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　　　　　　　　　　１





　僕は宇宙空間のただ中にいた。

　正せい確かくにはもちろん僕がいるのは宇宙空間そのものではなく、フリゲート艦かんの中だ。だけど僕の視覚野に直接接続されたカメラ・ドローンを通して宇宙を見ていると、本当に自分が宇宙空間のただ中にいるように感じられるのだ。

　適度に光量が制限された全方位スクリーンには、数え切れないばかりの星々がきらめいている。宇宙。この空間について考えるだけで、人間はいくらでもロマンに浸ひたれる。宇宙とはどれだけ大きいのか。あの小さく光る星系一つに、どれだけの生物が生きているのか。そこにはまだ見ぬ新しい資源、まだ見ぬ新しい知的生命体だっているかもしれない。

　僕は永遠の闇やみの中で、遠い祖先に思いを馳はせた。かつて地ち球きゆうという星から生まれた人類は文明を極め、宇宙に進出した。そして偶然見つかったワームホールを通り、ＥＶＥと呼ばれる宇宙に到達。

　しかしその後起きた宇宙規模の災害により、ＥＶＥゲートは消失。僕たちの祖先は地球から切り離されてしまったのだという。

　高度な文明ほど、それを支える膨ぼう大だいな資源がないと成り立たない。僕たちの祖先は石せつ器き時じ代だいレベルにまで文明を退化させ、多くの知ち識しきが途と絶だえたという。

　だけど、それから一万と五千年後。人類は再び宇宙に進出することに成功した。超光速のワープ航法を確立し、いくつもの星々に入植を果たした。今や人類が足を踏み入れた星系は数限りなく、その文明は隆盛を極めているといっても過言ではない。

　もちろん、未いまだ宇宙は人に優やさしい環かん境きようではない。たとえば放ほう射しや線せん、あるいは重力。なにもないはずの宇宙空間は、常に人の体に大きな変化を強制している。

　だけど、僕たちカプセラと呼ばれる人種だけは違う。ＤＮＡ改造を始め、旧時代の神さまが聞いたら卒倒しそうな技術を駆使した新人類。予備のクローンボディを持ち、脳のデータをリアルタイムでバックアップすることにより、ついに達成された不老不死。宇宙のあらゆる環境に対応できる反面、他者との直接的な接触を極度に制限された永遠の孤独者。

　でもそのカプセラとして生み出された結果、僕はこうして悠久の宇宙に身を委ゆだねていられるのだ。最近僕は悩み事が多い。しかしこうして宇宙空間に身を委ねていると、僕の悩みなんてちっぽけなものに感じられる。

『ちょっと岸きし嶺みね、聞こえてる？』

　僕たちカプセラも、唯一通信越しなら他者と接触できる。ボイスチャットの向こうから聞こえたのは、杉すぎ鹿しかの声だった。静せい謐ひつな宇宙空間にはいささか似合わないけど。

「うん、聞こえてるよ」

『ちゃんと起きてるの？　なんか眠そうな声だけど』

「起きてる起きてる。ちょっと宇宙に見入ってただけだよ」

『なに言ってんだか……。こんなの見み慣なれた風景でしょうが』

『いいじゃないですか。それだけのめり込めるって素す晴ばらしいことですよ』

　続いて聞こえてきたのはみやびちゃんの声だ。

「そうだよ杉すぎ鹿しか。せっかく人が浸ひたってるのに」

『あんたのそれは度が過ぎてるのよ。そんなことより、まだそっちのスターゲートに反応はないの？』

「うん、静かなもんだよ」

　発達した宇宙技術を以てすれば、今や星から星へ移動するのも一いつ瞬しゆんだ。しかし何千光年と離はなれた星系間の移動となると、さすがに小さな宇宙船のワープ機き関かんでは力不足だ。そこで多くの艦かん船せんは、星系内に構築されたスターゲートと呼ばれるワープ補助装置を使い、他ほかの星系へと移動することとなる。

　つまり、星系と星系を繫つなぐスターゲート付近で待ち伏せていれば、通行する艦艇を簡かん単たんにチェックできるというわけである。さらにこのとき僕が乗っていたのはステルスフリゲート艦。遮蔽装置クローキングデバイスを使うことで、他艦からの捕ほ捉そくは非常に困こん難なんになる。つまり他艦に知られることなく、通行する艦艇を調しらべることができる。

　ただし、全すべての艦を確かく実じつにチェックできるわけではない。たとえば、ターゲットがオートパイロットでの星系間航行を行っていれば、捕捉する時間は充分にある。しかし、もしマニュアル航行だったらこの付近を通るのは一瞬だ。艦名を識しき別べつし、攻こう撃げき態勢に入る時間があるかは分からない。

『杉鹿、わたしも急いできたから事情がよく分からないんだが、情報は確たしかなんだな？』

　続いてボイスチャットから部長の声も聞こえてきた。

『ええ。一いち条じようの妹から聞き出した情報よ。この時間、一条はここを通ってジタに商品運んでるって』

　ジタ。この世界の中心地といってもいい、もっとも商売が盛んな宇宙港だ。ジタのマーケットで買えない商品はないと言われ、さらに商品以外の取引も非常に盛んだ。いわく、秘蔵の画像コレクションを売りますだの、あなたに代わって誰だれかに粘ねん着ちやくして嫌いやがらせしますだの、最高の冗じよう談だんを思い付いたのでお金くれたら教えます、だのだ。そんなジタに商品を運び込むのはごく自然なことである。

『わたし疑問だったんですけど、なんでそんな情報教えてくれたんでしょう？』

『なんか姉妹でケンカしたらしいわよ。で、一泡ふかせたいんだとか』

　ありそうな話だった。

　僕たちのライバルでもある駿河するが坂ざか学がく園えんの一条には妹がいる。名前は確か珠たま美み。二人ふたりはごく普通の姉妹関係にあるように見えた。つまり仲がよいときもあればケンカするときもあるということだ。情報をリークしてくれるというのも考えられる話だ。

　僕はもう一度周囲の状況を確かく認にんしようとした。

　宇宙空間で周囲の状況を確認するには、メインモニターを視みるだけでは駄だ目めだ。宇宙空間というのは当たり前だけど実に大きい。そして情報量も半端ない。まず周辺を航行する無数の艦かん艇てい。宇宙港、個人所有の宇宙空間用コンテナ。惑星や衛えい星せいの位置だって常に把握しておく必要があるし、アステロイドベルトともなれば数え切れないほどの小惑星が存在する。

　しかもそういった物体は、三六〇度全方位に存在する。メインモニターで正面だけ見ていたのでは、多いときには数百、数千にもなるその全すべてを把握することは不可能だ。おまけに宇宙空間では一〇〇キロ先の敵に攻こう撃げきすることも珍しくないが、人間の目では一〇〇キロ先の物体を視認することは不可能である。

　結果として情報把握はメインモニターではなく、メインコンソールに表示される周辺物体のリストで把握することとなる。

「あれ？　なんか艦が増えてる……」

　そのリストに、それは突然現れた。識しき別べつを見るに、個人カプセラの所有艦である。

「名前は……〝Surugazaka 01〟？」

『それよ、ド本命！　岸きし嶺みね、タックル仕掛けて！』

「りょ、了解」

『岸嶺の傍そばに急いでワープする、しばらく持ちこたえてくれ！』

　僕は遮蔽装置クローキングデバイスを停止させた。遮しや蔽へい中ちゆうは敵に見つからない代わり、こちらも敵に一切干渉できないからだ。

「遮蔽解除、ロックオン開始！」

　敵を攻撃するにはロックオンと呼ばれる過程が必要だ。これによってコンピュータが敵艦を捕ほ捉そくし、正確な攻撃ができるようになる。

　幸い相手は大きな輸ゆ送そう艦かんであり、ロックオンに時間はかからない。向こうもまさか襲おそわれるとは思ってなかったのか反応が鈍にぶい。

　そしてロックオンが終わると同時に次の足止めに出る。

「ワープスクランブラー、ステイシスウェブ起動！」

　ワープスクランブラーはワープ妨害。ステイシスウェブはクモの糸を絡めるように相手艦の航行を妨さまたげる。この二つでまずターゲットの動きを止めることが宇宙における海賊の基本手段となっている。通称タックル。まさにラグビー選手のそれと同じで、相手艦の足を止める意味がある。

『よし、間に合った！　ワープアウト完了だ！』

　間もなく部長や杉すぎ鹿しか、みやびちゃんたちの戦艦・巡洋戦艦が僕の艦を目標に続々とワープアウトしてくる。

『ロックオン開始、完了次第全タレット叩たたき込むわ！』

　ターゲットの輸ゆ送そう艦かんが慌て始めたがもうどうにもならない。

　まず杉すぎ鹿しかの巡洋戦艦が、続いて部長とみやびちゃんの戦艦も砲ほう撃げきを始める。輸送艦というのはそれなりに堅いが、三隻分の大型タレットの砲撃を喰くらえば一いつ瞬しゆんだ。まずシールドが撃うち抜かれ、続いてアーマーが即座に消失。そして船体にダメージが入り、あっという間に爆ばく発はつ四散する。

「やった！　撃破だ！」

　本来なら警備艇コンコードがすっ飛んでくるところだけど、ここは通称ＬｏｗＳｅｃと呼ばれる宙域だ。セキュリティレベルが低く、宇宙の警察たる彼らも動けない。

　輸送艦は残ざん骸がいとなってその場に残り、同時に僕たちがカプセラと呼ばれる所以ゆえん──カプセル型の小型宇宙船が脱出してくる。乗艦が撃破されてもあの星間航行が可能なカプセルがある限り、僕たちは宇宙空間で生き延び続けることができる。いや、たとえ死んでもリアルタイムで保存され続けている脳内データを移植したクローンですぐ生き返れるけど。

　カプセラは、すぐさまどこかへワープしてしまった。一切の戦せん闘とう能力を持たず、触れれば壊こわれるようなカプセラだが、その小型さゆえにロックオンし辛づらく、また攻撃を命中させるのは困難だ。ああもすぐ逃げられては追いかける術すべはない。

『ち、逃げられたか。まあいいわ、お宝拝見と行くわよ』

　杉鹿が輸送艦の残骸に接近、調ちよう査さを開始する。宇宙海賊において恐らくもっとも楽しい時間帯だ。

　だけど、そのときだった。杉鹿と天てん道どうの悲鳴が交互に響ひびき渡ったのだ。

『なにこれ!?　なにも入ってないわ！』

『なんだって？　そんなはずはない、積つみ荷満載なら多少でも残ってるはずだ』

　一体どういうことかと僕たちが事態を理解するよりも早く、

「ああ!?　なんかワープしてきました！　この名前って!?」

　モニターに新たな艦名が次々表示されていた。いずれも〝Surugazaka〟の名を冠するカプセラの艦だ。大きさからして、どれも戦艦だろう。数は四隻。

　さらにこのときだ。この宙域でのみ伝わるローカルチャットに通信文が入ったのだ。

＞まんまと引っかかったわね、伊い豆ず野の宮みやの皆さん！

『これは!?　一いち条じようからの通信だ！』

　部長が叫び、チャットで返信する。

＞どういうことだ！　まさかわたしたちを誘うために!?

＞その通りよ、妹にウソ情報を流させてここに呼び出したの！　特に恨うらみはないけどこういうシステムだし！　大人おとなしく宇宙の藻も屑くずになりなさい！

　チャットにそう表示が出たのと、杉すぎ鹿しかの悲鳴がボイスチャットに響ひびいたのは同時だった。

『まずいわ、タックル受けた！　ワープできない！』

　ワープ妨害装置の影えい響きよう下かに入ったのだ。

「ど、どうしましょう！　敵はまだ四隻だけだし、応戦します!?』

『いや、待て。敵の戦力が四隻だけとは思えない。こちらも四隻ぐらいというのは向こうも分かっていたはずだし』

　部長の指摘に、みやびちゃんも頷うなずいた。

『そうですよね、駿河するが坂ざかの部員は十人以上いたはずですし……！』

『そうだ、この分だとまだ援軍が来る。となると逃げる他ほかない！　杉鹿にタックルしている妨ぼう害がい艦かんに集中攻こう撃げきだ、ワープ妨害を解除してこの宙域を抜けるぞ！　岸きし嶺みね、キミは至急装備を変えてくるんだ、火力が必要になる！』

「分かりました！」

　僕は慌ててワープを開始した。近くの宇宙港に装備一式は輸ゆ送そうしてある。それにフリゲート艦の機き動どう力りよくは戦艦とは比べものにならない。あっという間に長大な距きよ離りをワープして宇宙港へ到着した。

　カプセラに与えられた特権の一つは、宇宙港への入港・出港手続きが極めて迅じん速そくに行われ、かつ艦ドックを優ゆう先せん的てきに使えるということだ。おかげで艦の乗り換えも装備の変更も簡かん単たんにできる。

　僕はすぐに装備を切り替えていった。もはやタックル装備は不要。必要なのは戦艦にダメージを与えられるだけの火力だ。フリゲートが戦艦に勝つことは難むずかしいが、それでもやり方はある。

『く、まずいわ。やっぱり三隻じゃ四隻相手には勝てそうにない！』

　杉鹿の絶叫がボイスチャットに響き渡る。

『敵は完全に艦隊戦を目的にした構成ですね。四隻のうち一隻が妨害艦、二隻が攻撃メイン、残る一隻が支援艦です。電力供給を開始してます』

　戦艦搭載の大型タレットは非常に多くの電力を消費する。さらに戦せん闘とう中ちゆうともなれば、アーマーやシールドのリペア、センサーブーストによりさらに大きく電力を消費する。本来なら単艦でそれだけの電力を生み出すのは難しいが、他艦からの供給を受ければその限りではない。

『いやまだだ、こちらは火力特化の戦艦三隻だ、杉鹿の足を止めてる妨害艦に集中攻撃すれば倒せるはず……！』

『ダメだわ、アーマー特化艦よ！　シールドは剝はげたけどアーマーが減らない！』

　僕たちがメインで運用しているタレットは光学兵器、すなわちレーザービームの類たぐいだ。これは電力の消費こそ激はげしいものの、弾数に制限がなく、さらにレンズを交換することで様々な距離に対応できる。

　また、光学兵器は敵てき艦かんのシールドに高いダメージを与えることができるが、一方で装甲アーマー相手にはいささかダメージが入り辛づらいのだ。その上、もし敵がアーマーリペアに特化している艦なら、いよいよ落とすことは難むずかしい。

『くっ、どこかでこっちの武器構成を見られたのか……!?　岸きし嶺みね、聞いたな!?　こうなったらキミに託すしかない！』

「分かりました、すぐ対装甲アーマー用装備で出ます！」

　僕は弾薬を積つみ込み直すと、すぐ出港した。その間にもみやびちゃんの悲鳴が響ひびき渡る。

『まずいです！　新たな敵がワープアウト、戦艦一、巡洋戦艦二隻！』

『くそっ、やっぱり増援がいたか！』

『ダメだわ、このままじゃやられる！　あたしを置いて逃げて！』

『そうしてもいいが負けっ放しは癪しやくに障る！　岸嶺、まだか!?』

「出港しました、ステルスかけ次第飛びます！」

　遮蔽装置クローキングデバイスには一つだけ弱点がある。周囲二キロ以内になんらかの物体があると遮しや蔽へいできないのだ。そのため宇宙港から出港してもすぐには使えず、少し離はなれる必要があった。

　とはいえ宇宙空間にあって二キロなどあっという間だ。すぐさま僕は遮蔽装置クローキングデバイスを起動、杉すぎ鹿しかたちの艦艇がいる場所へ急ぎワープした。

　戦せん闘とうの最中にこっそりワープしてきたステルス艦にはさすがに敵も気付けた様よう子すはない。そのスキに僕は敵戦艦に近付いた。フリゲートで戦艦と正面から戦えば、まず勝てない。戦艦の大型タレットを喰くらえば、下へ手たをすれば一いち撃げきで吹き飛ぶ。

　だけど、フリゲートには戦艦より有利な点が二つある。まずフリゲートのような小さな艦は、ロックオンするのに時間がかかる。ロックオンされない限り攻撃を受けないため、これは大きな利点だ。そしてもう一つ、戦艦が搭載している大口径タレットは、回転速度が遅いのだ。

　古来の海戦から現代に至るまで、砲塔タレツトの攻撃をかわすもっとも有効な手段は変わらない。相手の砲塔の回転速度を上回る速度で──すなわち、高い相対横断速度を保って移動することだ。小さなフリゲートならそれができる。

　僕は敵妨害艦に近づいたところで次の手に出た。

「よし、遮蔽装置クローキングデバイス解除！　ロックオン、回かい避ひ機き動どうに入ります！」

　敵戦艦の周囲をグルグル回る回避機動に入る。そうすることで相対横断速度を大きくし、たとえロックオンされても攻撃を回避することができる。

　敵の行動に乱れが生じた。当然だ、突然新あら手てが現れたようなものなのだから。

　しかも、その新手はハエのごとき小さなフリゲート。無視すべきか、攻撃すべきか。攻撃するにしても大型砲塔タレツトは使えない。対フリゲート用の小型砲塔タレツトを持っているようにも見えない。

　その迷いがこちらを救った。もし敵が変わらず杉鹿を集中攻撃していたら破は壊かいされていたかもしれない。だけど敵は僕を侮あなどり難しと考えたのか僕へのロックオンを開始してしまったようだった。

　だけどフリゲートの特徴はロックオンし辛づらいことにある。その間に僕の攻こう撃げき態勢は整ととのっていた。

「航宙魚雷トルピード、全弾発射！」

　六門の魚雷発射管が火を噴ふいた。発射された魚雷は高速で複雑な軌道を描き、敵妨ぼう害がい艦かんに命中した。

　航宙魚雷トルピードは射程こそ短いものの、威力は随一である。アーマーリペアラでも修復し切れないダメージが妨害艦に入った。

『敵のアーマーが一気に減った、このまま畳みかけよう！』

　部長たちが生気を取り戻したように猛攻に出る。

　一方、僕はついにロックオンされてしまったようで敵の火か線せんが集中し始めた。回かい避ひ機き動どうに入っているフリゲート艦にはそう当たるものではない。とはいえ、相対横断速度は敵艦に対し、真横に移動しているときが一番速くなる。あらゆる方位に散らばっている敵艦全すべてに対して、充分な相対横断速度は確かく保ほできない。どうしても一時的に相対横断速度が下がる瞬しゆん間かんがある。

　そのスキを突かれ、ついに火線が僕をかすめた。

「うわ、着弾！　シールドが！」

　強力な戦艦の一撃だ。幸い直撃ではなかったが、それでもシールドが七割そぎ落とされた。もう一撃喰くらえばシールドを失い、アーマーにダメージが入るだろう。

『敵戦艦からドローン発艦しました、間違いなくターゲットは岸きし嶺みね先せん輩ぱいです！』

「やっぱり!?」

　戦艦が小型の駆逐艦やフリゲート艦を相手にする手段はいくつかあるが、もっともポピュラーなのが小型の戦せん闘とう艇ていたるドローンを射出し、攻撃することだ。フリゲート自慢の機動力も、さらに小型で機動性のあるドローン相手には無意味だ。

『まずいわね、アーマーが三割を切ったわ！　もうアーマーリペアラをオーバーロードさせるしか……！』

　杉すぎ鹿しかの悲鳴同然の報告は止まらない。

　オーバーロード。装備しているパーツに一〇〇％以上の性能を出させる最終手段だ。アーマーリペアラをオーバーロードさせれば、一時的にアーマー回復量を増やすことができる。

　しかしそんな無む茶ちやな使い方をすれば当然負荷がかかり、アーマーリペアラは時間と共にダメージを受け消耗していくことになる。だが、どのみちアーマーを失えば船体およびパーツにダメージが入り、最悪撃沈されるやむを得ない最終手段だ。

『岸嶺、なんとかもう一撃ぶち込んで！』

「分かったよ、一いちか八ばちかだ！」

　僕たちカプセラはクローンの体が用意され、脳の記き憶おくも随時バックアップすることで無限の命を保証されている。そしてフリゲート艦かんもかなり安く、戦艦は高価だ。僕が乗艦ともどもやられたとしても、戦艦をやらせるわけにはいかない。カプセラの命より戦艦の方が重要なのだ。

　僕は敵ドローンから距きよ離りを置くことを諦あきらめ、敵妨害艦に急接近した。敵目掛けて真まっ直すぐ突っ込めば当然相対横断速度が一気に小さくなる。この状態で大型砲塔タレツトの直ちよく撃げきを受ければ蒸発しかねない。

　それでも、賭かけたのだ。戦艦がいつまでもフリゲートに無む駄だ撃うちし続けるとは思えない。ドローンを発進させた時点で、こちらへの攻撃はやめているのでないかと。

　目もく論ろ見みは当たった。僕の乗艦はドローンによる激はげしい火力にさらされたものの、大型タレットの一撃が命中することはなかった。

「リロード完了、次弾発射します！」

『よし、これが最後だ！　全員火力を集中させよう！』

『了解です、全兵器オーバーロードさせます！』

　四隻の猛烈な火力が一隻に集中する。さすがにこればかりは一隻二隻の支援では間に合わない。

『妨害艦、船体にダメージ入ってます！』

　ついにアーマーを貫いたのだ。船体へのダメージは艦の航行に大きく影えい響きようをおよぼしかねない。

「あ、妨害艦が動き始めました！　いや、これはワープです、逃げる気ですよ！」

『しめた、あたしへのタックルも消えたわ！』

『よし、もう今しかない！　全艦全速で離脱だ！』

　了解、と応じる暇もなかった。僕たちは次々とワープを起動、戦域を離脱していったのだった。
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「あ」

　岸きし嶺みねは自分の机の前で意い識しきを取り戻した。

　時刻は午後十時。ふと見れば、目の前のパソコンでゲームが点つけっぱなしになっている。

（そうだ、今日きようは家でＥＶＥやろうって話だったんだ）

『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』。宇宙を舞ぶ台たいにした月げつ額がく課か金きん制せいのＭＭＯＲＰＧだ。プレイヤーは無限の命を持つカプセラとなり、広大な宇宙空間を舞台に交こう易えきや戦せん闘とう、ワームホールの探索といった自由な遊び方ができる。

　宇宙船のカスタマイズもアーマードコアのように幅が広く、たとえば攻撃特化型の戦艦を作るにしても、命中率の高いミサイルを装備するか、弾の要いらないレーザーにするか、あるいは無む人じん機きのドローンをたくさん積つめるようにするかなど、選択肢は数限りない。戦せん闘とうも特徴的で、たとえば戦せん艦かんの一いち撃げきは強力な反面、砲塔タレツトの回転速度の遅さゆえに至近距きよ離りに接近された駆逐艦やフリゲートには手も足も出ないといった弱点も用意されている。

　またもう一つの特徴として、キャラクターの成長が時間経過によるスキル制という点がある。たとえば駆逐艦操そう作さのスキルを覚えようとした場合、スキルキューにスキルを登とう録ろくしておけば、後はゲームをプレイしてなくても勝手にスキルを覚えてくれる。

　そんなゲームであるため、岸きし嶺みねたち現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶは以前からチビチビとプレイしていた。天てん道どうも最近は部室のノートパソコンを持ち帰って自宅でプレイしている。以前の天道には考えられなかったことだが、最近は天道の父親も少しはゲームに理解を示してくれているらしい。

『ちょっと岸嶺？　聞いてるの？』

　着けたままになっていたヘッドセットから、杉すぎ鹿しかの声が聞こえた。

「ああ大丈夫、聞こえてるよ」

『というわけで残念だが今回の情報は駿河するが坂ざかの罠わなだったようだ』と、天道の声。『こちらの被害は軽微だが、戦果は結局なにも乗せていない輸ゆ送そう艦かん一隻だけだったな』

『微妙ですね。結局トントンといったところでしょうか』

『いや、そんなことはない。わたしたちは大事なものを奪ったぞ。駿河坂の時間だ』

「あ、なるほど。こっちは四人で駿河坂の六、七人を引きずり回せたわけですし」

　天道の指摘は負け惜しみというわけでもなさそうだった。多くの部員を動員したにもかかわらず、戦艦の一隻も落とせなかった駿河坂の面々はそれなりに悔やしがっていることだろう。

『それにしても、駿河坂の連中もやるわね。まさかリアル経由でウソの情報流してくるとは思わなかったわ』

『ホントですよ。姉妹ゲンカの最中だから姉の輸送経路教えるとか、微妙にリアリティあるのが嫌いやですよ』

『まあここは駿河坂のやり方を褒ほめるべきだろうな。ましてや詐さ欺ぎでもなんでもアリなのがＥＶＥの特徴だ』

「そうですね。この借りはまた違うゲームで返しましょう」

　ＥＶＥのもう一つの特徴として、『バグなどの不正手段を使わない限り、ゲーム内ではどんな詐欺でも許される』というものがる。宇宙海賊──つまりＰＫはもちろん、金を借りたままの借りパク、カンパニー──いわゆるギルド──からの窃せつ盗とうや横領、なんでもアリだ。ＧＭに騙だまされたと苦情を申し立てても、「では頑がん張ばってゲーム内で仕返ししてください」と言われるだけだという。特にゲーム内最大の宇宙港ジタではお金に関するチャットが四六時中流れているが、その九割が詐欺だと言われているほどである。

『さてと。時間が時間だし、あたしはそろそろ落ちるわ』

『そうか、ではまた明日あした部活で』

『ええ。じゃ、お先に』

　杉すぎ鹿しかがオフラインになった。こうやって夜中にゲームをやるようになって知ったが、杉鹿はかなり早寝であるらしい。やはり子供は早寝なんだろうかという疑問は決して口にはできなかった。

　一人ひとり落ちるとそのまま全員落ちることもあるが、今日きようは杉鹿に続いて落ちると言い出すメンバーはいなかった。誰だれもが感じているのだ、少しやり足りないと。駿河するが坂ざかに一杯喰くわされたままでは寝ていられないと。

「三人ですね。どうしましょう？　ミッションか探索でもします？」

『ＥＶＥ　Ｏｎｌｉｎｅ』では他ほかのゲームでもよく見られるミッションの他に、探索という楽しみ方がある。宇宙のあちこちに探索用プローブを飛ばし、ワームホールなどを発見してその中を探索したりできるのだ。

『いや。駿河坂に一杯喰わされて思い知らされた。せっかくだから対人戦の練習のために、ＰＫＫ──海賊狩りでもやってみないか？』

　天てん道どうの思わぬ提案だったが、岸きし嶺みねとしては反対する必要もなかった。

「僕はいいですよ。このゲームって対人戦面おも白しろいですし、練習も必要ですし」

　このゲームではあまり対人戦をする機き会かいがない。模も擬ぎ戦せんはいつでもできるが、やはり練習だけあって物足りない。一方で実戦は他た艦かんを撃げき沈ちんしても必ず実入りがあるとは限らない上に、反撃を喰くらって自分の艦かんを撃げき沈ちんされると被害が大き過ぎる。
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　だが、だからこそ対人戦は面白いとも言えた。もっとも効率的にダメージを与えられる構成を考え、相手の動きを封じ、受けるダメージを減らし、そしてシールドとアーマーを貫き敵艦を撃沈できたときの爽そう快かい感かんはなかなか得られるものではない。

『わたしも構いませんけど。でも上う手まく海賊を探し出せるでしょうか』

　鷹たか三み津つの疑問はもっともである。宇宙海賊──ＰＫ行為はこのゲームでもペナルティが大きく、常習犯には多た額がくの賞しよう金きんが懸かけられ常に撃沈される危険を負うこともある。そんなＰＫを探し出し、しかも逃がさないように攻撃するのは難むずかしい。

『うん、その辺はどうなるか分からないが……。このゲームは囮おとりを出しておけば結構食いに来る連中がいる。そいつらを逆に狩るというのはどうだろう？』

　天てん道どうの作戦は次のようなものだった。

　一人ひとりが輸ゆ送そう艦を操そう作さし、ＰＫ行為が頻ひん繁ぱんに行われるセキュリティレベルの低い宙域へ向かう。ただし護ご衛えいとして付近にステルス艦を潜ひそませておく。そうして宇宙海賊がやってくるのを待ち、輸送艦が襲おそわれたところでステルス艦がタックル──ワープ・移動妨害──を仕掛け、その間に戦艦を呼び寄せ逆ぎやく襲しゆうする。

『やることは簡かん単たんだろう？　ただの餌ベイト戦術だ』

　確たしかに、輸送艦を餌ベイトに逆ぎやく襲しゆうするというのはさっき駿河するが坂ざかにやられたこととほぼ同じである。無防備な輸送艦を見つけるとついつい攻撃したくなるものだ。

「うまく食いついてくれればやれるかもしれませんね。ただ、三人で撃沈までいけるでしょうか」

『場所によると思うんだ。たとえばジタのような熟じゆく練れんプレイヤーが多い宙域近くでは、どれほど強いＰＫがやってくるか予想もつかない。だが、初心者プレイヤーが多い宙域近くなら、ＰＫがいたとしてもそれほど強くないと思う』

『つまりＰＫの初心者を狙ねらうってことですね？　それならいけるかもしれません。実入りは期待できないでしょうけど』

　鷹三津の指摘通り、ＰＫは実入りが少ない。積せき載さい量りよう限界まで詰め込んだ超大型輸送艦でも撃沈できれば、実入りも期待できるかもしれない。しかし、高額な装備もない初心者の艦船を撃沈しても、大した収益は得られないのだ。それこそ獲え物ものを探してる間に採掘でもやっていた方が金になる。

「分かりました、じゃあ僕ステルス艦でまた出ます」

『頼む。言い出しっぺだ、わたしが輸送艦を用意しよう』
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　岸きし嶺みねたちが次に行ったのは、まず戦場となる星系を見定めることだった。初心者が多そうで、かつセキュリティレベルの低そうな星系を見つけ、そのどこかに鷹たか三み津つが乗る戦せん艦かんを待機させておく。

　続いて岸嶺のステルス艦をその星系に移動させ、星系を繫つなぐスターゲートから適度に距きよ離りを取り、遮蔽装置クローキングデバイスを使って隠れる。

　最後に天てん道どうの操そう縦じゆうする輸送艦がオートパイロットでスターゲートを抜けてくる。オートパイロットはプレイヤーがなにも操作せずとも勝手に目的地に向かってくれる便利な機き能のうだが、必ずスターゲートなどの目的地から二〇キロ離はなれた場所にワープするという欠点がある。そこからノロノロ二〇キロの距離を航行し、あらためてスターゲートからワープという行程を辿たどるため、もし宇宙海賊がいれば格好の獲物となる。

　最初の星系では、残念ながら海賊はやってこなかった。しかしそれは予想通りである。同じフォーメーションのまま、他ほかの星系へと移動を続ける。

　果たして、三つ目の星系でついに宇宙海賊が現れた。かなり機動力のある巡洋戦艦が一隻どこからともなくワープアウトし、天道の輸送艦をロックオン。タックル──ワープ妨害と移動妨害を仕掛けてくる。

『かかった！　みんな頼む！』

　天道の号令一下、すかさず岸嶺は遮蔽装置クローキングデバイスを解除して敵に接近、タックルを仕掛けた。ただし、ステルスフリゲートは巡洋戦せん艦かんの一斉射で沈みかねない。そこで巡洋戦艦の周囲を高速で動き回る回かい避ひ機き動どうに入り、時間を稼かせぐ。

　その間に鷹たか三み津つの攻こう撃げき特化型戦艦がワープで接近。敵巡洋戦艦を攻撃する──。




「部長の作戦、あっさり上う手まくいきましたね……」

　まさに今、目の前で爆ばく発はつ四散した巡洋戦艦を見ながら、岸嶺は呟つぶやいた。

　ワープ妨害、移動妨害を仕掛けられた敵艦は、逃げることも鷹三津の戦艦を倒すこともできず、あっさり破は壊かいされたのだった。

『敵が一人ひとりだったおかげですね』と鷹三津。『もし編へん隊たいを組んだ海賊だったら危なかったですけど。あ、そうだ、残ざん骸がいになにか残ってます？』

「そうだったね、調しらべてみよう」

　岸嶺は巡洋戦艦の残骸に接近した。艦船を破壊するとほとんどのパーツは一いつ緒しよに壊こわれてしまうが、時折なんらかのパーツが残ることがある。

「あ、大型タレットがいくつか残ってる。といってもせいぜい数百万のもうけだけど」

『やはりリスクの割りに実入りはよくないな。高こう難なん度どミッションをやった方がよほどいい』

『でも、対人戦も楽しめたしいいんじゃないでしょうか。一回もＰＫが来ない可能性だってあったわけですし』

『初心者の多いこの宙域では、ＰＫ側も獲え物ものはなんでもよかったのかもしれないな。日にち曜ようの夜だし』

「え。日曜の夜だとなにかあるんですか？」

『ブルーマンデーだよ、明日あしたからの仕事や学業のことを考えれば憂ゆう鬱うつになる人もいるだろう？　そのために気晴らしのＰＫでもしたかったのかもしれないぞ？』

「なるほど……。案外あるかもしれません」

　日曜日の夜の憂鬱さは岸きし嶺みねもよく知っている。楽しかった休日は終わり明日からはまた学校だ。今は部活があるからそれなりに楽しいが、少し前までの自分だったら日曜日の夜ぐらいなにかスカっとすることの一つもやりたくなるだろう。

　ＣＰＵならともかく、ＰＫは人間だ。だからこそ、無防備な輸ゆ送そう艦かんを一隻見つけた段階ですぐさまうかつな攻こう撃げきに出てしまったのだろう。

『さて、時間が時間だ。我々もそろそろ落ちようか、学校があるのは我々も一いつ緒しよだしな』

　天てん道どうらしい提案だった。岸嶺などはまだやり足りない気もするが、仕方ない。

『分かりました、ではまた明日……って明日はわたし仕事でした。また今度に』

「それは残念だなあ。じゃあみやびちゃん、お仕事がんばって」

『はい、おやすみなさい』

　間もなくボイスチャットが切られ、岸嶺はヘッドセットを置いた。

（それにしても、まだまだゲームって色々あるなあ）

　結構な数のゲームをプレイしてきた岸嶺だが、『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』は本当に特殊なゲームだと思えた。たとえば、ネットの規制が厳きびしい中ちゆう国ごくを除き、全世界共通のサーバーで運営しているのも特徴の一つだ。公式発表によれば、たった一つのサーバーに二三〇の国と地域から、三〇万以上のプレイヤーが参加しているという。

　実際、その特殊なゲーム性から、『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』ではゲームの歴史に残るような事件が頻ひん発ぱつしている。たとえば二〇一三年。超大型艦を操そう作さしていたプレイヤーが、クリックをミスって敵対関係にある勢力の領域にワープしてしまった。このゲームにおける超大型艦は、作るのが非常に困こん難なんで、破は壊かいされたときのダメージは極めて大きい。当然ながら敵対関係にある二つの陣営はすかさず戦力を投入して撃破、あるいは守ろうとした。

　最初は小こ競ぜり合あいだったが事情を聞きつけたプレイヤーが次々参戦。戦争は実に六時間以上にわたって続き、数百隻の宇宙船が破壊され、ゲーム内マネーで数千億という損失が出たという。たった一つのクリックミスで起こったこの事件は戦場となった星域の名前を取って、『Battle of ASAKAI』──アサカイ星せい域いき会かい戦せんと呼ばれるようになり、世界中のゲーマーに記き憶おくされたという。なにせイギリスＢＢＣが取り上げるほどのニュースとなったというのだから規模が違う。

（特にこの宇宙空間がいいよね）

　あらためてカメラをぐるりと動かしてみる。三六〇度に広がる綺き麗れいな星々。宇宙がメインのゲームだけあって、開発者もこの宇宙空間のグラフィックには相当気合いを入れたに違いなかった。

　ＢＧＭも実にいい。悠久の時を重ねる宇宙に相応ふさわしい、ゆったりとしてそれでいて広がりを感じるような曲きよく調ちようとなっているのだ。このＢＧＭに聞き入りながら宇宙空間を漂っているだけで、気分はすっかり落ち着いてくる。おかげで、さっきもついつい現実逃とう避ひするかのようにゲームの中に没頭してしまった。

（そうだった。僕はずっと悩み事があったんだっけ）

　今更ながらにそのことを思い出す岸きし嶺みねだった。
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　翌日の昼休み。岸嶺は一人ひとり学園の図と書しよ館かんで調しらべ物ものをしていた。今日きようは仕事があると言っていた鷹たか三み津つもおらず、昼食も一人である。そこで残った昼休みの時間を使い、あることを調べていたのだ。

　ただし、決して簡かん単たんに答えは出てこないだろうという気はしていた。ここ最近ずっと抱いていた疑問。すなわち、『上級者になる方法』である。

　今でもハッキリと思い出せる、ＬｏＬの大会。最後に自分の奇き襲しゆうを《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》に見破られ、まんまと敗北した。そしてその後、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》に言われたのだ。「君が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れば、僕の敵ではない」と。

　その通りだ。正面からやり合えば、初心者や中級者が上級者に勝てる道理はない。今までも、どうにか敵の意表を突くようなプレイで誤ご魔ま化かしてきたのが現実なのだ。この状況を打開し、勝てるようになる手段はたった一つ、自分も上級者になるしかない。

　もちろん、言うのは簡単だが上級者になるとは一体どういうことなのか分からない。だからこそ図書館で調しらべていたのだ。上級者とはなにか、と。調べて分かるようなことではないと承知してはいたが、それでもなにもせずにはいられなかった。

　たとえば国語辞典。初心者について、辞書にはこう記されている。初めて習う人。習いはじめの人。習ったばかりの人。では中級者・上級者とはなにかと調べたところ、結果は意外だった。載ってなかったのだ。初心者という単語は存在するが、中級者・上級者は造語らしい。

　強しいて言えば、初心者の反義語として『熟練者』があった。そもそも冷静に考えれば上級者に対応するのは「初心者」ではなく「初級者」だろう。しかしゲーマーの間では上級者という単語は使っても初級者という単語は使われていない気がする。なんとも奇妙な話である。

　それが分かったところでどうなるわけでもない。だが、まったくヒントにならないかと言えばそうでもなかった。
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　それは放ほう課か後ご、部活のときのことである。

「あの。中級者と上級者ってなにが違うんでしょうか？」

　岸きし嶺みねは部室にいた杉すぎ鹿しかと天てん道どうに訊たずねた。

　突然の質問に、当然二人ふたりは面喰くらったようだった。

「またいきなりね。なんでそんなこと聞くのよ？」

「そりゃもちろん、上級者になりたいからなんだけど」

「そうか。向上心を持つというのはいい心がけだ」天道は彼女らしい考え方で肩を持ってくれるようだった。「とはいえ、上級者になる方法なんて理屈で説明できるものでもなさそうだが」

「そうかしら？　ことゲームに限ってはそうでもないかもしれないわよ」

「え、理屈で説明できるの？」

「ええ。たとえば格ゲーなら、登場キャラクター全員分の技の出し方と種類とか全部把握したら中級者って言われるでしょ。あと最近の格ゲーって大体ランクマッチあるし、ある程度ランクが高くなったら上級者って言っていいんじゃない？」

「そうか、言われてみると前回やったＬｏＬもそうだな」と、天道も頷うなずいた。「あれもチャンピオン全員分のスキルと全すべてのアイテムの効果を把握できて初めて初心者脱出らしいし」

「つまり……そのゲームの中で登場する全ての要素を一通り把握すれば中級者で、さらに習しゆう熟じゆくしたら上級者ってことですか」

　納得できる話だし、以前も似たような話を聞いたことがあるような気もした。

　対人戦は知ち識しきと経けい験けんの差が如によ実じつに出てくる。たとえば格ゲーで言えば昇しよう龍りゆう拳けんは無敵の技だ。しかし出始めは無敵でも出終わった後には大きなスキがある。その知識を知ってるか知らないかで、勝率はガラリと変わるだろう。

　だが、たとえばスパⅣにしろ、たった一人ひとりのキャラクターだけでも全ての技を実際に使ってその能力を把握するには、かなりのプレイ時間を費やす必要がある。すべてのキャラクターを把握し終えるころには、なるほど初心者の域は疾とうに越してそうだ。

　ＬｏＬも同様だ。たとえばあのゲームでは、知らないチャンピオンが出てくると非常に不利な戦いを強しいられる。チャンピオンの性能を知っておくことは基き礎そと言ってもいい。だが登場するチャンピオンの数は実に百体以上、そのチャンピオンを強化するアイテムの種類も非常に多い。それらすべてのデータを把握する頃には、なるほど間違いなく中級者ぐらいにはなっていると言えるだろう。

　してみると、辞書に載っていた初心者の反義語が熟練者だった理由も分かる。文字通り熟練した人ということなのだ。

「でも、そうなると中級者と上級者の境目がかなり曖あい昧まいですね。基準が強さって曖昧なものなわけですし」

「そうだな、特に日に本ほんの場合、国民性の関係でなおさら曖昧になりかねん！」

　まったく前触れもなくいきなり部へ屋やに入ってきたのは、瀬せ名な先生だった。もっとも、瀬名先生が飛び込んでくるのは日常風景も同然であり、今更驚おどろく部員もいない。

「はあ、国民性と上級者が関係あるんですか？」

「そうとも！　日本人は上級者という自覚があっても『中級者です』などと控えめに言う方が美徳とされるからな！　日本では中流階級を自称する世帯が非常に多いのと一いつ緒しよだ！　他ほかの人より低く見られるのは嫌いやだが、出る杭くいとなって打たれたくもないということだ！」

　ニュースなどでよく聞く言い回しだった。

「なるほど、だからいよいよ中級者と上級者の境が曖昧になるわけですか」

「そうね、日本人はその辺卑ひ屈くつなのよ。もっと偉そうに上級者って名乗ればいいのに」

「いや、下へ手たに自分のことを強いと言うより、まだまだ伸びしろがある中級者だと考えた方が今後の成長に繫つながることもあるだろう。わたしは控えめに中級者と自称する文化の方が好きだが」

「よく言えば向上心の表れ、悪く言えば卑ひ屈くつというわけだな！　私に言わせれば自分が上級者だと大上段に構えることも大事だと思うが！」

「なるほど……」

　人対人の対戦は、ほんのわずかなモチベーションが勝負を決することもある。たとえばプレッシャー。負けたら即退場というトーナメント、あるいはチームの勝敗がかかった一戦。どれほど上う手まいプレイヤーでも、のしかかるプレッシャーはときに操そう作さや判断力を大きく妨さまたげるときがある。だが、たとえば自分は上級者だ、誰だれよりも強いんだと自信を持てれば、そういったプレッシャーからも多少逃のがれられるのかもしれない。

「ま、上級者になりたいなんて理屈でどうこう考えるもんじゃないわ。とにかく一にも二にも練習するのが一番よ」

「そうだな。雑ざつ談だんはここまでだ、そろそろ今日きようの部活に精を出すとしよう」

　天てん道どうの提案は頷うなずくべきものだった。少なくとも雑談よりは実際のプレイこそが上級者へ続く堅実な道であることは間違いないのだから。

「岸きし嶺みね君、一つだけヒントをあげよう」不意に、瀬名先生が岸嶺の耳に口を近づけた。「いいかね、天道くんや杉すぎ鹿しかくんは状況によっては既に上級者と言ってもいい。彼女たちを参考にしたまえ、上級者のなんたるかが多少分かるだろう」

　言われてみてハッとする。確たしかにここには上級者の先せん輩ぱいがいる。彼女たちのプレイを分析するところから始める意味は、充分にありそうだった。

「……分かりました、やってみます」




　そしてその後、部活動を通じてあらためて岸きし嶺みねは知った。

　たとえば杉すぎ鹿しか。彼女の強さは正せい確かく性せい・操作の上う手まさだろう。ＦＰＳにおいて飛び抜けたスナイプ技術を持っていることは知っているが、その正確な技術はあらゆるゲームに応用が可能だ。

　瀬せ名な先生だって負けていない。彼の場合はゲームについての飛び抜けた知ち識しきが武器だ。初心者脱出条件の一つがゲームについての知識であるように、知識だけでもゲームは強くなれるのは事実なのだ。

　どう説明すればいいか分からないのが天道だ。たとえば現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶで新しいゲームをプレイすると、大体勝つのは天道である。しかしなぜそうなるかと言われると、理由がぱっと思いつかない。天てん道どうも自分と同じようにゲーム歴そのものは長くないはずだが、それにしてはゲームに慣なれるのが早過ぎるのだ。

　この日の部活が終了するころになって、岸嶺がある考えを抱いたのはこのときである。上級者と呼ばれるに足る存在になる方法。それは、独自の強みを持つことではないか──と。
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　翌日から、岸嶺は別の手に出た。

　天道たちには独自の強さがある。その強さとは一体なんなのか、どうやって得たのかを、本人の口から直接聞いてみようと思ったのだ。

「部長、教えて欲しいことがあるんですが」

　まず一人ひとり目めは天道だった。一対一で彼女から話を聞くことはそう難むずかしくない。彼女は昼休み、よく部室にこっそり籠こもってゲームをやっているからだ。生徒会活動を引退した今ならなおさらである。

「なんだ、わたしに答えられることならなんでも答えるが」

　もちろん天道も、こういった要望を拒否する性格ではない。

「あの。部長がゲームが上手い理由を知りたいんですけど」

　珍しく天道は苦笑した。

「おいおい、わたしは自宅にゲームハードすらほとんどないにわかゲーマーだぞ？　わたしより上手いゲーマーなんていくらでもいるだろう」

　天道の場合、それは謙けん遜そんではなく、さらなる高みを目指し続けるがゆえの控えめな言い方なのだろうと思える。

「でも、部のみんなで対戦すると結構部長が勝つじゃないですか。特に初めてやるようなゲームなんて大体部長が勝ってる気がするんですが」

　その事実は否定できなかったのか、天道は少し考え込んでから頷うなずいた。

「まあそうだな。多た分ぶんだが、わたしは他ほかのメンバーよりルールを把握することだけは早い気がする。そのせいだと思う」

「ルール把握が……？　説明書を読むのが速いとか、そういうことですか？」

「いや、ルールといっても操そう作さ方法とか勝利条件のことだけじゃない。そうだな、そのゲーム固有のセオリーと言うべきかな。たとえばゲームにはある程度お約束があるだろう。このゲームはこういう読み合いをさせることで対戦を面おも白しろくしてるとか、ここでこうすれば優ゆう位いに立てるようになってるとか」

「なるほど、ありますね。同じジャンルのゲームでも、ゲームによって立ち会いとか全然変わりますし」

「そういうことだ。たとえば……そうだな、バーチャファイターなんかはかなり他の格ゲーより特徴がある。バーチャでは投げはガードに強く、打だ撃げきに弱いとジャンケンのように決まっているだろう？」

「ええ、ガードしてるところに投げさえ出せば絶対当たるとかありますね」

　格ゲー用語で言うところの『択たく』がしっかりしているのがバーチャの特徴だ。だから初心者でも上級者に勝てることがあるし、逆に上級者同士の戦いはより高度な読み合いになるという。

「あ、そうか。つまり部長は、そういう有利不利を誰だれよりも早く認にん識しきできているから強いんですね？」

「自分のことゆえ客きやつ観かん的てきに見るのは難むずかしいが、多た分ぶんそうだと思う。ＦＰＳだって同じような考え方ができるんだ。一昔前のＦＰＳではスナイパーが猛威を振るっていた。しかしその後、明らかにスナイパーライフルが弱体化したり、遠えん距きよ離り狙そ撃げきができないようなマップ構成になっていることが多くなった。キミにも覚えはあるだろう？」

「……言われてみると」

　たとえばＣＯＤ。旧作に比べ、新作は明らかに障害物が増え、スナイパーキルが難しくなっている印象はある。

「なぜそういう流れになったのだと思う？」

「え？　ええと……なんででしょう？」

「初心者向きじゃないからだ。スナイプというのは練習が必要で初心者には難しい。一方で遠距離から一方的に撃うってくる上級者スナイパーに対して、初心者ができることはそう多くはない。だが初心者が楽しめない娯楽というのは確かく実じつに先細りするものだろう？」

「つまりゲーマーを広く取り込むため、スナイパーが活かつ躍やくできない風ふう潮ちようになっていったってことですか？」

「そうだ。これも有利不利の一つだ。開発者はこのゲームでこういう戦い方をさせたがっている、じゃあその土俵で戦うにはなにが最善かと考えるんだ。そうするとおのずと効率のいい戦術ができあがってくるわけだ」

「なるほど……」

　答えの一つが出たような気がした。

　天てん道どうは成せい績せきも抜群だ。つまり、基本的にまず頭の回転が速いのだろう。

「学校の勉強みたいですね。ポイントとなる公式を抑えて応用するみたいな」

「うん、言われてみるとそうだな、ゲームも一いつ緒しよだと思う。ただ、ゲームは勉強と違って開発者の裏を突くこともできるからな、教科書の延えん長ちよう線せん上の戦い方では勝てない。さっきのＦＰＳの話にしたって、スナイパーライフル活かつ躍やくの機き会かいは全体的に減ったとはいえ、それでも強いスナイパーはいるからな」

「杉すぎ鹿しかみたいに、ですか」

「まさしくそうだ。だから初しよ見けんのゲームならともかく、そのゲームに習しゆう熟じゆくした者を相手にするとなれば、わたしも同じぐらい習熟しなければ勝てないだろう」

「なるほど、よく分かりました」

　勉強の技術と酷似した、ゲームルール・有利不利の早期把握。それが天道の強さの秘密と言われれば、確たしかに納得できるものだった。
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　次に岸きし嶺みねが聞きに行ったのは、瀬せ名な先生だった。

　瀬名先生の強さの理由は見当がついている。知ち識しきだ。だが、せっかくだからあらためて話を聞いてみたいと思ったのだ。

　瀬名先生に話を聞くのも簡かん単たんである。一応先生である以上、生徒が昼休みに質問を投げかけにいったとしても、なに一つとしておかしなことはないからだ。

「私がゲームが上う手まい理由!?　そんなもの君とて予想はついているだろう！」

　廊下で出会った瀬名先生は、周囲の目を気にすることなく大声で語り始めた。

「ええ、もちろん。つまり知識ですよね？」

「その通りだ！　ゲームについてのデータを把握することはゲーム初心者脱出の第一歩！　これは君も身をもって学んだことだろう！」

「確かに、ゲームについての知識を全すべて把握するのが大事だというのは分かります。ただ、瀬名先生の場合はそれ以上のレベルにまで行ってると思うんですが」

「そうかね!?　天道くんや杉鹿くんにはもちろん、君にもよく負けてると思うが!?」

「でも、全敗ってことはないじゃないですか。一位にこそなれなくても、二位だったり僕みたいに最下位連発ってことはありませんし。この間のＬｏＬの大会だって《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》相手に善戦されてました。知識だけでそこまで渡り合うことは可能なんですか？」

「そうだな、不可能ではない！　今やネットに全ての知識がある。初心者から中級者になるための知ち識しきはもちろん、中級者が上級者になるための知識、そしてなによりも上級者のプレイ動画がある！　それらを研究・練習すれば中級者を出し抜くことまではできる！」

　瀬せ名な先生は意外と努力家だということを思い出した。スパⅣＡＥにおいて、タイミングよくボタンを押さないと繫つながらない目押しコンボをどうやったら出せるかという話になったとき、天てん道どうや杉すぎ鹿しかがほとんど才能のような勘でやっている一方、瀬名先生はタイミングを把握するためにひたすら練習したと答えたのだ。

　知識を把握し、その上で知識通りプレイできるよう練習を積つむ。それが瀬名先生の強さの秘密なのだろう。

「だがそういう私にも苦手な相手というのがいる！　天道くんのようなタイプだ！」

「確たしかに先生ってよく部長に負けてるような気もしますけど。そんなに苦手なんですか？」

「うむ、彼女は独自に打ち立てた理り論ろんで攻め立ててくる！　時に私の理解が及ばない方法でな！　そういうときはもはや勝ち目がない！　囲い碁ごで言えば私は定じよう石せきを把握しているに過ぎん！　新あら手てを打つ相手には対応できんのだ！」

「なるほど……」

　囲い碁ごには、『相手がこう打ってきたらこう打つのが一番いい』というパターン──定石がある。長い歴史の中で培つちかわれたもっとも効率のいい打ち方だ。それに対し、定石に囚とらわれない手を文字通り新あら手てと呼ぶ。

　頭を使うという点では、天道も瀬名先生に似ていると言えるかもしれない。ただ大きな違いがある。簡かん単たんなことだ、言うなれば天道は智恵、瀬名先生は知ち識しきに長たけている。智恵とは物事を筋道立てていく心の働き。この点に秀でているから、天道は初めてのゲームであっても素す早ばやく独自の攻略法を立てて行動可能なのだろう。

　瀬名先生は純粋に知識量。まずはインプットされたゲームのデータ、セオリーで相手の優ゆう位いに立つ。それは難むずかしいことではない、多くの対戦ゲームには完全無欠のキャラというものがない。どうしてもカウンターとなるキャラがいるものだし、ＦＰＳであっても銃によって有利不利がある。その弱点を突くのが手っ取り早い勝利への第一歩だ。

　もちろん知識だけでは勝てない。だから瀬名先生は地道な反復練習で勝利のスキを逃のがさないようにしているのだろう。
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「あ、岸きし嶺みね先せん輩ぱい」

「あれ？　みやびちゃん、今日きようは来てたんだ」

　続いて岸嶺の相そう談だん相手となったのは、鷹たか三み津つだった。

　昼休みの間に天道、瀬名先生と話を聞きに行き、残った時間を潰つぶすためいつも通り図書室へ戻ってくると、偶然みやびちゃんがいたのだ。

「ええ、午後からは仕事なんで部活は出られないんですけど、お昼ご飯だけでもここで食べていこうと思って」

　忙しいんだから昼ご飯ぐらい他ほかの場所で食べた方が──とも思ったが、岸きし嶺みねとしては鷹たか三み津つと会えたし、聞きたいこともあったのでありがたいことだった。

「助かるよ、せっかくだからみやびちゃんに聞きたいことがあって」

　毎日部活に出られるわけではない鷹三津だけあって、その強さにはバラツキがある。しかし彼女はある特定のゲームに強いことを、岸嶺はよく知っていた。

「はあ、なんでしょうか？」

「ほら、みやびちゃんってセガのゲームが上う手まいじゃない。ぷよぷよもバーチャも。なんでかなって思って」

　岸嶺がその疑問を投げかけると、鷹三津は首を傾かしげた。

「ああ、簡かん単たんな理由ですよ。愛ですよ愛。愛が人を強くするんです」

「あ、愛……!?」

　思いもよらぬ単語だった。

「そうです。確たしかにセガはソニーに負けてドリームキャストが最後のハードになってしまいました。ですがマリオに匹敵する大人気キャラであるソニックを生み出し、３Ｄ格かく闘とうゲームの礎いしずえとでも言うべきバーチャを作り、ＰＳＯは日に本ほんにオンラインゲームの楽しさをもたらし、シェンムーは全すべてのオープンワールドゲームの基き礎そとも言えるゲームとなりました。今のゲーム業界はすべてセガあってこそ、セガこそ全てのゲームの原点と言っていいんです。そのセガを愛すること、そうすればセガのゲーム全てが上手くなれます」

「そ、そうなんだ……」

　理屈は分からない話ではない。愛だ。多くの映画や漫画の中でも世界を救ってきた愛という感情が、人を強くする。それはゲーマーも同じかもしれない。しれないがしかし、参考にはできそうになかった。
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　三人の話を聞き終わった岸嶺は、当然杉すぎ鹿しかにも話を聞こうとした。

　杉鹿が最後になったのは必然だった。杉鹿だけが二人ふたりっきりになって話を聞けるタイミングがなかったのだ。教室に押しかけるという手も考えたが、この学園で男子が女子を呼び付けるなんてことをすれば、周囲の目が怖いし杉鹿の迷惑にもなりかねない。

　それでも、一度だけ話を聞くチャンスがあることを岸嶺は知っていた。六時限目が終わりＨＲが終わった直後だ。

　岸きし嶺みねは教室を出ると、まず素す早ばやく杉すぎ鹿しかのクラスと部室を繫つなぐ廊下へと小走りに急いだ。そして目もく論ろ見み通り杉鹿がやってくると、

「あ、杉鹿。部室行く途中？」

　さも偶然出会った体ていを装いつつ、さりげなく横に並ぶのである。

「そうよ、ＨＲも終わったんだから当然でしょ」

　杉鹿も、態度こそいつも通り刺とげ々とげしいが、さすがに「目障りだから一いつ緒しよに歩くのやめてくんない？」とまでは言わない。

　すかさず岸嶺は、部室への道すがら何気ない世間話を装って聞いた。

「そういえばさあ。杉鹿ってスナイプ上う手まいけど、あれってどうやって習得した技術なの？」

「バカなのあんた。そんなの練習するしかないに決まってるじゃない」

　杉鹿の回答は、今まで聞いた中で一番正統派ゲーマーっぽいものだった。

「やっぱり練習の賜たまものなんだ、あれ」

「そうよ。スナイプなんて狙ねらったところにどれだけ正せい確かくに照準持っていくかってだけじゃない」

　以前、レステルというプロゲーマーにＢＦ４について教えてもらったときのことを思い出す。彼女もほとんど同じ答えだった。すべては練習の賜であると。

「で、でもゲームによっては撃うってから着弾までに時間かかったりするし、照準だけで倒せるわけじゃないよね？　弾道だって変わったりするし」

「それこそ反復練習よ。着弾までのパターンなんて何回も同じ武器使ってればすぐ把握できるし、スナイパー相手に敵がどう動くかなんて限られたパターンしかないわ。そうね、付け加えるならスナイプ技術だってオマケよ。敵を狙そ撃げきする最適のポイントを把握して移動するのと、スナイプして自分の場所がバレた後でどう立ち回るかの方がよっぽど重要かもしれないわね」

「杉鹿が言うと重みがあるね……」

　岸嶺もスナイパー装備でＦＰＳをしたことぐらいある。だが、狙撃ポイントで待ち伏せるのはいいが、敵がなかなかやってこないまま終わってしまうことも多い。いわゆる芋スナこと芋虫スナイパーである。あるいはどうにか狙撃が成功したことだってある。しかしその後、銃声で居場所が露ろ見けんしてしまい、接近してきた他ほかの敵にあっさりやられてしまうことも多い。

　その点、杉鹿は敵が来るルートを読むのが上手い。スナイパー退治にやってきた敵に対処するのも上手い。だからこそいつもスナイパーとして好こう成せい績せきを残していられるのだ。

（やっぱり、みんなゲームが強い理由があるんだよなあ）

　これでチームの全員に話を聞いたことになる。やはり誰だれも彼もが独自の強みをより強くしてきている。

　ひるがえって自分を省みると、天道ほど頭の回転に自信はなく、瀬せ名な先生ほど情報収集力に長たけてはおらず、杉鹿のような技術を身につけるには時間が足りていないだろうし、ゲームは好きだが鷹たか三み津つほど特定のゲームを愛せるかと問われると疑問符が付く。

（僕ならではの技ってなかったっけ……？）

　集中力が高まりゲームに没頭すると、一時的にやたら動きがよくなることがあるのは知っている。だが、それでも上級者には勝てないこともまた思い知らされた。

「ちょっと、あんたから相そう談だん持ちかけといて急に黙だまり込まないでよ。そんなこと聞いてどうしようっての？」

「い、いや別に。なんとなくっていうか……」

　咄とつ嗟さに適切な言い訳ができず、自分はウソが下へ手ただなと思い知らされる。

　見透かしたように、杉すぎ鹿しかは大きくため息を吐ついた。

「分かるわよ。どうせあんたのことだから、もっとゲームに上う手まくなるための手がかりでも聞いて回ってるんでしょ？」

　とてもウソを吐き通せるようには思えなかった。

「な、なんで分かるの？」

「昨日きのうの部活でも似たような話してたじゃない。でもバカねえ、天てん道どうにしろ瀬せ名な先生にしろ鷹たか三み津つにしろ、あたしだってマネできないような特技の持ち主ばっかりよ？　聞いてどうなるもんでもないでしょう」

「その通りだったよ……。でもどうにかもうちょっとゲームの腕を上達させたくって、色々考えてるんだけど」

「そうね、あんたって一人ひとりで考え込んでドツボにハマるタイプだものね」

　一刀両断だった。

　反はん論ろんはできない。事実今ドツボにハマっているような気もする。

　思い出したように杉鹿が手を叩たたいたのはそのときだった。

「そうだわ。ねえ、今度の日にち曜よう日び、どうせ暇してるんでしょ？」

「え？　そりゃ特に予定はないけど」

「だったらちょっと付き合いなさい。出かけるわよ」

「で、出かける？　どこに？」

「ゲームが上う手まくなりたいなんて頭で考えたってどうなるもんでもないでしょ。気分転換よ気分転換。たまにはゲームから少し離はなれたっていいし」

「そ、それはいいけど……出かけるって、二人ふたりで？」

　杉鹿は言葉の意味を悟ったようで、明らかに動揺した。

「深い意味はないわよ？　デートとかそういうんじゃないから！　部活仲間が気晴らしに行くだけよ！」

「そ、そうだよね。ただの気晴らしだよね……」

　考えてみれば杉鹿がデートに誘ってくれる理由なんてどこにもあるわけがない。

　別に意気消沈したわけではないが、もとから元気がなさそうに見えたということもあったのだろう、気合いを入れられるように杉すぎ鹿しかに背中をバンバン叩たたかれる。

「あーもう！　なに捨てられた子犬みたいな顔してんのよ、別にデートならデートでもいいわ。男女がどこかへ行くぐらいアメリカなら常じよう識しきだし」

「そ、そう？　それならそれで嬉うれしいけど」

　高校生でデートという単語に憧あこがれない男子などいない。それも決して口にはできないが、杉鹿のような可愛かわいい女の子とどこかに出かけるというのは、嬉しくないわけがない。

「そ、そうよ。そう素直に喜んどけばいいのよ。じゃ、日曜日待ち合わせね。場所と時間はまた後で連絡するから」

「ええと、なにか準備とかいる？」

「別に普通の格好でいいわ。ただの気晴らしなんだから」

「分かった。じゃあ今度の日曜日に」

　それは、間違いなく普通にデートだった。
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　日にち曜よう日びの朝。岸きし嶺みねは寝不足だった。もちろん杉すぎ鹿しかとのデートのためである。

　現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶに入ったおかげで、女の子と待ち合わせてどこかへ行くという経けい験けんは、これまでにもなかったわけではない。待ち合わせた先で、結果的に女の子と二人ふたりきりになったという経験もある。

　しかし最初から二人きりで、しかも待ち合わせてどこかへ行くというのは完全に初めての経験だ。緊きん張ちようしないわけがなかった。

（こんなことなら、もう少し服のセンスを磨いとけばよかった……）

　いつも通りの普ふ段だん着ぎに身を通しながらそう思うが、後の祭りである。してみると学校の制服というのは非常に素す晴ばらしい制度なのではと今更ながらに思う。一切ファッションというものを気にすることなく毎日同じ服だけ着ていればいいのだから。

　せめて寝ね癖ぐせぐらいはしっかり直しておこうと、顔を洗うついでに入念にチェックしていると、

「お兄にいちゃん、なんで今日きようはずっと鏡かがみの前にいるの？」

　小学生の妹にそう指摘されてしまう。

　別になに一つ後ろめたいことをしているつもりはないが、なんとなく気恥ずかしい。

「あ、ほら、今け朝さちょっと寝癖がひどいみたいだから」

「珍しいねー、お兄ちゃんが寝癖気にするなんて。ひょっとしてデート？」

「…………」

　最近、女の勘とかいう不ふ思し議ぎなものが実在するのでは、という気がする。

「ち、違うよ。出かける用事はあるけど、別にデートってわけじゃないし」

「ふーん。でもそんなに気合い入れてるお兄ちゃん初めて見た気がするよー」

「ど、どこへ出かけるにしても身だしなみを整ととのえるのは当然だろ？」

「ふーん。そっか、さすが高校生だねー」

　自分のヘタクソなウソはバレているとしか思えなかったが、とりあえず妹の追及を退しりぞけられたという点で安あん堵どすべきだった。




　家を出て待ち合わせの駅に向かう。基本的に真ま面じ目めな岸嶺である。時間調ちよう整せいに抜かりはなく、待ち合わせの時間より五分早い到着だった。

　しかし、すでにそこにはいつも通りむっとした表情の杉鹿が待っていた。

「遅いじゃない！　あたしを待たせるなんて百年早いわよ！」

「あれ、待ち合わせの時間までまだ五分あるよね……？」

「それはそれ、これはこれ！　なんでもいいからあたしが来る五分前には来るようにしなさいよ！」

「そんな無む茶ちやな……」

　いつも通りの杉すぎ鹿しかに、苦笑する一方で安心もした。こちらの緊きん張ちようも一気にほぐれたような気がする。

　それにしても、私服姿の杉鹿を見るのは久しぶりだった。セーラー服の杉鹿も結構可愛かわいいとは思うが、動きやすそうなショートパンツ姿の杉鹿も新しん鮮せん味みがあってよかった。

「じゃあ行くわよ。電車で少し行くから、そのつもりでいてね」

「分かった。一体どこ行くの？」

　当然の疑問に、杉鹿は悪戯いたずらっぽい笑えみを浮かべるだけだった。

「それは着いてのお楽しみよ。ま、そう大したとこじゃないんだけど」
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　杉鹿に連れてこられたのは、郊外にある大きな施設だった。緑の山やま裾すそに、様々な巨大遊具が建設されている。

「あれって……ジェットコースター？　観かん覧らん車しや？　つまりここって……」

「見れば分かるでしょ、遊園地よ」

「ゆ、遊園地……！」

　少しだけ衝しよう撃げきを受ける岸きし嶺みねだった。

　日にち曜よう日びに女の子と二人ふたりで遊園地に行く。そんな日がまさか自分に来るとは予想だにしなかったのだ。

「あんた、なんで鳩はとが豆鉄砲食ったみたいな顔してんの？」

「え？　ああ、遊園地なんて幼稚園の行事で行ったきりだし……」

「そりゃずいぶんご無ぶ沙さ汰たね。ま、ここなんて遊園地って呼ぶのもおこがましいようなとこだけど」

　確たしかに建物より緑の方が多く、ディズニーランドのような大規模レジャー施設とは比べものにならない。それでもデートで遊園地に来たという事実になんら変わりはなく、岸嶺のテンションは上がり気味だった。

「ほら、ここにいたって仕方ないし、とっととチケット買うわよ」

「う、うん」

　ずんずん進んでいく杉鹿の後を追いかける。さすがに日曜日ということもあってか三つあるチケット売り場には小さな行列ができていた。

「どこも結構並んでるね……。一番左が人少なそうかな？」

「いえ、ここは一番右よ。左は新人っぽい子が店員でしょ、はけるのに一番時間がかかるのよ」

　そういって杉すぎ鹿しかはとっとと右の列に並んだ。果たして杉鹿の推測は正しく、すぐに岸きし嶺みねたちの番になった。

「あれ、杉鹿お嬢じようさまじゃない。久しぶりねぇ」

　意外なことに、受付のオバさんは杉鹿の顔と名前を知っているようだった。

「もう、お嬢さまはやめなさいって言ってるじゃない。前から思ってたけど、わざと毎回言ってるの？」

「あはは、バレたかい？　いやお嬢さまなんて言葉、なかなか使う機き会かいがないもんだからついねえ」

「す、杉鹿お嬢さま……？　一体どういう関係なの……？」

　思わず岸嶺がそう口にすると、杉鹿は面めん倒どう臭くさそうに手を横に振った。

「大したことじゃないわ。あたしの母かあさんってなんか郊外の土地を無む駄だに持ってて、それをここに貸してるってだけ」

　ようは地主ということである。杉鹿がお嬢さまと呼ばれてる理由がようやく分かった。

「遊園地に土地かあ。それだけ聞くとなんか凄すごいことみたいに聞こえるけど」

「そうでもないわ、郊外過ぎて収支トントンらしいし。いつ土地代払ってもらえなくなるかって心配の種らしいわよ」

「あら、耳が痛いわねえ」

　妙に体をくねらせて受付のオバさんが言う。

「まあそんなことより、驚おどろきだねえ。今日きようはひょっとして男の子連れなのかい？」

「そうよ。で、よかったらでいいんだけど、コイツの分もタダにしてくれない？　貧乏学生なのよ」

「お嬢さまの連れとあれば仕方ないねえ。しかも連れてきたのが男の子とあれば、なおさらよねえ？」

　彼女は、ここで意味ありげにチラリと岸嶺に視し線せんを送ってきた。

「あんた、ひょっとしてお嬢さまの彼氏？　大丈夫、お母さまには黙だまっておくから」

　男女がペアで来れば当然抱くであろうその疑問を、躊ちゆう躇ちよなく投げられる。岸嶺はどうすればいいのか分からず動揺しかけたが、杉鹿は冷静だった。

「彼氏はないわね。せいぜいキープその三ぐらい？」

「あら厳きびしい。それは頑張らないとね、ボーイフレンドさん」

「はあ、どうも」

　キープその三。そう言われてしまうと、岸嶺としても思わず冷静になってしまう。

　チケットをもらって中に入ったところで、

「杉鹿、僕ってキープなの？」

　思わずそう問い返すと、杉鹿はなぜか当然でしょと言いたげに胸を張るのだった。

「充分でしょ？　ただの部活仲間って言われるより光栄じゃない」

「はい、その通りでした」

　思わず敬語になってしまう。

「そうだよねえ、よく考えたらキープってことはまだ可能性があるわけだし」

　なんとなく口にした言葉に、初めて杉すぎ鹿しかが動揺したように見えた。

「な、なによそれ。キープその三よりもっと上になりたいって言うの？」

「え？」

　杉鹿に言われて初めて、自分が言った言葉の意味を知る。

「あ、いや、その。なれるならキープその三よりその二の方がマシかなと思って」

　杉鹿は顔を赤らめたまま、ぷいとそっぽを向いた。

「ふん、まああんた次第ね。もうちょっといい男になったらキープその一にしたっていいわよ？」

「ど、努力するよ……」

　と、そのとき轟ごう音おんと悲鳴が聞こえてきた。一体なんの音かと見上げると、ジェットコースターだ。人はまばらに見えるがやはり人気があるらしく、結構な人が乗っている。

「なによ、ジェットコースターが気になるの？」

「え？　まあ今まで一度も乗ったことないけど。でも僕ああいうの苦手そうだし、別に……」

　杉鹿は意地の悪い笑えみを浮かべた。

「じゃあ絶対乗ってもらわないとね。分かってるでしょ、拒否権はないわ」

　これは乗らないと許してもらえないパターンであることを察する。

「分かったよ、付き合うよ、せっかく来たんだし。でも杉鹿は大丈夫なの？」

「あたし？　大丈夫に決まってるでしょ、あれぐらい」

「いや、そうじゃなくて。ああいうのってあるんでしょ？　その……身長制限が」

「一四〇センチあれば充分なのっ!!」

　容赦のない蹴けりを喰くらい、岸きし嶺みねは吹っ飛んだ。
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「…………」

　それから一五分後。岸嶺は自身の予想が正しかったことを知った。

「あはは、予想通り青い顔してるわねあんた。あんなに面おも白しろい乗り物なのに」

「ホントに杉鹿は平気そうだね……」

　生まれて初めて乗ったジェットコースターは強烈だった。別に怖かったわけではない。猛スピードで風を切る感覚はむしろ楽しかった。

　ただ、急降下だけは苦手だった。まるで体の一部がなくなったかのような浮遊感。杉すぎ鹿しかなどはそれが楽しいらしくきゃあきゃあ歓声を上げていたが、岸きし嶺みねとしてはできればもう体たい験けんしたいとは思えなかった。

「ま、一度乗れたからあたしは満足よ。次はどこ行きたい？」

「と、とりあえず乗り物系じゃないのがいいなあ」

　岸嶺も、ゲームをしていても３Ｄ酔いなどはあまりしたことがない。酔いには強い方だと思っているが、今ばかりは少し自分の足で歩きたいところだった。

　だが、杉すぎ鹿しかの顔にはジェットコースターに乗る前同様、意地の悪い笑えみが浮かんでいた。

「そう、乗り物系じゃなければいいのね？　じゃあ次はあそこ行くわよ」

　杉鹿が指差した先にあるのは、お化ばけ屋や敷しきだった。岸嶺としてはありがたい選択である。

「よかった、あれなら酔わずに済みそうだ」

「あら、強がっちゃって。あたしも入ったことあるけど、結構怖いのよ？　ここのお化け屋敷って」

「お化けの存在なんて物理法則的に信じてないよ。そんな僕が作り物のお化けなんて怖がるわけないじゃないか」

「テンプレのセリフね。あんたがひんひん泣き叫ぶのを楽しみに待ってるわ」
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　そして五分後。岸嶺はものの見事に絶叫していた。

「ぎゃあああああああ！」

「きゃああああ!?」

　ただし、杉鹿も同様である。

「な、なによ岸嶺！　お化け屋敷なんて怖くもないんでしょ!?」

「いやゴメン、こんなに怖いとは思わなかった！」

　お化け屋敷と言えば、暗い空間でお化けの格好をした従業員がいきなり出てくるぐらいのことを想像していた。それならばバイオハザード耐性のついた自分が怖がる道理もないと思っていた。

　だが実際は違った。まず全すべてのギミックが機き械かい仕じ掛かけなのだ。そこには、人間だけでは出せない恐怖の演出があった。

　たとえばある場所に足を踏み入れると、絶妙なタイミングで視界が暗くら闇やみに閉ざされ、大だい音おん響きようで悲鳴が響ひびき渡り、一体次になにが起こるのかと足を止めると、いきなりすぐ傍そばからお化けの人形が飛び出てくる。

　人間というものは、暗くら闇やみの中で視覚を封印され、そして聴ちよう覚かくで不安をかき立てられたところで突然なにかが起こると自然驚おどろくようになっているらしい。驚かしに来る、なにか仕掛けがある、と分かっているにもかかわらず岸きし嶺みねと杉すぎ鹿しかは悲鳴を上げ続けることとなった。

「ぎゃあああ！　なんかいる、こっちなんかいるよ！」

「ちょ、ちょっと！　先行かないでよ、絶対先行かないでよ!?」

「い、行かないけど！　杉鹿、もう何度もここ来たことあるんじゃないの!?」

「前回と全然中身違ってるのよ！　従業員気合い入れ過ぎでしょ！」

　また一つなにかの仕掛けが作動して、ガラガラと盛大に鳴なる子こが鳴なり響ひびいた。視覚に続いて聴覚まで奪われそうだ。このままラスボスかなにかが出てきてもおかしくない。

　と、そのとき。岸嶺の腕になにかが触れてきた。

　思わずお化けかと思ったが、違う。柔らかく小さなそれは、杉鹿の手だった。

「は、早く！　岸嶺、もう出口まで行って！」

「わ、分かった！　行くよ！」

　杉鹿を誘ゆう導どうするように、次々出てくるお化けの大群の中、出口目指して岸嶺は突き進んだ。

「…………」

　どうにかお化け屋敷の外に出る。今ほど太陽がありがたいと思ったことはなかった。この光の下でなら、なにがでてきても驚かずに済む。

「いやあ、怖かったね」

　と、未だ腕を握ったままの杉鹿の方を見る。

「！」

　杉鹿はまずいところを見られたと言いたげに、握っていた岸嶺の腕を乱らん暴ぼうに振り払うと、次に頭を抱えた。

「く、屈辱だわ。あたしがお化ばけ屋や敷しき程度で悲鳴上げるところを見られるなんて……」

「まあまあ。僕だって散々悲鳴上げたし」

「あんたは予想通りだからいいの！　くっ、岸嶺、絶対天てん道どうとかには言わないでよ!?」

「分かった分かった」

　なんだか杉鹿の秘密を色々と知ることができた気がして、少し楽しかった。

「さてと、次はどうしよう？　少し休きゆう憩けいする？」

「そうね。もう昼時だし」

　言われて時と計けいを見ると、既に一二時近い。

「あ、でもお昼ご飯どうする？　食べられるところは色々ありそうだけど」

　岸嶺としてはごく普通の質問をしただけだ。だが杉鹿の反応は予想外のものだった。

　突然どこか緊きん張ちようした面おも持もちになって、先導し始めたのである。

「それなら大丈夫よ。とにかくどっか座れるところ行くわよ」

　なにが大丈夫なのか分からないが、とにかく杉すぎ鹿しかに従い、パラソルのあるテーブル席を確かく保ほする。

　そこで杉鹿は無言のままショルダーバッグをいじり始めていた。なにをしてるのかと思っていると、ものすごく不ふ機き嫌げんそうな顔でアルミホイルに入ったなにかを取り出し、視し線せんも合わせず差し出してきたのだ。

「ほら、作ってきたわよ、一応。あんたのも」

「えっ」

　なにを言ってるんだか咄とつ嗟さに理解できなかった。

　だが、どうにか頭が働いてくれた。お昼ご飯の話題の直後に出された、アルミホイル。つまりそれは──弁当ということではないか。

「ひょ、ひょっとして杉鹿が作ってきてくれたの!?」

「べっ、別にパンにハムと野菜挟んできただけよ！　ほら、食べないの!?」

「え、遠えん慮りよなくいただきます！」

　女の子の作った手作りサンドイッチである。正直なところ、生涯そんなものを食べる機き会かいがあるとは思っていなかった。

　急ぎアルミホイルを取り外す。フランスパンに切り込みを入れ、具を挟んだだけの簡かん単たんなサンドイッチだ。しかし散々走り回ったこともあり、実においしそうに見えた。
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「いただきます！」

　遠えん慮りよなく大口を開けてかぶりつく。

「ど、どうなのよ？」

　岸きし嶺みねの咀そ嚼しやくを待って、杉すぎ鹿しかはものすごく心配そうな顔で訊たずねる。

「うん、おいしいよ。普通に」

　今度は対照的に、ものすごく安心したような顔になった。

「と、当然よ！　あたしが作ったんだから」

　率直に可愛かわいいと思った。そんな女の子の手作りサンドイッチが食べられるのだから、正直もう死んでもいいと思えるほどである。

　と、一いつ生しよう懸けん命めい味わって食べていたためだろう。不意に会話が途と切ぎれた。その沈ちん黙もくが嫌いやだったのかもしれない、

「そういえば、ゲームに強くなる方法は見つかりそうなの？」

　杉鹿がもっとも手近な話題を振ってくる。

「う……。まだ模索中だよ。正直、どうすればいいか分からないんだけど」

「ま、だからこその気分転換だったもんね。それに、言ってなかったけどそういうのって意外なところからヒントが拾えるものよ。勝負事なんて日常茶飯事なわけだし」

「そう？　そんなに勝負事ってあるかな？」

「あるわよ、日常なんて競きよう争そうばっかりじゃない。テストだってそうだし、体育の授業なんてそれこそ競走ばかりじゃない」

「ああ、言われてみるとそうかも」

　確たしかにテストの点数とか、一〇〇メートル走のタイムとか、いくらでも競争事、勝負事というのはある。

「それこそ、今日きよう入場チケット買うときだってちょっとした勝負だったじゃない？」

「チケット買うとき？　あそこに勝負要素なんてあったっけ？」

「売り場が三つあって、どこに並べば一番早く買えるかとかだって、ちょっと勝負っぽいじゃない」

「なるほど……」

　そういえば、たとえばスーパーのレジに行列ができていたとする。そんなとき世の奥様方の間では、どのレジの列が一番最初にはけるかで密ひそかに競争しているなどとテレビで言っていたような気がする。

「でも、ゲーム勝負の参考になるかなあ？　僕だったらレジの並び方とか一〇〇メートル走で負けたってなんとも思わないし」

「そりゃしょうがないわね。競争はいくらでもあるけど、自分の得意分野じゃないと本気になれないでしょうし」

「だよねえ」

　専門分野、得意分野、そういう自分が負けたくないと思ったところでの競争にこそ深い読み合いが生じるのだ。ゲームはもちろん、およそプロと名の付く競技は全すべてがそうだろう。

「ただ、あたしがスナイパーするとき一番重視するのって、相手がどう動くかを予想することだって言ったでしょ？　日常の人の動き方を知ってると、そういう予想の参考になったりもするのよ。人間って楽したがるし、油断するときだって絶対あるし」

「へえ。じゃあもし相手が楽したがってるって分かったら、杉すぎ鹿しかはどうするの？」

「そういうヤツって最短ルートで来るって簡かん単たんに想像つくでしょ。だからそのルートに待ち伏せするのよ」

　興きよう味み深ぶかい意見だった。確たしかに楽をしたがる人間なら、一番近道でやってきそうなものだ。そこを待ち伏せて撃うつなど岸きし嶺みねにもできる。

「でも初心者ならともかく、上級者だったらそんな単純なルートじゃ来ないよね」

「そう、だから上級者は強いのよ、色んな選択肢を持ってるから」

　選択肢の幅があるから、上級者は強い。言われてみればそれもその通りだった。

「ただね、いくら上級者だって状況によっては選択肢も狭せばまるでしょ？　たとえば残り時間少なくてこっちが勝ってる状況だったりしたら、最さい短たん距きよ離りで逆転狙ねらいに来るってすぐ分かるし」

「なるほど……」

　人間は思し慮りよ深ぶかい生き物であり、だからこそ文明を築くことができた。

　一方で、人間には意外と単純なところもある。その原因は様々だ。単に経けい験けん不足、たまたま本気ではなかったとき、あるいは追い詰められているときなどだ。なんらかの理由で思考を遮さえぎられたとき、必然的に人間は選択肢が減る。

　たとえばチケット売り場に並ぶとき。どの売り子が新人かベテランかが分かれば、並び方も変わる。お化ばけ屋や敷しきでは驚おどろかされると分かっていたのに、暗くら闇やみの中で視覚を限定され聴ちよう覚かくで恐怖を増幅され、まんまと驚かされ続けた。

　思い起こせば先日の『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』でもそうだった。目の前になんらかのエサがぶら下げられたとして、そこに罠わながあるとは思わないような状況のとき、人間は簡かん単たんに騙だまされるのだ。

（その辺を、うまくゲームに応用できないかな）

　自分は考え方を少しあらためるべきではないかと思った。

　今の自分では上級者に勝てない、それは知っている。だからこそ上級者になる道を模索していた。

　だが、上級者に勝つためには、必ずしも自分が上級者になるだけが道ではないのでは──と、今はそう思う。

　なぜ上級者は強いのか。勝つための様々な選択肢を持っているからだ。たとえば立ち回り、たとえばそのゲームに適した技術や知ち識しき。言ってみればジャンケンだ。初心者はグーしか持っていないが上級者はグー・チョキ・パーがある。一度目や二度目は勝てるかもしれないが、何度もやってグーしか持っていないことがバレれれば後は負けるだけだ。

　だが、どんな上級者であれ結局は人間だ。そして人間は、なにかきっかけさえあればどこかで選択肢は狭せばまる。そこに付け入るスキがあるのではないか。

　と、そこまで考えたところで岸きし嶺みねはあることに気付いた。今日きようは自分の気晴らしのため、杉すぎ鹿しかは弁当まで作ってきてくれた。それなのに自分の話ばかりしていていいのかということに。

　今度は杉鹿のことでも話してみたいと思う。だが、杉鹿のどんなことを話題にすればいいのか分からない。

　岸嶺が知っていることといえばたった一つだ。

「僕のことより杉鹿はどうなの？　ずっと聞いてなかったんだけど、杉鹿って昔婚約者とかいうのがいたじゃない？」

「婚約者ぁ？」

　杉鹿は思い切り眉まゆをひそめた。

「ああ、思い出した。自称『親が認めた婚約者』の平ひら泉いずみね」

「そうそう、彼。最近どうなの？」

「別になにもないわ。ときどき会うこともあるけど、その度たび蹴けりかましてやってたから最近は近づかなくなったし」

「だ、大丈夫なの？　杉鹿のお母かあさんの会社って平泉と関係あるんでしょ？」

「さあね。ゲーム勝負して勝ったおかげか、今のところなにもしてないみたいだけど」

　岸嶺は思い出していた。杉鹿とチームを組み、権ごん田だ原わらを加えた平泉のチームとＨＡＬＯで戦い、そして勝ったときのことを。半年前の出来事だが、ずいぶん前のことのようにも思う。

「ま、別に約束破られたっていいわ。もし母さんの会社潰つぶれたってあんたにたかればなんとかなるだろうし」

　杉鹿は悪戯いたずらっぽい笑えみを浮かべ、岸嶺の顔を指差した。

「え、僕!?」

「あんたあたしのサンドイッチ食べたでしょ。その分はキッチリ返してもらわないとね」

「え、えらく高いサンドイッチだったんだねあれ……」

　とはいえ、本当に杉鹿が困ってるなら多た分ぶん自分は手を貸すだろうとなんとなく思う。




　　　　　　　　　　３




　昼食を終えた後は、当然次はどこへ行くかという話になった。ただ岸嶺としては、お化ばけ屋や敷しきにジェットコースターと、悲鳴を上げるアトラクションを散々終えた後である。

「とりあえず絶叫しないで済むのがいいなあ……」

　という岸きし嶺みねの要望に、

「じゃあれなんかいいでしょ」

　と笑いながら杉すぎ鹿しかが指さしたのは、ゴーカートだった。

　ゴーカートと言えば子供用の疑似自動車という印象しかなかった岸嶺だが、その認にん識しきはすぐに改めることになる。まずカートからして、小型とはいえ機き動どう性せいを感じられる作りになっている。そのためか年ねん齢れい制限や身長制限もあり、特に杉鹿はギリギリだった。

　スピードもかなり出せ、しかも他ほかの人の運転を見る限りドリフトのようなこともできるらしい。土地が余ってるせいかコースもかなり大きく、初心者用の練習コースの他に本格的なレースを楽しめるコースもあった。そのせいか人も多く、順番待ちが必要だった。

　それでも待つだけの価値はあった。初めてカートに乗り込み、そしてアクセルを踏んだ岸嶺は衝しよう撃げきを受けたほどだ。

「杉鹿、これアクセル踏んだら進むよ！」

「当たり前でしょそんなの」

　冷たい顔を返されるが今はあまり気にならない。ハンドルを切ったら曲がる、アクセル踏んだら進む、ブレーキ踏んだら止まる。たったそれだけのことになぜか感動する。

（こ、これがリアルのゴーカート……！）

　必然的に思い浮かぶのはマリオカートだ。そしてマリオカートがいかによくできているかが分かる。挙動といい加速感といい、かなり似ている。緑みどり甲こう羅らが投げられないのが残念なぐらいだ。

　それから岸嶺たちはまず練習コースでカートを乗り回した。マリオカートの経けい験けんがあったおかげか、それとも最近のゴーカートがよくできているためか、既定時間乗り回したころにはかなり習しゆう熟じゆくしていた。

「さて、慣なれたみたいだしそろそろレースでもしてみる？」

　そう杉鹿が言い出すのは予想できたことだった。

「いいよ、やってみよう」

　今度はレース用のゴーカート乗り場に並ぶ。結構な行列ができていたが、並ぶのは苦にならなかった。他ほかの人が走っているのを見るだけでも結構楽しかったからだ。

「じゃあなにを賭かける？」

　行列がはけるのを待っていると、杉鹿が言った。

「え。か、賭けるの？」

　杉鹿の性格を考えれば、そう言い出すのも分かる話である。しかしやる前から結果は見えていた。なにせこちらは今日きよう初めてのゴーカート。対して杉鹿は明らかに経験がある。

「きょ、今日は賭けまでしなくてもいいんじゃない？　ほら、デートなんだし」

「ちっ、仕方ないわね。じゃあいいわ、負けた方は敗北感にまみれるってだけで勘弁してあげるわ」

「それはそれで嫌いやだね……」

　この半年、対戦ゲームばかりやってきたからだろうか。勝負事でただ負けるというのはあまり受け入れられることではない。できれば勝ちたかった。

　やがて順番が回り、岸きし嶺みねたちの番になった。人数の関係で二人ふたりだけではなく、他の客も入れて六人でのレースとなる。とはいえ今回気にするのは杉すぎ鹿しかとの順位だけである。

　準備が整ととのい、信号が青になるのを合図にレースがスタートする。岸嶺はぐっとアクセルを踏み込んだ。六台のカートが一斉にうなりを上げてスタートする。

　全員の技量はかなりバラバラのようで、第一コーナーを曲がったときに大きな差ができていた。一位、二位は他の参加者に奪われ、一つ飛んで四位が杉鹿、五位が岸嶺である。

「ほらほら、その程度じゃあたしを抜くなんて無理よ！」

　岸嶺の進路を邪じや魔まするように杉鹿はＳ字に走り回った。どう見てもその走りには余裕が感じられる。彼女が四位に甘んじているのは、自分の一つ前の順位を維持するためとしか思えない。

「まだまだ、勝負はこれから！」

　岸嶺は必死で杉鹿にかじりついた。カートに性能差はない。杉鹿は油断しているようだし、引ひき離はなされなければいつか抜くチャンスもありそうだった。

　だが、ゲームと違いリアルで前のカートを抜くのは結構難むずかしそうだ。ゲームなら体当たりで相手を押しのけることもできるが、リアルでは事故に繫つながりかねない。結果的に、前に出られて進路を塞ふさがれるとなかなか抜き返せないのだ。

　ただ、コーナリングのときは抜くチャンスがありそうだった。自分と合わせてくれているせいか、トップと比べると杉鹿のコーナリングはかなり遅い。トップの人と同じ速度、同じコース取りでコーナーに突入すれば簡かん単たんに抜けそうな気もする。しかし、

（い、意外と怖い……）

　コースアウトでもしたらどうしようと思うとなかなか覚悟が決まらない。遊園地だけあって緩かん衝しよう材ざいの類たぐいは充分で、壁かべに激げつ突とつしようと安全対策はバッチリのようだが、間違いなく杉鹿との勝負には負けるだろう。

（いやでも。勝負事なんて結局そういうもんか）

　真剣勝負の場では一いつ瞬しゆんの油断が命取りになる。それはゲームだろうとうリアルだろうとなにも変わらない。そう考えると少し楽になる。

（なら、一いちか八ばちか！）

　全五周のうち、三周目に入ったときだ。岸嶺は多少慣なれた第一コーナーで勝負に出た。杉鹿よりも速度を落とさず、トップの人と同じコース取りでコーナーに突入。

「やった、抜いた！」

　不意を突くことにも成功したのか、インを突いて見事に杉すぎ鹿しかを抜き去った。

「あら、やるじゃない」

　だが杉鹿の余裕は変わらない。彼女からすれば、すぐに抜き返せると思っているのだろう。

「いや、抜かせないよ！」

　先ほど杉鹿にやられて散々嫌いやだったことをやり返す。進路を塞ふさぐのだ。これで最適なコース取りをしている限り、負けることはない気がする。

　事実、三周目は抜き返されることなく、四周目に入った。

（どうだ!?）

　杉鹿も自分と同じように焦ったり、あるいはムキになったりしてるのだろうかと、ふと機き会かいがあるときに後ろを振り返る。

　杉鹿のカートがぴったり食いついてきているのが分かった。しかも杉鹿の表情は、スナイパーしているときのそれである。

（あ、あれは……獲え物ものを狩る目だ！）

　杉鹿は負けるつもりはまったくなさそうだ。もし機会があればすぐにも抜きにかかるだろう。

　これはもう一いつ瞬しゆんたりとも油断できない。岸嶺はハンドルを持つ手に力を込めた。

（僕だって杉鹿を抜けたんだ、逃げ切ることだってできるはず！）

　先を行く人たちのコース取りと速度を参考に、できる限り迅じん速そくに走る。だが背後から杉鹿の気け配はいがまったく消えない。恐ろしささえ感じるほどの食いつきぶりだ。いつ抜かれてもまったく不ふ思し議ぎではない。

（なんとかして、前を塞ぎ続けないと！）

　と、そう考えたのが岸きし嶺みねの敗因だった。

　岸嶺にとって初めてのカートである。コースを速く走るだけでも一杯だったのに、後ろのカートまで気にしていられる余裕があるはずもなかった。結果的に、後ろを気にしすぎた岸嶺は、コーナリングの位置取りをまんまと失敗し、

「しまったあぁ!?」

　と悲鳴を上げながらコースアウト、緩かん衝しよう材ざいに激げき突とつこそせずに済んだものの、逆転不可能な差を付けられ最下位ゴールとなったのである。

「あははは、結局最下位？　あんたらしい最後ね！」

　カートを降りた岸嶺に、杉鹿の笑い声がかけられる。

「ま、初心者にしてはよくやった方よ。あたしには勝てないってだけで」

「くっそー、一度は抜いたのに。あのまま前で邪じや魔まできればなあ」

「残念ね、違うの。あれはあんたを先に行かせたのよ。後ろからプレッシャーかけた方がいいと思ってね」

「えっ……！」

　思わず愕がく然ぜんとなった。

　杉すぎ鹿しかは知っている。こちらが初心者だということを。プレッシャーにも強くないということを。その自分が嫌いやがることはなにか。後ろから常にプレッシャーをかけることだ。目の前の相手を追いかけるより、上級者に後ろから絶えずプレッシャーをかけられる方が怖い。事実、後ろを気にし過ぎたあまり、まんまとコースアウトしてしまったのだ。

（杉鹿は相手の動きを読みながらスナイプするのが得意って聞いたばかりなのに！）

　結局、実力負けした形である。だが悔しくはあるが、納得する部分もあった。さすが杉鹿だと。この勝負強さも、彼女の強さの一因なのだろうと。
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　ふと時と計けいを見れば結構な時間が過ぎていた。

「ちょっと乗り過ぎたわね。電車も結構かかるし、そろそろ帰る？」

「そうだね。散々遊んだし、勝負の参考にもなったよ」

　実のところ心残りはあった。

　ゴーカートをもっと練習したかった。それに遊園地自体にもまだ未練があった。

　たとえば岸きし嶺みねが読んだことのある恋愛小説で遊園地デートと言えば、最後に観かん覧らん車しやに乗るのがお決まりである。せっかくだから一度それをやってみたいところだが、度胸が足りなかった。観覧車のような狭い空間に可愛かわいい女の子と二人ふたりきりになったとして、自分のことだ。ロクな会話もできず奇妙な雰囲気になって終わるのが目に見えている。せっかく楽しんだ一日をそんな風にして終わらせたくもなく、また最後に観覧車に誘うことで杉鹿になにをする気かと疑われるのも嫌いやで、結局素直に帰ることしかできない岸嶺だった。

「どうだった？　人生初めて同然の遊園地は」

　帰り道の途中で、杉鹿が言う。

「うん、結構楽しかったよ。体育の授業以外で久しぶりに体動かせたし」

「これで体動かせたって、普ふ段だんどれだけ運動してないのよ……？」

「う、それを言われると辛つらいけど」

「ま、あんた悩み事があると一人ひとりで延々悩んでそうだし、たまには外出て体動かすぐらいしなさいよ。それぐらい、あたしも付き合ってあげたっていいし。あんた次第じゃキープその一ぐらいになれるかもよ？」

「努力するよ」

　キープその三ということは、キープその一とその二、そして本命がいるということだろう。しかし杉鹿の口ぶりからすると、まるで上位席が全すべて空席のようにも感じられる。

　案外チャンスはあるのでは──と考えると、少し期待を持ってしまう岸嶺だった。
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　月げつ曜よう日び。岸きし嶺みねは体の痛みに悩まされていた。

　場所は足。原因はもう考えなくても分かる。

（まさか、一日遊園地に行っただけで……）

　普ふ段だんの自分の運動不足っぷりからすれば有り得る話だ。それに、ジェットコースターにしろゴーカートにしろ、普段とは違った負荷がかかってもおかしくない。筋肉痛もやむを得ないのかもしれない。

　こういうとき、学生であることは幸運だった。基本的に一日座っているだけでいいからだ。座ってれば回復するものでもないが、それでも放ほう課か後ごの部活のときまでには、多少痛みに慣なれたようで、普段と同じ歩き方ができるようになっていた。

　この辺り、岸嶺の意地もあった。杉すぎ鹿しかに会ったとき、「まさかあの程度で筋肉痛になったんじゃないでしょうね？」などと言われたくなかったのだ。
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「で、今日きようの部活はなにすんの？」

　当の杉鹿は、そもそもあの程度で筋肉痛になる人間がいるとは思っていないのか、まったく普段通りの態度だった。考えてみればゲーマーの杉鹿も、自分と同じように運動不足気味ではないかという気もするが、やはり根本的にどこか違うらしい。ひょっとしてゲーマーとして強くなるには、技術うんぬんよりまず体力が必要なのかもしれなかった。

「そうだな。この季節はあまり大きな大会もなさそうだが、とりあえずレースゲームでもしてみようか」

　天てん道どうの提案に、岸嶺も頷うなずいた。

「いいですね、レースも」

　昨日きのうゴーカートを乗り回した経けい験けんを活いかせるかもしれない。岸嶺は積せつ極きよく的てきに賛せん成せいしたが、

「いや、今日プレイするゲームは私から提案しよう！　たまにはレトロゲームでもどうかね!?」

　思わぬ提案をしたのは瀬せ名な先生である。たちまち三人の視し線せんが集中した。

「あたしは対戦さえ面おも白しろければなんでもいいけど。なにする気よ、そう言うからには準備してるんでしょ？」

「うむ、もちろんだ！」

　瀬名先生は白衣の中からゲームパッケージを取り出した。

「ダウンタウン熱ねつ血けつ行こう進しん曲きよく！　それゆけ大だい運うん動どう会かいオールスタースペシャルだ！」

「む、くにおくんですか……！」

　天てん道どうは複雑な顔になった。戦せん慄りつしているようにも見える一方、どこか感かん激げきしているようにも見える。

「部長、くにおくんってなんですか？」

「ああ、くにおくんシリーズと言ってな。ファミコンの名作シリーズだったんだ」

「ファ、ファミコンの？」

　ファミコンことファミリーコンピューター。三〇年ほど前に生まれ、日に本ほんゲーム史の原点とも言える家庭用ゲームハードだ。今時の女子高生らしくないことに、天道はファミコンのファンである。

「まあいいけど。一体どんなゲームなのよ？　ひょっとして運動会するの？」

「うむ、その通りだ！　クロスカントリーや障害物競きよう走そうに玉割り競走、そして最大の花はなんといっても勝ち抜き格かく闘とう、すなわちバトルロイヤルだな！」

「へえ。四人同時プレイで運動会ってありそうでなかなかありませんし、面おも白しろそうですね。運動会でバトルロイヤルは普通やらないと思いますけど……」

「岸きし嶺みね、まあそこは突っ込んでやるな。もともとくにおくんシリーズはアクション要素の強いゲームだ。運動会となればバトルロイヤルがあって然しかるべきなんだ」

「はあ。そういうものなんですね……」

　天道に力強く断言されれば納得するしかなかった。

「とにかくやってみようではないか！　ファミコンのゲームは単純なようで奥深い！　今このゲームをプレイしておくことは、間違いなく我が部戦力アップのきっかけとなるだろう！」

「先生にはなにか狙ねらいがあるんですね。では異い議ぎはありません、早速ゲームの用意をしましょう」

「うむ！　ではそれぞれＰＳ３のコントローラを持ちたまえ！　ファミコン版で四人プレイは大変だったが時代の進化はありがたいものだ！」

　どうやらスマブラのように、ゲームハードとテレビが一台、それからコントローラが四つあればオフラインで四人対戦ができるようになっているらしい。

　ディスクをセットして、ゲームが起動する。

「またえらく古くさいゲーム画面ね」

　タイトル画面を見た杉すぎ鹿しかが、相変わらず辛口の評価をする。

「うむ、なにせファミコンのゲームだからな！　初代ダウンタウン熱ねつ血けつ行こう進しん曲きよくは実に一九九〇年の発売だ！」

「まだ僕たち生まれてませんね……」

「うむ、つくづく時代の流れを感じるな！　まあやってみればすぐ面白さは分かるだろう、未いまだにリメイクされる作品にはそれなりの理由があるものだ！　さて、では操そう作さ説明をしておこう。とはいえ元々二つのボタンしかないファミコンのゲームだ、難むずかしくはない──」

　言葉通り、説明は非常に明解だった。使用するのはパンチボタン、キックボタン、ジャンプボタンの三つのみ。ダッシュは方向キーを左右どちらかに二連打する。また、キャラによっては固有の必殺技を持っていることがある。たとえばマッハキックを持つ『くにお』の場合、キックボタンを押すと三連続でキックを繰くり出すようになる。

　またパンチボタンで落ちている木刀などのアイテムを拾い、それで殴りつけたり投げつけたりすることができる。

「建前は運動会ということになっているが、基本的には殴り合いだ！　たとえば他ほかの三人を殴って倒してしまえば自動的に一位ということになる！」

「なるほど。その説明でなんとなくどんなゲームか分かってきました」

「うむ、多た分ぶん君が想像している通りだ！　ではまずそれぞれ学園を選んでもらおう！　学園によって特色はあるが、まあ初めてだ、それぞれ適当に選ぶといい！」

　瀬せ名な先生が画面を操そう作さして学園選択画面になる。どうやら学校内で白組紅組と分かれるわけではなく、学校対抗型の運動会らしい。

　もちろんどの学園が強いかなんて分からない。そんな中、瀬名先生は真っ先にある学園を選択してしまった。

「瀬名先生。真っ先に『冷れい峰ほう』を選ぶとは大人おとなげないのでは？」

　天てん道どうが言った。このゲームをプレイしたことがあるのは、瀬名先生とそして恐らく天道のみである。その天道がそう突っ込み、瀬名先生が真っ先に選ぶぐらいだ。『冷峰』という学校はかなり強いらしい。

「はっはっは、知ち識しきは力！　こればかりは早い者勝ちだ！」

「それを教師がやるってのはどうかと思うけど。まあいいわ、じゃああたしはこの『花はな園ぞの』ってのにする」

「じゃあ僕は主人公っぽい『熱ねつ血けつ』高校で」

「ではわたしは『連れん合ごう』だな」

　天道が最後に残ったチームを選択する。

「うむ、次はキャラ選択だ！　それぞれの学園に所属する六人の中から第一種目たるクロスカントリーに出場する選手を選びたまえ！」

　瀬名先生の解説通り、キャラ選択画面になっていた。六人のキャラが並び、それぞれに必殺技と体力値の設定がある。

　熱血高校チーム筆頭の『くにお』はどう見ても強そうだ。なにせゲームの名前が『熱ねつ血けつ硬こう派はくにおくんシリーズ』というらしい。実際、六人の生徒の中で一番体力の数値が高いし、必殺技もマッハキック、ナッツシュートと二つ設定されている。六人の中には『くにお』よりはるかに体力が少なく、また必殺技を一つしか持っていないキャラもいることを考えれば、相当優ゆう遇ぐうされているのだろう。

　だが、あえて岸きし嶺みねは『くにお』を選ばなかった。どう見ても一番強そうなキャラを、まだゲームに慣なれていない最初に使うのは避けたかったのだ。ここは『くにお』に次いで体力が高い『すがた』を選択する。

「クロスカントリーとは、本来は原野・丘きゆう陵りよう・森林などを横断するコースで行われる競きよう走そうを意味する！　ただしこのゲームで横断するのは町中だ！　道路はもとより人家の中、塀や屋根の上、橋の上や川の中を突っ切ることになる！」

「それはまた……なんとも身近な運動会ですね」

　平凡な感想を口にする。

「あとは普通の競技よね？　よーいスタートで始めて一位でゴールを通過すればいいんでしょ？」

「いや、ゴールだけではなく途中経過でも点が入る！　コースはいくつかのステージに分かれており、ステージ経過ごとに得点精算が入るのだ！　一位通過なら最大で六〇点、最下位ならマイナス二〇点といった具合にな！　そして最後のゴールを通過した際の総合得点で優ゆう勝しようが決まる！」

「つまり──最初からしばらく最下位が続いて、最後の最後で巻き返したとしても一位にはなれないということですね？」

　さすが天てん道どうは理解が速いようだった。

「その通り！　逆に序じよ盤ばんからぶっちぎりで一位だったなら、最後のステージで四位だったとしても優勝間違いなしということだ！」

「なるほど……」

　ようは一つの競技中に何度も得点獲かく得とくのチャンスがあるというわけである。なかなか面おも白しろいシステムだった。

「ではとにかくやってみよう！　なにせ単純なゲームだ、やればすぐに分かる！」

　ゲームが開始される。運動会よろしく四人の選手がスタートラインに立ち、そして審しん判ぱん役と思おぼしきキャラが銃を宙に向けている。

　コースは確たしかに町中の道路といった感じで、ところどころにアイテム──タイヤや鉄アレイなどの武器が落ちている。

『ＲＥＡＤＹ』の文字が表示された。そしてパーンと空砲が鳴なり響ひびく。

（とにかくダッシュすればいいんだろう）

　まずは十字ボタンを右方向に連打。教えられた通り岸嶺の選んだキャラがダッシュする。

　タイミングはほぼ間違っていなかった。しかし、もっとも早く飛び出したのは瀬せ名な先生である。

「くっ、なぜあんな見事なスタートが!?」

　さすがの天道もそう問とい質たださずにはいられないようだった。

「はっはっは！　天てん道どうくん、ファミコン版はフライングがあったから慎重にスタートしたな!?　本作にはフライングがないのだよ！　ダッシュ連打していれば簡かん単たんにいいスタートはきれるのだ！」

「そうだったんですか……！」

　よく分からないが、どうやら瀬せ名な先生の知ち識しき量りようが天道を上回ったようだった。

　こうしてクロスカントリーは瀬名先生リードで始まった。残る三人はほぼ横並びである。しかも瀬名先生のリードは、みるみる大きくなっていった。

「え。同じダッシュしてるだけなのになんで離はなされんのよ!?」

「ふ、それはな！　このゲームでは選手ごとにステータスが設定されてるからだ！　キャラによってパンチが強かったり足が速かったりするのだ！」

「つまり横並びなら足の速い選手が有利ってわけですか……」

「なにそれ、ちゃんと教えなさいよ！　なんて大人おとなげない顧こ問もん教師なの！」

　杉すぎ鹿しかの言葉には同意せずにはいられなかった。顧問の教師が、自分が優ゆう位いを得るためにゲームの知識を黙だまっていたのだから。

「はっはっは、いつだって勝負は開始前から始まっているものなのだよ！」

　瀬名先生は悪びれもせず、そのままトップで第一ステージを駆け抜けた。しかも、さすがよくゲームを知っているらしく、一番効率のよさそうなルートでだ。おかげで二位とは三秒以上の差がついている。

「はっはっは、まずは一位通過だ！　ポイント頂きだな！」

「くっ、ずいぶん差をつけられたわね……！」

「まだ大丈夫だ。このゲームではどれだけ差があっても、ステージが変わればある程度差が縮ちぢまってのスタートになるからな」

　天道の解説通り、次のステージに移動すると、まず最初に画面に入ってきたのは先ほどトップの瀬名先生だったが、そのすぐ後ろに二位以下の選手が順番に入ってきた。先ほど一〇メートルくらいあった差は、一メートルほどに縮まっての再スタートだ。

（そういえばこのゲームはステージごとにポイントが集計されるんだっけ）

　一度大きな差をつけたらずっとそのまま、というシステムではバランスが崩ほう壊かいしてしまう。そのために一定以上の差はリセットされる仕組みらしい。

　だが差が一いつ旦たん縮まったとしても、瀬名先生のキャラの足が速いことには変わりない。一メートルの差で始まった第二ステージだが、瀬名先生のキャラはそのままリードをつけ始めた。

「この！」

　ここで二位の天道が新たな動きを見せた。順位が遅れるのを覚悟で落ちていた木刀を拾い、ぶん投げたのだ。先頭を真まっ直すぐ走る瀬名先生と木刀の間に障害物はなく、当たるかと思われた。

「甘い！」

　しかし難なんなく瀬せ名な先生はラインを移動して回かい避ひした。

「はっはっは、反射神経では諸しよ君くんら若者にはかなわないが、飛んでくると分かっていた棒をかわすことなど造作もない！」

　道理である。格ゲーでも、敵が飛び込んでくると分かっているなら昇しよう龍りゆう拳けんで撃げき墜ついすることなど初心者でもできる。

　その後も瀬名先生はリードを守り続けた。キャラ自体の足が速く、そしてコースの構成まで知り尽くしている瀬名先生を止める術すべはなく、どのステージでも一位をとり続けられる。

　時折変化もなくはなかった。あるステージで瀬名先生の足が止まったのだ。落ちていたアイテム──鉄アレイを拾うためだ。

「しめた、今よ！」

　杉すぎ鹿しかなどはそのスキを決して見み逃のがさなかった。アイテムを拾うモーション中はかなり無防備で、遠えん慮りよなくそこを殴り付ける。その間に岸きし嶺みねたちも横を通り抜け、一位から三位をかっさらう。瀬名先生はあらためてアイテムを拾い直す形となり、すっかり遅れて四位通過となった。

「ふっふっふ、ここは譲ゆずっておこう！」

　瀬名先生の余裕の理由はすぐ明らかになった。どういうわけか、舞ぶ台たいが水中のステージに移ったのだ。

「覚えておくのだな！　このゲームでは水中を泳ぐとき、なんでもいいからアイテムを持っておくと速く動けるのだよ！」

「そ、そういえばそうだった……！」

　天てん道どうがうめくように後悔する。

　順位はまた一変した。他ほかのキャラクターが平泳ぎのような泳ぎ方でチビチビ進む中、まるでビート板を持ってバタ足するようなフォームで瀬名先生が追いついてくる。しかも鉄アレイで他のキャラをぶん殴りながら。

「なんで鉄アレイ持ってて水中の動きが速くなるのよ!?」

「はっはっは、細かいことは気にするな！　それよりいつまでも水中にいると窒息で失格になるぞ、気を付けたまえ！」

　水中で鉄アレイを持つ瀬名先生はまさに無敵だった。もはや岸嶺たちはトップ争いどころか、窒息しないように逃げ回るだけで精一杯という有あり様さまだ。

「くっ、ならこっちも！」

　天道が順位を気にせず大きくコースから外れ、水底に落ちていた木刀を拾いに行った。アイテムを持った瞬しゆん間かん、天道の動きが瀬名先生同様速くなる。

「おっと、いい判断だ！　これ以上は危険だな、ではお先に！」

　復ふく讐しゆうせんと追いすがる天てん道どうを見るや瀬せ名な先生は水中での戦いをやめ、とっとと一位でステージ通過してしまう。それを追う天道。

　やっぱり水中はアイテムがないと話にならないのかと、岸きし嶺みねと杉すぎ鹿しかの二人ふたりも慌てて水中に落ちている武器を拾い、後を追う。

　武器持ちの優ゆう位い性せいがなくなった瀬名先生は、判断を間違えなかった。次のステージから、たちまち逃げに徹てつしたのである。天道は木刀を振回して後を追うが、逃げに徹せられるともう追いつけなかった。

（完全に知ち識しき負けだ……）

　その後も時折瀬名先生の一位通過を阻止することはできたものの、最後まで優勢を崩すことはできず、結局クロスカントリーは瀬名先生が総合一位で終わった。

「はっはっは、これが実力というものだ！」

　瀬名先生の偉そうな口を封じることはできず、杉鹿も「今に見てなさいよ……」と悔し紛れに呟つぶやくだけだった。

（やっぱりゲームは第一に知識なんだなあ）

　このゲームではキャラごとに移動速度が設定されており、水中では武器を持っていると速い。さらにクロスカントリーでは有利なコース取りというのもある。全すべては知っているかどうかで差がつく要素だ。

「みんな、気を取り直して行こう。次の障害物競きよう走そうなら瀬名先生と言えどそう簡かん単たんには勝てないはずだからな」

「そうだといいんだけど。次はどんな種目なのよ？」

「説明しよう！　障害物競走は名前通り障害物の設置された部へ屋やを順番に競走していくというものだ！　システム的にはクロスカントリーとそう変わらないが、当然ながらステージごとの障害物が多い！　さらに部屋ごとに制限時間があってな！　デフォルトなら一分秒以内に部屋を突破しないと失格となり、ステージごとのスコアが得られないのだ！」

「まずいじゃない。また先生に知識で負けるわ」

　杉鹿の言葉に岸嶺も頷うなずいた。

「うん。どんな障害物があるか知ってるだけでだいぶ有利そうだし」

「はっはっは！　たとえそうだとしても甘んじて受け入れるのだな！　それもまた実力の差というわけだ！」

　悔しいが反はん論ろんはできなかった。岸嶺たちにできることと言えば、瀬名先生を除く仲間内で目配せをするくらいである。その意味は無言のうちに通じた。トップの瀬名先生を三人で引きずり落とすのだ──と。

　ゲーム画面は、第二種目である障害物競走の第一ステージに切り替わった。映し出された一つ目のステージはわりと穏おだやかだ。障害物競走らしくハードルが置かれているが、他ほかに目立った障害物はない。

　クロスカントリーのときと同様に空砲が鳴り、スタートとなる。今回は全員のスタートに差はなかった。しかしやはりキャラクター性能をよく摑つかんでいるらしい瀬せ名な先生のキャラが頭一歩早く抜け出し、一位で通過する。残る全員はほとんど差がなく次のステージに飛び込む。

　次のステージから本格的な障害物競きよう走そうらしい部へ屋やになった。

「うわ、大変そうですねこれは……」

　ステージの大きさは画面一マスに収まるぐらい。画面左下から始まり、右側に設置されたハシゴを昇り、スプリングの障害物を乗り越え左上から次のステージに移動するといった構成だ。

　これまでにない乱戦が始まった。クロスカントリーのように、ただ走るだけなら足の速いキャラを選んだ瀬名先生の独走となるところだ。しかし今回はまずハシゴを昇って高所へ移動しなければならない。ここで瀬名先生と言えどスキが生じるのだ。

「あ、これなら蹴け落おとせるわ」

　トップを独走しても、ハシゴを昇るとなるとどうしても遅くなる。そこをめざとい杉すぎ鹿しかは逃のがさなかった。

　ハシゴを昇っている途中で無防備な瀬名先生を、容赦なくジャンプキックで蹴り落としたのだ。

「ああひどい!?　教師を足蹴にするとは！」

「やかましい、ゲームに教師もクソもないわ！」

「よくやった、よし今の内だ！」

　すかさずスキをついて天てん道どうがハシゴを昇ろうとする。だが素直に行かせるわけにはいかなかった。

「えい」

　岸きし嶺みねは杉鹿のマネをした。ジャンプキックで天道を蹴落としたのである。やはりハシゴを昇っている途中は無防備らしく、初めてでも簡かん単たんに蹴落とせた。

「な、なんてことをするんだ！　わたしは部長だぞ！」

「すいません、ゲーム中は関係ないみたいですし」

　たちまち大だい乱らん闘とうが始まった。誰だれかがハシゴを昇ろうとするとすかさず誰かがジャンプで蹴落とす。

　結果的に、誰も積せつ極きよく的てきにハシゴに取り付かなくなる。そうなるとハシゴ下でお互い殴り合うしかなくなる。

「くっ、昇れん！　諸しよ君くん、いつまでも殴り合っている場合ではないぞ！　障害物競走は制限時間経過で失格ということを忘れるな！」

「あ」

　瀬名先生の言葉に、思わず岸嶺は焦った。ハシゴ昇りはまだ最初の障害であり、これをこえてもまだスプリングをポンポン跳んでいく障害物が残っている。一方で残り時間は半分を切っていた。

　動揺したのは岸きし嶺みねだけではなく、天てん道どうや杉すぎ鹿しかも同じようだった。

「それ今だ！」

　そしてそのスキをついて、瀬せ名な先生がジャンプでハシゴに取り付き、まんまと昇っていく。

「あ、ジャンプでハシゴに飛び乗ればいいのか！」

　なにもハシゴの根元からいちいち昇っていく必要はないのだ。考えれば分かることだが、他人がするまで意外と気付かないものである。

　感心している場合ではない。残り時間も少なく、岸嶺たちは慌てて瀬名先生に倣ならってジャンプでハシゴに取り付き昇っていく。

　一方、先頭にいた瀬名先生は高所に設置されたスプリングの障害物を乗り越え、次のステージに続く通路に辿たどり着いた。

　だが、そこで瀬名先生は明らかに妙な行動を取った。スプリングの着地地点で待ち構えたのだ。

「げ。まさか先生……」

　なにか察したのか、杉鹿が動きを止めた。釣られるように天道も動きを緩ゆるめ、結果として岸嶺がスプリング地帯を最初に通過した。

「ほらきた！」

「ぐふっ!?」

　スプリングのジャンプで通路に飛び移ろうとした岸嶺を、待ち構えていた瀬名先生は容赦なくパンチで殴り落としたのである。

「ひ、ひどい！　生徒を殴り落とすなんて！」

「はっはっは、よくあることだ！」

　残り時間も少ないこともあってか、悠々と瀬名先生は一位通過で次のステージへ移動した。天道、杉鹿がそれに続く。結局岸嶺はドベ通過となった。

（そうだよ、確たしかに着地点を狙ねらわれたらひとたまりもない……！）

　今のは瀬名先生が待ち構えているのを見た時点で、天道や杉鹿のように様よう子すを見るべきだったのだ。意味ありげな行動には文字通り意味がある。そのことを忘れた自分のミスである。




　苛か烈れつな障害物競きよう走そうは続いた。

　ある部へ屋やでは、一定時間ごとに巨大な壁かべのような手が突き出してきて下へ落とされた。ある部屋ではベルトコンベアで移動が極端に阻害され、またある部屋では一定時間経過しないと開かないドアがあった。

　どれも一度見ればどうなるか分かる単純な仕掛けだ。だからこそ、その悪用方法も簡かん単たんに分かる。たとえば一定時間ごとに壁が突き出してくる通路では、仕掛けの少し先で待ち構えるのだ。

「杉すぎ鹿しか、そこで武器持って待つのやめて！　また落とされる！」

「だからここで待ってるのよ！　ほら、早く飛び越えてきなさいよ！」

　一定時間ごとに突き出てくる壁かべは、ダッシュよりジャンプで乗り越える方が安全だ。しかしその先では鉄アレイを持った杉鹿が待ち構え、迎げい撃げきしてくるという状況である。こうなるとなかなか突破できない。ただでさえ制限時間があるため、気も急せいてくる。

「くそ、もう一度だ！」

「甘いわね、何度来ても同じことよ！」

「いや、わたしにはありがたい！」

　一人ひとりで迎撃するのも限度があった。杉鹿が岸きし嶺みねを迎撃したスキを突いて飛び出した天てん道どうが横を通過する。

「くっ、なんて抜け目ないの！」

　すっかり乱戦模様である。さすがの瀬せ名な先生も苦戦気味だ。仮に一位を取られても、障害物の多いこの競きよう技ぎでは多少のリード差など意味がない。むしろ背中を狙ねらう好こう機きだった。

「よし、今だ！」

「ぎゃああ！　天道くん、ハシゴを昇ってる教師にタイヤを投げつけるのはやめたまえ！」

　こういった乱戦になると現げん代だい遊ゆう戯ぎ部ぶで強いのは決まっている。

　天道だった。彼女は仲間内で争いつつも、トップで抜け出すスキを決して見み逃のがさなかった。そして結果的に、もっとも多くの一位通過を飾り、見事一位となったのである。

「ははは、みんなお互いに足を引っ張り過ぎだな。おかげでトップだ」

　ぐうの音も出ない岸嶺たちだった。

「岸嶺、あんたのせいよ！　あんたがいつまでもハシゴ付近で邪じや魔ましてるから！」

　杉鹿が完全な八つ当たりをしてくる。こういうとき言い訳しても仕方ないことを岸嶺は知っていたので、「はいはい、僕のせい僕のせい」と流すのだった。

　二つ目の競技が終わり、ゲーム画面内では中間報告が発表された。そして現在総合トップの学園が発表されると、瀬名先生が悲鳴のような声を上げる。

「なんだと!?　私が一位じゃない!?」

「申し訳ありません先生。ですがこれも実力の内ということで」

　現在の総合一位は、なんと天道だった。クロスカントリーを二位で終わり、障害物競走を一位で終えた結果である。

「くっ、あたしが三位なんて！」

「三位ならいいじゃない、僕なんて最下位だよ……？」

「それはよくあることでしょ」

　杉すぎ鹿しかは容赦なく言ってのける。両方の種目で三位四位ばかりだった岸きし嶺みねが最下位なのは当然である。

「まあいい、気を取り直して次の競きよう技ぎ、玉割り競走だ！　競技内容は二本のポールの上に設置されたくす玉を割るという簡かん単たんなものだ！　参加者はよっこらせとポールをよじ登り、パンチを当ててくす玉のＨＰを減らし、０にすることで割ることができる！」

「相変わらず分かりやすいわね。でもアレでしょ、どうせ最後の一発を入れたチームには高得点とかあるんでしょ？」

「その通り！　ただしそれとは別に、くす玉に与えたダメージに応じても点が入ることになる！　つまりこれまでの競技同様最後の一発だけ入れても一位にはなれないということだな！　またもう一つ例外があり、この競技だけは２対２、つまり他ほかのチームと一時的にペアを組むことになる！」

「珍しいですね。こんなに散々争わせるゲームなのに」

　少し安心する岸嶺だった。いつだって味方が増えるのはありがたいことである。

「安心したまえ、ペアを組むと言っても同どう士し討うち、つまり仲間を殴ってダメージを与えることもできるからな！」

「ああ、なるほど……」

　いかにもこのゲームらしいところだった。

　ペアの組み合わせはすぐ明らかとなった。岸嶺と天てん道どう、瀬せ名な先生と杉鹿だった。

「一位と最下位、二位と三位ってわけね。ちょうどいいわ。先生、どうすりゃ勝てるのよ？」

「うむ、ちょっと耳を貸したまえ！」

　瀬名先生と杉鹿の二人ふたりは声を潜ひそめて作戦会かい議ぎを始めた。

　岸嶺も、とりあえず同じペア相手となった天道に相そう談だんを持ちかける。

「まずいですよ、瀬名先生の助言があるだけあっちは有利です」

「慌てるな、このゲームのやり方は分かっただろう？　恐らくこの競技のポイントは二つだ。まずさっきの障害物競走が終わった今なら分かるだろうが、このゲームではハシゴを昇っているときが無防備だ。ポールだって同じだろう」

「ありそうですね……。つまりポールを昇っている途中を狙ねらうってことですか」

　ハシゴを昇っているときは、大きく行動が阻害され、また、ジャンプ攻こう撃げきあるいは下から上ってきたライバルのパンチなどを一度でも喰くらうとあえなくハシゴから落とされてしまう。

「つまり、僕たち二人のうち一人ひとりがポールを昇りつつ、もう一人が援えん護ごするって感じがいいんですかね？」

「恐らくそれが一番だろう。それからもう一つ、このゲームはキャラによって性能差がある。恐らくくす玉への攻撃はキャラのパンチ力に依存するはずだ。瀬名先生もダメージ量に応じてスコアが入ると言っていたしな」

　相変わらず天てん道どうの飲み込みの速さ、ゲームの理解の速さは感心すべきだった。

「でも、どのキャラがパンチ強いかなんて分かりませんよ？」

「そうだな、そこはもうフィーリングでやってみるしかない。だけど恐らく──」

　と、天道は使用する選手を選択する画面を指さした。これまでの競きよう技ぎと同じく、そこには各校六人の選手が並んでおり、うち一人ひとりを選択する形だ。

「この選手の並び方は左から順に主力選手となっているようだ。左の方を選べば問題ないだろう」

「なるほど。確たしかに一番左の選手が体力高くて必殺技も持ってますもんね」

「後は臨りん機き応おう変へんだな。わたしか岸きし嶺みね、どちらかが先に上に昇れれば残った方はそれを援えん護ごする。そんなところでどうだ？」

「いいと思います。じゃあそんな感じで」

　画面が切り替わった。事前の情報通り、画面の中央に二本のポールが立っており、その上にくす玉が一つ据え付けられている。フィールドには武器がいくつか落ちているだけだ。一画面ですべてが収まるという実にシンプルなステージ構成だった。

　スタートダッシュが上う手まく決まり、岸嶺と天道、それぞれのキャラがうまく飛び出した。

　反対に瀬せ名な先生と杉すぎ鹿しかの動きはやや鈍にぶい。だが、二人ふたりは思いもよらぬ手で攻めてきた。ポールを昇ろうともせず、落ちている武器を拾いに行ったのだ。

「ぶ、部長！　もしかしてあの二人!?」

「慌てるな、今更やり方を変えるわけにはいかない！」

　中途半端は一番よくない。天道と岸嶺はそれぞれポールを昇らざるを得なかった。

　だが、それを瀬名先生と杉鹿のペアは待っていた。

「岸嶺、覚悟！」

　杉鹿がジャンプして木刀をぶん投げてきた。

「うわあ!?」

　ポールを昇っている途中の無防備なところを飛び道具で狙ねらわれたのだ。回かい避ひの余地もなくまんまと叩たたき落とされる。

「くっ、こっちもか！」

　天道も同様で、瀬名先生の攻こう撃げきを受けてポールから下りざるを得ないようだった。

「はっはっは、さて戦いはこれからだ！」

　たちまちポール下での乱戦が始まる。その混こん沌とんっぷりは先ほどの障害物競走でよく分かっていた。昇降中が無防備だというのはもちろん、二本あるとはいえ細いポールの昇り口は非常に狭く、そこを狙って敵に攻撃されるととても避けきれない。

「ちょっと杉鹿くん！　それ私、仲間を殴ってるぞ！」

「悪いわね、でも敵も一いつ緒しよに殴れたんだからいいことにしといて！」

「ええい、そういうことなら！」

　ペアを組んでるはずの瀬せ名な先生と杉すぎ鹿しかも殴り合う始末だ。特にペアを組むのは一時的なことで、どうせ次のステージでは敵同士に戻る。そのためか杉鹿＆瀬名先生のペアもお互いを殴るのに躊ちゆう躇ちよはなさそうだった。

　それでも、長い乱戦の末、ほとんど偶然というべきか他ほかのキャラが戦っているスキに岸きし嶺みねがポールに取り付くことに成功した。しかも多少上の方まで登ることができた。ジャンプ蹴げりなどでは届かない高さだ。

「やった、今の内だ！」

「しつこいわね、落ちなさい！」

　杉鹿もポールに取り付き追ってこようとする。

「させるか！」

　だがそこはジャンプの範はん囲い内ない。たちまち天てん道どうが迎げい撃げきする。

　その間に岸嶺はついにポールを上り詰め、くす玉に攻撃を開始することができた。

「やった！　あとは任せてください！」

　くす玉にダメージが蓄ちく積せきされていく。同時にポイントも加算されているはずだった。このまま殴り続けて割ることができれば高いポイントが期待できるだろう。

「まずい！　なんとかして昇らねば！」

　瀬名先生たちからすれば急いで阻止しなければならない。しかしそのためにはポールを昇る必要がある。それは自らスキを作り出すのと同じことだった。

「甘い甘い、焦ったな二人ふたりとも！」

　結果的に瀬名先生と杉鹿は、岸嶺援えん護ごのため妨害に専念していた天道のいい的となった。ポールに取り付いては落とされ、ポールにしがみついては落とされるという展開が続く。

「くっ、このままじゃ……！」

　杉鹿が焦り出すが、焦れば焦るほど天道のジャンプキックが冴さえ渡るだけだ。

　この間もくす玉は岸嶺が殴り続けている。

「よーし、これそろそろ割れますよ多た分ぶん！」

「ＯＫ、わたしも後ご詰づめに行く！」

　クライマックスが近いと判断したのか、瀬名先生と杉鹿を蹴散らした天道もまた別のポールに取り付き、昇ってくる。

　合理的な判断だった。二人でくす玉を殴ればより早く割ることができるし、さらに途中でどちらかが落とされたとしても、残った方がくす玉を割ることができる。

　だが、ここで予想もしないことが起こった。もう片方のポールを昇ってきた天道は、岸嶺と並んでくす玉を殴れる位置までやってきた。そしてそこで横にキックを出し──岸嶺を蹴落としたのである。

「ええええええ!?　部長、なぜですか!?」

「すまない。わたしもポイントが欲しいんだ」

「もっとも過ぎる理由ですけどそれ！」

　この際、天てん道どうを信じた自分がバカだったというべきだった。いくら平時の天道が信頼できる仲間であっても、今は違うのだ。やるかやられるか、それが部活のときの天道だということは重々知っていたはずなのに。

「バカね、天道が昇ってきたとき蹴け落おとさなかったあんたの失敗よ！」

「くっ、そうだけど……！」

　もうくす玉は間違いなく割れる寸前である。もはや争っている場合ではなく、残った三人はお互い妨害しようともせずポールを昇り始めた。

　だが、時すでに遅しである。ついにくす玉が割れた。

「ふっ、どうやら私の勝ちのようだな」

　天道の作戦勝ちである。ぐうの音も出ない。

「で、でも僕も結構殴れたからいいか……」

　取得したポイントが発表された。まず勝者である天道・岸嶺チームに一五〇点が加算される。くす玉を殴り続けた分のボーナスはまだ分からない。

　続いて総合順位が発表された。天道が一位。それから二位が瀬せ名な先生、三位が杉すぎ鹿しか、四位は岸嶺である。一位の天道がかなり差を付け始めているが、三位と四位辺りに差はそれほどない。

（逆転できるとしたら、杉鹿と手を組んでトップ陣を落とすしかないか）

　多人数ゲームの基本、合がつ従しよう連れん衡こうである。チラリと杉鹿の方を見ると、目が合った。当然杉鹿も同じことを考えているらしい。

「さて、最後の競きよう技ぎはこの運動会の華はな、勝ち抜き格かく闘とうだ！　ルールはもう大体分かるだろう!?」

　瀬名先生の説明を受けるまでもなく、名前だけでなにをするかは分かった。

「つまり、四人で殴り合うわけですね？」

「その通り、相手を殴ってＨＰをゼロにする、もしくはリングの下側には壁かべがないのだが、その外に放り出されるとリングアウトとなって負けとなる！　そして最後まで残ったプレイヤーが高いポイントを得ることができるというわけだ！」

「だろうと思ったわ。今までの競技でも充分乱闘だったし」

「そうだな。最後は純粋な殴り合いというのはいかにもこのゲームらしい」

「うむ、ファミコン時代もこのゲームをやるときは勝ち抜き格闘だけ何度もやるのがお約束になっていた！　当然今回も三試合やるように設定してあるぞ！　慎重にキャラを選びたまえ！」

　言われるまでもなく、岸嶺からすれば最後の競技である。キャラ選びは慎重にすべきだった。たとえば『くにお』が持つマッハキックも、今までの競走ではほとんど使う機き会かいがあるように思えなかった。しかしガチの殴り合いとなれば役に立つだろう。

（あ、そういえば最初に使ったキャラの体力が回復してる）

　今まで気付かなかったが、最初のクロスカントリーで使ったキャラクターの体力が、いつの間にか満タンになっていた。どうやら競きよう技ぎで使用しなかったキャラの体力は回復していくらしい。

　最後の勝ち抜き乱闘は三戦することになっているという。つまり、うまく戦えば強いキャラを二度ぐらい使用できるかもしれない。

　もはや躊ちゆう躇ちよする理由もなく、岸きし嶺みねは『くにお』を選んだ。六人いる選手のうち、もっとも体力が高く、必殺技もマッハキックとナッツシュートの二つを持っている。

　画面が切り替わり、勝ち抜き乱らん闘とう用ようのマップへと移動した。四人のキャラがスマブラのように一画面分のリングに配置される。情報通り、リングは上部半分には壁かべがあるが下部にはなく、ただ操作を誤っただけでリングアウトしてしまいそうだ。またリング上にはこれまでの競技同様いくつかアイテムが置かれている。今回は木刀とタイヤだ。

　瀬せ名な先生が声を上げたのは、このときだった。

「まずい、木刀が落ちてる上に天てん道どうくんが『ごだい』を選んでいる！　なんとしても木刀を渡してはならんぞ！」

「え？　なんで？」

　杉すぎ鹿しかの疑問はもっともで、岸嶺も理由を知りたいところだ。

　だがそうこうしているうちに勝ち抜き乱闘一回目が始まる。

「瀬名先生がいては仕方ない、白状しよう。『ごだい』の必殺技は『棒術スペシャル』。つまり木刀を持つと強いんだ」

　性格上言わずにはいられなかったのか、天道は自ら能力をバラした。ただしそれ以上遠えん慮りよするつもりはないようで、真っ先に木刀を拾いに行こうとする。

　当然瀬名先生は阻止にかかる。岸嶺と杉鹿も、半ば流される形でそれに続いた。瀬名先生の言いなりになるのは抵抗があったが、天道は現在一位である。なんであれ天道が有利になるような状況は避けるべきだと判断したのだ。

　落ちている木刀周辺で乱闘が始まった。このゲームでは、アイテムを拾うのはかなり難むずかしい。縦たて横よこの座標を合わせた上でパンチボタンを押せばいいのだが、横軸はともかく縦軸を合わせるのが結構難しいのだ。

　なおその上に、アイテムを拾うモーション中は完全無防備だ。そこを狙ねらわれれば上級者と言えどなにもできない。

　その上、瀬名先生のキャラが強かった。

「今だ！　龍りゆう尾び嵐らん風ぷう脚きやく！」

　それは、キャラ固有の必殺技のようだった。ジャンプして回転しながら全方位に蹴けりを繰くり出す技である。木刀周辺の乱戦地帯でその技を出されると、全員吹っ飛ばされるしかなかった。

「なんですかその卑ひ怯きような技！」

「ふっふっふ、これが冷れい峰ほう学がく園えんの切り札、りゅういち・りゅうじ兄弟のみが有する龍りゆう尾び嵐らん風ぷう脚きやくだ！」

「ああもう、だからその学園真っ先に選んだのね……！」

　また瀬せ名な先生の知ち識しきが炸さく裂れつした形だ。ただ知っているか知らないかだけが差を生む。

「くっ、これでは拾えない！」

　スキを突くのが得意な天てん道どうも、全方位技の前ではどうしようもない。

「よし、今の内にこんな木刀など投げ捨ててしまおう！」

　すかさず瀬名先生が木刀を拾った。そしてリングの下の方へ向かう。恐らく壁かべのない場所で木刀を投げ捨てようというのだ。

「ま、待ってください先生それだけは！」

「こんなのがあると面めん倒どうなことになる！　捨てるに限るのだよ！」

　しかし、瀬名先生の試みは思わぬところで頓とん挫ざした。

「えい」

「ぎゃあ!?」

　杉すぎ鹿しかが無防備な瀬名先生に跳び蹴りを浴びせ、怯ひるんだところをさらに殴り付ける。瀬名先生はダウンし、木刀を落とした。

「なにをするのかね、絶好のチャンスを！」

「ほら、先生も厄やつ介かいな技持ってるし、攻こう撃げきできるうちに攻撃しとこうと思って」

「がああ！　気持ちは分かるが少し待ってくれたまえ！」

「よくやった杉鹿！　よし、今のうちに！」

　すかさず天道が棒を拾いにかかる。それはそれで阻止しなければならず、岸きし嶺みねはその辺に落ちていたタイヤを拾うと、天道に投げつけた。

「させませんよ！」

「あ、バカ岸嶺！」

　同時に杉鹿の悲鳴が上がる。

　天道を阻止しようと岸嶺が投げたタイヤが、同じく天道にジャンプで飛びかかろうとした杉鹿に当たってしまったのだ。そのスキに天道が木刀に取り付く。

「よし、取れた！　さあ、勝負はこれからだ！」

「まずい、なんとか奪わねば！」

　瀬名先生が得意の嵐風脚を浴びせようと接近する。だが、ついに天道がその真価を発揮した。

　木刀を持った天道の『ごだい』が、すごい勢いで回転しながら木刀を振り回したのだ。瀬名先生はあっさり大ダメージを受けて迎撃された。

「これが『棒術スペシャル』だ、こうなれば無敵だぞ！」

　三六〇度全方位に繰くり出される強力な武器攻こう撃げきである。天てん道どうはさも嬉うれしそうにその技を連発した。

「つ、強い！」

「ああ、だから言ったというのに！」

　武器攻撃だけあってリーチも長く、攻撃力も大きい。瀬せ名な先生が懸け念ねんした理由も分かるというものだった。

　そこからは天道の独どく壇だん場じようだった。もちろん岸きし嶺みねたちも一斉攻撃で木刀を奪い取ろうと試みたものの、『棒術スペシャル』はスキも小さく、しかも全方位攻撃でまったく近づく余地がない。それどころか岸嶺ら三人の攻撃がお互いに当たるなど連携も取れていなかった。

「ふ、一試合目はわたしのものだな」

　結局そのまま天道が勝ち残った形である。

　二位は瀬名先生である。『棒術スペシャル』の強さを知っていた瀬名先生は無理な攻撃にいかず、ＨＰを温存する形で二位になったのだ。三位が杉すぎ鹿しか、ドベは岸嶺だった。

　乱戦のスキをうまく突き、まんまと木刀を手にした天道。棒術スペシャルの強さを知っており、ひたすら逃げた瀬名先生。それぞれのプレイヤースキルが露ろ骨こつに出た一戦だった。

（くっ、なんとか今度こそ……！）

　勝ち抜き格かく闘とう第二戦目が始まった。

　ここまでかなり下位の順位が続いている。ここらで一位が取れなければ、優ゆう勝しようの可能性はゼロに等しいだろう。

　しかし、岸嶺には勝てる見込みがなかった。強キャラを選ぶのはいいとして、どのように立ち回れば勝てるのかさっぱり分からなかった。

　ただ、やっておくべきことだけは分かる。現在ぶっちぎり一位であろう天道を止めることだ。

　第二戦目が始まった。岸嶺にとって一つ幸いなことに、同じことを考えている者は多かった。必然的に、全員での天道叩たたきの展開となったのだ。

　天道がなにか行動を取る度たび、誰だれかがカウンターで一撃をいれる。アイテムを拾おうとすれば殴られ、誰かに攻撃すれば背後から殴られる。

「くっ、卑ひ怯きようだぞみんな！　三対一とは！」

「出る杭くいは打たれる、当然でしょ！」

　杉鹿の言う通りだ。ＣＰＵ戦ならともかく、対人戦では当然こうなる。

　とはいえ天道は天道で乱戦に強い。自分が三人に狙ねらわれていると悟った天道は、巧たくみな位置取りで翻ほう弄ろうした。壁かべを背にすることで背後からの攻撃を防ぎつつ、こちらの同どう士し討うちを誘う。

　だが、先ほどの戦いも、同士討ちがきっかけで天道に木刀を取られて負けたのだ。そのことを岸嶺は忘れかけていたが、杉鹿は別だった。
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「そこよ！」

　乱らん闘とうの中で、杉すぎ鹿しかは無理に接近せず遠くから拾った鉄アレイを投げつけるタイミングを待ち構えていた。狙ねらい澄すまされた鉄アレイは見事天てん道どうに命中。

「しまっ──」

　一いつ瞬しゆんでも怯ひるめば、すかさず岸きし嶺みねや瀬せ名な先生が追つい撃げきを入れる。

　もちろんそれだけで体力がゼロになることはない。しかし、三人からの集中攻撃を繰くり返し受け続ければさすがの天道と言えど倒されるしかなかった。

「くそっ、なんて卑ひ怯きような……！」

「すまんな天道くん！　これが現時点ではベストのやり方なのだ！」

　とはいえまだ勝負はこれからだ。現状トップの天道を最初に蹴け落おとすことで、ようやくスタートラインについただけである。

　こうなると、どう立ち回るべきか未いまだに迷っている岸嶺は不利だった。残った三人の中で優ゆう位いに立ったのは、瀬名先生だった。

「ふっふっふ！　龍りゆう尾び嵐らん風ぷう脚きやくが使えるのはりゅういち・りゅうじ兄弟！　つまり兄がいれば弟もいるのだ！」

「ま、まさか！　そのキャラも!?」

「その通り！　さあ喰くらうがいい、龍尾嵐風脚！」

　全方位に繰くり出される龍りゆう尾び嵐らん風ぷう脚きやくはまったくスキがない。岸きし嶺みねは散々瀬せ名な先生に追いたてられ、一方的に龍尾嵐風脚を喰らってＨＰを減らす一方だった。

（くそ、あの技だって無敵じゃないはず……！）

　龍尾嵐風脚はジャンプしてから発動する空中回まわし蹴げりだ。つまり着地してから次のジャンプまでにかなりのスキがあるはずなのだ。しかし一いつ瞬しゆんのスキをついて接近して攻撃することが、岸嶺にはできなかった。

「えい」

「ぐふっ!?」

　しかし突如として流れが変わった。杉鹿だ。拾ったタイヤをうまく投げつけたのだ。

「そ、そうか、アイテム投げればいいのか！」

　そんなことに気付かない自分の馬ば鹿かさ加減に嫌いや気けが差す。天てん道どうもアイテム投げがきっかけで倒された。ジャンプして嵐風脚をする瀬名先生など、アイテム投とう擲てきの格好の的である。

　岸嶺も慌ててアイテムを拾いに行った。しかし、

「くっ、アイテム拾えない……！」

　このゲームは割りとクセがあり、縦たて横よこの座標をキッチリ合わせてアイテムを拾うのが簡かん単たんではなく、岸嶺はアイテムを拾い損ねた。アイテムを拾うどころか無意味にパンチを出してしまう。

「しめた！　甘い！」

　すかさず瀬名先生の嵐風脚をぶち当てられる。

「ちょっと！　素人しろうと丸出し過ぎるわよあんた！」

「ううう、これまでだ……」

　さすがにその後の乱戦を生き残るだけの体力はもうなく、岸嶺は二番目の脱落となった。

　一方、残った杉鹿と瀬名先生の戦いは壮絶を極めた。強力な嵐風脚を持つ瀬名先生に、杉鹿はアイテムを利用して対抗する。

　しかしその勝負は杉鹿が不利に見えた。たとえばアイテムを投げつけると拾い直さなければならない。それを見み逃のがす瀬名先生ではない。

「ここだ、喰くらえ嵐風脚！」

「甘い、それを待ってたのよ！」

　杉鹿の行動はフェイントだった。アイテムを拾うフリをして嵐風脚を誘ったのだ。

　そして素す早ばやく横に移動して嵐風脚を空振りさせると、技が出終わった直後のスキを突いて攻こう撃げきしたのである。

「くっ、誘われたか！」

　そこから流れは大きく変わった。対人戦では一度心を乱されイニシアチブを奪われると、ズルズルと負けてしまうことが珍しくない。今回の勝負がまさにそれで、カウンターを狙ねらわれていると思い込んだ瀬せ名な先生はむやみに嵐らん風ぷう脚きやくを出すことができなくなり、操そう作さの正せい確かくさで上回る杉すぎ鹿しかにまんまとやられたのである。

「ふ、慣なれさえすればこれが実力ってものよ！」

　得意満面で言い放つ杉鹿とは対照的に、岸きし嶺みねは頭を抱えていた。

（ここでも三位止まり……。もう優ゆう勝しようはムリだ）

　残る競きよう技ぎは勝ち抜き格かく闘とう一度だけ。ここで勝てたとしても、とても天てん道どうたちのスコアには及ばないだろう。

　それはそれで仕方がない。実力に見合った順位と言うべきである。

　しかし、このまま終わりたくはなかった。一いつ矢し報むくいるというのはもちろんだが、上級者への道を志し始めた今の成せい績せきがこのザマでは、《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》に勝つなど夢のまた夢である。一日気分転換に付き合ってくれた杉鹿にも申し訳が立たない。

（なにか、なにか得るものがないと……！）

　最終競技のキャラ選択画面になる。岸嶺が最後に選んだキャラは『たかみね』となった。もう主要キャラは軒並み使用しており、体力が残っていてかつ強そうなのはこのキャラしかいない。それに、一応このキャラはスピンアタックという必殺技を持っていた。

「先生、スピンアタックってどうやって出すんですか？」

「うむ、ジャンプして着地した瞬しゆん間かんにパンチを出せばいい！」

「へえ、ジャンプから出す技ですか」

　ずいぶん変わった出し方である。

　第三試合開始後。とりあえず教えられた通りスピンアタックを出してみる。ジャンプして着地した瞬しゆん間かんパンチボタン。

　岸嶺の選んだ『たかみね』が、足を抱えてボールのように丸くなり前に飛び出した。スピンアタックというよりローリングアタックといった印象である。

　ジャンプしないと出せないという欠点はあるが、技の出も突進速度も速い。キャラの動きが結構鈍にぶいこのゲームでは、見てかわすのは相当困こん難なんだろう。

（これは結構強そうだ）

『くにお』のような通常技が強くなるマッハキックもいいが、突進系の技は攻こう撃げきだけではなく逃げにも使えるし、出し方によっては意表を突くこともできるだろう。

　とはいえ、同じ技だけ出していて勝てる相手ではない。使うにしてもなにか工夫しなければならないだろう。

　岸嶺が一人ひとり技わざの出し方を練習している一方、戦局は混乱の極致にあった。杉鹿と瀬名先生は、当然トップの天道を潰つぶす作戦。しかし天道もそれを分かっているようで、無理に戦おうとせず逃げ主体で立ち回っている。

「岸嶺、あんたもいつまで練習してんの！」

「ごめん、すぐ行くよ！」

　とにもかくにも、まずは天てん道どうの体力を削らねばならない。とはいえ三人の乱戦にむやみに飛び込めばまた同どう士し討うちになるのは目に見えている。これまでの教訓から、岸きし嶺みねはひとまず落ちている武器──鉄アレイを拾おうとした。

「あ！」

　だが、また拾い損ねという凡ミスをやらかしてしまう。横軸を合わせるのはいいが、縦たて軸じくを合わせるのがどうしても難むずかしく、拾う代わりにパンチを空振りしてしまうのだ。

「スキあり！」

　マゴマゴしているスキを見み逃のがすことなく、そこに天道が跳とび蹴げりを入れてくる。

「あぶな！」

　先ほどの試合でも同じミスをした岸嶺である。縦軸をずらすことでどうにか攻こう撃げき回かい避ひに成功する。

　こうなると逆に天道の方にスキが生じることとなる。すかさずそこへ瀬せ名な先生と杉鹿の攻撃が叩たたき込まれる。

「く!?　これは痛い……」

「あ、危なかった……」

「岸嶺、あんた何回同じミスしてんの！　初心者なの!?」

「返す言葉もないよ……」

　とはいえ、今回は無傷で逃げられたのだし、逆に天道に攻撃を加えさせることもできた。結果オーライと言うべきだった。

（そうか。攻撃を誘って反撃するっていうのもアリなんだ）

　今更ながら気付く。こういうことに気付くのが遅いからこそ、天道辺りに勝つのが難むずかしいのだろう。

（いや、前向きに考えよう）

　少なくとも状況によっては相手が天道だろうと攻撃をヒットさせられるということは分かったのだ。一歩前進には違いない。

（待てよ、攻撃を誘って反撃、か）

　ふとそのことが気になった。

《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》に言われた言葉を思い出す。『キミが時折突とつ飛ぴなことをする中級者プレイヤーだと考えて立ち回れば、敵じゃない』。

　考えてみると、突飛とはどういうことだろうか。初心者同然なのに、時折初心者らしからぬプレイをするから、というのは分かる。確たしかにさっきまで初心者だった相手が、いきなり上う手まくなればそれはどんな相手も意表を突かれるだろう。

　一方で、たとえば自分がどんな腕前のゲーマーかということを、瀬名先生や杉すぎ鹿しか、天道も充分承知しているはずだ。にもかかわらず、時折一いつ矢し報むくいることができるときがある。

　油断を突けたと言えばそれまでだ。だが、なぜ油断を突けたのだろうか。

（僕がヘマをしたからだ）

　たとえば、対戦相手がヘマをしてチャンスを見せればすかさず攻こう撃げきしたくなるのがゲーマーの心情というものだろう。まさに先ほど、アイテムを拾おうとして拾い損なった。それは初心者そのものの行動で、天てん道どうでなくとも上級者から見れば格好の攻撃チャンスである。攻撃せずにはいられないのだろう。

　思えば、最近プレイしている『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』でもそうだった。無防備な輸ゆ送そう艦かんが危険地帯をトロトロ通行していると聞くと、ついつい襲おそいたくなる。駿河するが坂ざかに一いつ杯ぱい喰くわされた自分たちがそうだったし、逆に自分たちが囮おとりとして輸送艦を出したときも、簡かん単たんに宇宙海賊が襲ってきたものだ。

　昨日きのうの遊園地を思い出す。人は、チケット売り場が三列あればなにも考えず一番人が少ないところへ並んだ。その列の売り子が新人で時間がかかることも知らず。お化ばけ屋や敷しきでは、ビックリさせられると完全に分かっていたのに、それでも視界を制限され、音で散々ビビらされた後で出てくる仕掛けには驚おどろかずにいられなかった。ゴーカートでは後ろから杉鹿に散々プレッシャーをかけられ、レースに集中できなくなりまんまとコースアウトしてしまった。

（そうだ、人間には思考が単純になるときがある）

　たとえば目の前で初心者プレイを見せられたときがそうだ。そしてふと岸きし嶺みねは、あることに気付いた。自分は、ある一つだけ天道や杉すぎ鹿しかたちとは──いやそれどころか、他ほかのほとんどの知り合いのゲーマーと違う点がある。

（僕はつい最近まで……具体的に言えば今こ年としに入るまで、ゲームなんて触ったことのない超初心者だった）

　それは別の意味に繫つながる。すなわち、自分ほどゲーム初心者の気持ちが分かるプレイヤーはいないと。初心者のフリをするのは多た分ぶん、誰だれよりも得意だと。半年前までゲームに触ったことのない自分なのだから。

（もう一度試してみようか……？）

　だが、そう何度も騙だまされてくれるほど天道たちが迂う闊かつとも思えない。三度、権ごん田だ原わらの助言が脳裏をよぎる。

　あれはアドバイスであると同時に警けい告こくだったのではないか。時折突とつ飛ぴな行動に出て不意を突くのはいい。だけど、いつもそれでは敵に警戒されるだけである。

（チャンスは、あまりないんだ）

　相手は人間なのだ、騙せるのは一度か二度ぐらいだろう。権田原と戦って勝てたときがまさにその一度か二度だったのだ。

　では、果たして今回はどうだろうか。もう一度ぐらいみんなは騙されてくれるだろうか。あるいは騙だまされてくれたとしても、それはもう最後のチャンスだろう。そのチャンスを逃のがさず全力で反はん撃げきする必要がある。一発逆転を狙ねらえる状況を作らなければならない。

　岸きし嶺みねは、辛しん抱ぼう強づよくそのチャンスを待った。幸いだったのは、現在の順位がぶっちぎりで最下位だということだ。好んで攻撃してくる相手はいない。

　そのため、まず瀬せ名な先生と杉すぎ鹿しかから集中攻撃を受けていた天てん道どうが最初に倒された。続いて瀬名先生と杉鹿の戦いに移るが、やはりコントロールに長たけているのか杉鹿が勝った。面おも白しろいように先ほどと同じ展開である。

「さ、あとはあんただけよ岸嶺」

「お、お手柔らかにね……？」

　残った二人ふたりでの戦いが始まる。だが、操そう作さ能力に勝まさる杉鹿は強く、岸嶺のＨＰはみるみる減っていった。ただでさえここまで乱戦に次ぐ乱戦だったのだ、ＨＰはあっという間に空になる。もはや殴り合いで勝てる見込みがあるようには見えない。

　岸嶺はひとまず分かりやすく悲鳴を上げた。

「まずい、やめてやめて！　今ちょっとＨＰないんで！」

「やかましい！　とっととやられなさい！」

　逃げる岸嶺。追う杉鹿。

　岸嶺はそのまま画面下の方に逃げた。フェンスがなく、落下の危険性がある地帯だ。

「ほらほら、もう逃げ道はないわよ！」

「ま、まだまだ！」

　岸嶺はジャンプした。ぴょんぴょんと逃げ回っているように見せかけたのだ。実際それは結構狙ねらいにくいのか、杉鹿も攻撃を外し続ける。そのままリングの端、リングアウト寸前の位置を走り抜ける。

「ええい、往生際が悪いわね！　まさかあたしが場外負けするとでも思ってんの!?」

「で、できればそうなってくれるとありがたいんだけど！」

「このあたしがそんなヘマするわけないでしょ！」

　もっともだった。もともと正せい確かくで細かい操そう作さが得意な杉鹿である。勢い余って場外に落ちるといった様よう子すは微み塵じんもなかった。それどころか岸嶺の方がいつリングアウトしてもおかしくないような状況である。

　しかし、この会話すらも一応作戦の内だった。

　リングの右端までぴょんぴょんと跳ねて逃げ回る岸嶺。追いすがる杉鹿。

　右端まで行ったところで手前のラインに逃げる。レトロゲームならではの逃げだ。

　当然杉鹿もラインを移動してこなければならない。その隙すきに岸嶺は左へ逃げる。この瞬しゆん間かん、杉鹿と岸嶺の立ち位置が入れ替わった。

「ここだ！」

　そして、ついに反はん撃げきに出た。『たかみね』の持つ必殺技、素す早ばやい動きで回転しながら突撃するスピンアタックを発動。ジャンプ着地後にパンチボタンで出るこの技は、前方ジャンプ後、後方に出すこともできることは確かく認にんしている。

　杉すぎ鹿しかも、警けい戒かいしていればその攻撃は見切れただろう。しかし岸きし嶺みねは、この最終戦においてスピンアタックを開幕時に練習で使ったきりずっと封印してきた。杉鹿はスピンアタックのことをもう覚えていないかもしれない。おまけに、このラウンドではドジなところばかり見せ、今はひたすら逃げ回っているだけだ。

　ここで反撃が来ることなど杉鹿は予測できなかっただろう。意表を突くことほど最強の技はない。杉鹿はまんまとスピンアタックを喰くらい──。

「え!?」

　転倒した。すかさず岸嶺は杉鹿を持ち上げ、場外に放り投げるのだった。

「か、勝った……」

　杉鹿はゲーム上級者だ。そして、自分のことをよく知っている。にもかかわらず、まんまとこちらの思い通りに策にハマった。それはなぜか。

　初心者だと侮あなどったからだろう。これまでのプレイがあまりに稚ち拙せつだったから。初心者の動きそのものに見えたから。なにせこのゲームは初めてだったし、半年前まで正真正銘ゲーム初心者だった。初心者の動きだけなら誰だれよりも上う手まくできる自信がある。

　これまで話を聞いてきた多くのプロゲーマーも言っていた。ゲームとは、一定の知ち識しき・技量があれば、あとは人対人の部分が勝負を決することが多いと。そして人に影えい響きようを与える要素は多い。たとえばプレッシャー。どんな技量の持ち主でも、緊きん張ちようの極致にあっては実力通りの強さを発揮することはできない。

　あるいはゲームの状況そのもの。自分が圧倒的有利、あるいは圧倒的に不利な状況でこそ伸びる、あるいはその逆に縮ちぢこまるゲーマーも多いだろう。

　では状況作りの一いつ環かんとして、自分が初心者のごときプレイをして見せればどうなるだろうか。チャンスだと攻撃してくるだろう。そこを今杉鹿にやったように、カウンターすればいい。

（いや、でも……）

　いい考えが思いついたような気がしたが、冷静に考えるとそれは穴だらけだった。たとえば初心者のフリをして自分が不利な状況を作ったとする。だが敵が冷静で積せつ極きよく的てきな攻撃に出てこなかったら、その時点で負けは決定だ。

　実際、今のが杉鹿ではなく、瀬せ名な先生辺りだったらもっと慎重に攻撃してきていたかもしれない。リング際での戦いになど乗ってくれなかっただろう。そしてその場合、残った体力差で負けていただろう。

（それでも。一度は上手くいったんだ。やり方次第では結構有効な手かもしれない）

　ゲーム画面の方では優ゆう勝しようチームの発表が始まっていた。

　予想通り優ゆう勝しようは天てん道どう──かと思いきや、優秀選手の発表という段階でかなりの波乱が生じていた。殊勲賞や最優秀選手賞しようといった数々の賞が各校に授与され、その度たびスコアが大きく変動。特に勝ち抜き格かく闘とうでかなり最後まで生き残り続けた杉すぎ鹿しかの『花はな園ぞの』の生徒が次々賞を受賞。反対に、ポイントがマイナスとなる「なめてるやつで賞」を天道の『連れん合ごう』が受賞してしまった。

　結果的に優勝したのは、

「やったわ！　あたしの勝ちね！」

　杉鹿だった。

「まさか……！　中ちゆう盤ばんあれだけ勝ったというのにか……!?」

　途中までぶっちぎりだった天てん道どうが悔やむのは無理もない。岸きし嶺みねもトップは天道かと思っていたのだ。

「残念だがこれがこのゲームだ！　出る杭くいは後半の勝ち抜き格闘で早々に叩たたかれ、そして最後の授賞式で逆転される！　よくあることだ、天道くんは目立ちすぎたな！」

「くっ、対人戦の真しん髄ずいを忘れていました。序盤勝てばいいというものではなかったんですね……」

「ま、あんたもよくやったけど結果がすべてだからね」

　と、嬉うれしそうに腕を組む杉鹿だったが、ふと気付いたように岸嶺を睨にらんだ。

「っていうか岸嶺。あんた勝てなかったんだからもうちょっと悔しそうな顔しなさいよ。それも敗者の義務ってもんよ！」

「あ、ごめんごめん。いや、今の勝負でちょっと思いついたことがあって」

「なにそれ？」

「うん。もうちょっと確かく信しんできたら教えるよ」

　ひょっとしたら、自分なりのチームに貢献できる方法があるかもしれない。珍しく岸嶺の胸は躍おどっていた。
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　その日岸きし嶺みねは、学園内のある部へ屋やにいた。どんな学校にも必ずある部屋──相そう談だん室しつの類たぐいである。伊い豆ず野の宮みや学がく園えんでは、生せい徒と指し導どう室しつという名前だった。

　これまで岸嶺が利用したことは一度もない。しかし教師と相談するとなるとここ以上に最適な場所も思い付かなかった。

「やあやあ！　私とここで相談したいとは珍しいな！　多少の相談ならそれこそ廊下で立ち話でも済みそうなものだが！」

　岸嶺が相談相手に選んだのは、当然瀬せ名な先生である。

「すいません、どうしても相談したいことがありまして。ご迷惑だとは思いましたが」

「構わんとも！　正直ありがたい話だ、私としてもちゃんと教師として生徒の相談に乗ってるとアピールしたいところだからな！　どうにも私への相談は少なくて困る！」

　とても口には出せないが、分かる気がした。一対一で相談するなどという行為は、よほどの信頼が置ける相手でないとできないことだ。そして瀬名先生は、人生や進路について相談し易やすいタイプとはいささか言いい難がたい。

「では早速本題に入ろう！　君のことだ、上級者を倒す方法についてなにか思い付いたのだろう!?」

　相変わらず瀬名先生は話が早過ぎた。とはいえ、このところ上級者になるにはどうしたらいいのかなどと散々相談してきたことを考えれば、瀬名先生がそう推測するのも簡かん単たんだったのかもしれない。

「そうです、一つ思い付いたことがあるんです。ほとんど奇き襲しゆうの部類になるんですが──」

　岸嶺は説明した。初心者のフリをして上級者を騙だますという戦い方を。

「ふむ、悪い選択ではないだろうな！」

　それが瀬名先生の最初の返答だった。

「意表を突くのは対人戦の基本！　相手が初心者だと分かれば上級者は油断するか警けい戒かいするか、いずれにせよ普ふ段だんとは違う戦い方を強しいられるものだ！　そこを奇襲すれば確たしかに勝てるかもしれん！　だが岸嶺君、君とて理解しているだろうが問題は少なくないぞ!?」

　さすがに瀬名先生の分析は早かった。

「ええ、分かってるつもりです。《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》にも言われましたからね。僕のことを『なにをしでかすか分からない中級者』と考えていれば、敵じゃないと。つまり、僕がやることが一度露ろ見けんしてしまえば終わりだと」

「そうだ！　我がチームが再び《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》と戦うことになったとしよう！　君のことを警戒しているであろう《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》は、たとえ君が初心者のフリをしたとしても決して油断はしないだろうな！」

「ですよね……。ただ、たとえば《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》以上に、天てん道どう部長や杉すぎ鹿しかは、僕のことを知ってるはずです。にもかかわらず、時折僕の奇き襲しゆうは成功するんですよ。その辺になにかヒントがあるんじゃないかと思って」

「うむ、ならば一つ手がある！」

　岸きし嶺みねが散々迷ったその問いに対し、あっさりと瀬せ名な先生はそう言った。

「そ、それは……？」

「根比べだ、延々と初心者のごときプレイをし続けるのだ！　真剣勝負の場であればいつか決着はつけねばならん！　《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》相手と言えど、いつか騙だませるときが来るかもしれん！」

「……なるほど」

　そうかもしれなかった。初心者のフリをして、相手が警けい戒かいしたとする。それでも初心者のフリをし続ければ、いつか攻勢に出ざるを得ない。そこを狙ねらうのだ。まして自分は初心者の動き方というのを誰だれよりも理解しているのだから。

「でも……それでも警戒されたらどうします？　結局睨にらみ合いになってそのまま終わることになるんじゃないでしょうか」

「それはそれで終わってもいいのではないかね!?」

「え、どういうことでしょう？」

「たとえば君一人ひとりで《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》のような卓越したプレイヤーを、勝てないまでも負けずに腐らせることができればチーム戦では充分な貢献になるだろう！　違うかね!?」

「あ……」

　なにも勝てなくてもいいのだ。もし自分一人で《宵闇の魔術師ナイト・マジシヤン》クラスの相手を引っ張り回すことができれば、チーム戦では充分な貢献である。

「とはいえ、一戦程度ならば君の考えたその戦い方でどうにかなるかもしれないが、もう一つ最大の欠点がある！　君も恐らく分かっているだろうが！」

「ええ。ゲーム大会はトーナメントってことですよね？」

　瀬名先生はニヤリと笑った。

「把握しているのなら話は早い！　そう、つまり君のその戦い方は一度バレてしまい、対策を組まれてしまうと通用しない可能性が高いのだ！」

　ゲーム大会は基本トーナメント戦。一回戦二回戦でその技が通用したとして、間違いなく決勝戦までには対策されるだろう。

「私が対戦相手だったら、チームの中でもっとも弱いメンバーを君に当てるだろう！　それだけで君はなにもできなくなるという寸法だ！」

「……それこそが、瀬名先生に相そう談だんを持ちかけた最大の理由でもあるんです。もし相手がそう対策してきたら、対策の対策はないもんでしょうか」

「うむ、君も分かっているようだな！　だが実を言うと、その懸け念ねんについての解答はあるのだよ！」

「え……。き、聞かせてください！」

　それは岸きし嶺みねがずっと悩んでいた問題である。解答が得られるなら、願ねがってもないことだった。

「まず敵が、君が見せかけの初心者プレイをしていることに気付いたとしよう！　私がさっき言ったように、適当な相手を君にあてがったとする！　だがそれでも君は徹てつ底てい的てきに初心者を演じ切ればいい！」

「そ、それが対策になりますかね？　結局僕も無む駄だに時間を潰つぶすだけじゃ……？」

「果たしてそうかな！　たとえば君にあてがわれた対戦相手の山やま田だ君の気持ちになって考えてみたまえ！」

「や、山田君……？」

「まあただの仮定だ、気にするな！　君は敵チームの強い相手を腐らせたいところだが山田君は敵を腐らせるのが目的だ！　そして君は山田君相手にも初心者のフリをする！　そうなると山田君からするとどうする!?」

「当然、無視するんじゃないんですか？」

「それでも君は初心者のフリを続けたら!?　山田君にも欲が芽め生ばえるのではないかね!?　ひょっとしたら倒せるのではないかとな！」

「……有り得ますね。相手のミスにつけ込みたくなるのはゲーマーの習性ですし」

「その通り、弱い相手には一気に攻勢に出たくなるものだ！　特にチーム戦の状況がフィフティフィフティであれば、山田君が君相手に勝ちたくなる気持ちはぐっと強くなるだろう！　そこを狙ねらうのだ！」

　瀬せ名な先生の言っていることは理に適かなっているように思える。その一方で、自分以外のもう一つの要素が重要になることが分かる。

「つまり、仲間を信じて待ち続ける必要があるわけですね……」

「その通りだ！　覚えておきたまえ、君のその戦いで一番重要なことは仲間を頼ることだ！　まず相手に極端な差をつけられないように我々が努力する！　そのまま勝負の行方ゆくえが分からなくなったとき、初めて君の奇き襲しゆうが活いきるようになるのだ！」

「僕の責任重大ですね……」

「その通り、これは君が思っている以上に重い戦い方だ！　特に短期的ではなく長期的な視野が必要になるだろう！　たとえば四回戦勝ち抜かねば優ゆう勝しようできぬトーナメント戦があったとしよう！　この場合、決勝戦まで君は負け続け、残る三人で勝ち続ければいい！　そして決勝戦で君の奇襲策を使えば勝率はグンと上がるだろう！」

「そ、それってようするに三回戦までは僕が足を引っ張り続けるってことですよね？」

「その通り！　そこは敵から差を付けられないよう敵の実力を見計らいながらプレイする必要があるわけだ！　状況によっては一度大負けするぐらいの気概があってもいい！　然しかる後君の奇き襲しゆうで勝利を勝ち取るというわけだ！」

「……勝つための負け、ですか」

　作戦としては有り得るのだろう。岸きし嶺みねの目もく論ろ見みは、まず敵を油断させることから始まる。ボロ負けの敗戦などは、間違いなく相手を油断させられるだろう。

「君が考えたのはそういう作戦だ！　敵を欺あざむくにはまず味方からという！　ときには味方からなじられることとてあるだろう！　その覚悟はあるかね!?」

「……あるつもりです。これが僕なりの恩返し、とは言えませんがみんなに報むくいることのできる方法だと思いますし」

「よかろう！　そこさえわきまえていれば、君の作戦は上う手まくいくかもしれん！　だが、顧こ問もん教師として一つ言っておかねばならん！」

　瀬せ名な先生がなにか大きな問題を提示しようとしているのが、なんとなく分かった。

「トーナメント戦の一度や二度なら君の戦い方も上手くいくかもしれん！　だがもっと長期的に見た場合、具体的に言うと、もし全すべてが上手くいき、君の戦い方が世に広く知れ渡ったとき、もはや騙だます戦い方は通用しなくなるだろう！　そのときどうするつもりかね!?」

「分かりません……。どうすればいいんでしょう？」

　岸嶺は、首を横に振ることしかできなかった。正直万策尽きた感がある。劇げき的てきに自分の腕を上げる方法はなく、奇襲奇策がバレたとき、もうなにをすればいいのか分からない。

　瀬名先生はニヤリと笑って眼鏡めがねをかけ直した。

「教えてあげよう、そのときまた考えればいいのだよ！　時間稼かせぎというのはまさしく猶ゆう予よを作るためにあるのだからな！」

　そう言われると、少しだけ心が軽くなった気がした。

「いいんでしょうか、それで」

「うむ、そもそも他ほかのチームとて必死なのだ！　勝てるときは勝てるだろうが負けるときは負ける！　それこそが勝負の世界の約束事であり、あまりくよくよ考える必要もない！　むしろ君は君にできることを必死に考えた末、一つの道を見い出した！　私は教師として後押しするだけのこと！」

　心強い言葉だった。

「ありがとうございます、よろしくお願ねがいします」

「うむ！　ところで大事な話があるんだが！　名前はどうするかね!?」

「……は？　名前？」

「そう、名前だ！　君には既に《魂転生ソウル・トランス》という必殺技があるわけだが、新たな君の戦法にも名前がいるだろう？」

　いらないでしょう、そんな名前──と言おとしてそうでもないかとすぐ気付かされる。瀬名先生が名付けずとも天てん道どうが名付けるに決まっているのだ。

「ええと、先生になにか案は？」

「そうだな、やはり騙だますのだから《偽りの児じ戯ぎ》と書いて〝リバーサル・フェイク〟と呼ぶのはどうかね!?　フェイクという単語が少々使い古されているのが難なん点てんだがな！」

「はあ。まあいいんじゃないですかね？」

　よくもまあそんな名前をすぐ思い付けるものだと少しだけ感心する岸きし嶺みねだった。
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　次の日にち曜よう日び。

　岸嶺は珍しく一人ひとり新しん宿じゆくのゲームセンターに来ていた。ここには日に本ほんでも非常にレベルの高い格ゲーコーナーがあるためである。

　初心者のフリをして上級者を騙だますという戦法──《偽りの児戯リバーサル・フエイク》は、天道や杉すぎ鹿しかにもしばらく黙だまっているつもりだった。敵を欺あざむくにはまず味方から、という瀬せ名な先生の言葉に説得力を感じたためである。

　となると《偽りの児戯リバーサル・フエイク》を試すには、野良試合がいくらでもできるゲームセンターが適切だった。

『ＫＯ！』

「…………」

　成果は、全然ダメだった。完全な力負けだった。初心者のフリをして奇き襲しゆうすることに成功しなかったわけではないが、一度や二度奇襲が上う手まくいったとしても実力差で押し切られてしまう。

（うーん、なんか奇襲とかそういうレベルの話じゃない気がする……）

『ＫＯ！』

　また敗北した。岸嶺の操そう作さするキャラが無ぶ様ざまに吹っ飛ばされる。

　ため息を吐つきながら席を立つと、

「なに、今の戦いぶり」

　突然後ろからそう声をかけられた。静かで淡々としたその声色には聞き覚えがあった。

　振り返った岸嶺は、自分の推測が正しかったことを確かく認にんした。

「白しら滝たきさん？」

　かつてスパⅣＡＥで激げき戦せんを繰くり広げた際、多分に運の要素もあって勝利してしまい、その後ずっと事ある度たびリベンジを要求してくる少女である。

　格ゲー好きな彼女のことだ、ここにいてもおかしいことはなにもない。

「こんなところにいてもいいの？　以前もゲーセン通いがバレて怒られてなかったっけ？」

「別に怒られたっていい。それより、なんなの今の試合？　ひたすら守勢に回った挙げ句、ちょっと反はん撃げきしただけでＫＯされてるんだもの。不ふ甲が斐いないにもほどがあるわ」

　一言も言い返せなかった。今日きようは練習のつもりで来ているが、負けは負けである。

　せっかくなのでなぜこうもボロ負けしているのか、彼女に助言を求めたいところだった。とはいえ、初心者のフリをして相手を騙だますという戦い方を知られたくはない。なんとか言い方を変えて聞いてみようと、慎重に言葉を選ぶ。

「いやその、劣勢をはねのける練習でもしようと思って」

「そう。格ゲーで最後にモノを言うのは強い心だもの、あえて劣勢に追い込まれてからの練習ってのはアリかもしれないわ」

　なぜか納得されてしまった。確たしかに、仲間の救援があるわけでもなく、一対一での戦いを余よ儀ぎなくされる格ゲーマーとはそういうものなのかもしれない。たとえ一ラウンド目で力の差を見せつけられパーフェクト負けしたとしても、戦い続けられる心が必要になるのだ。

「でも見た限り、あなたには心うんぬんの前に、実力そのものが足りてないように思う」

　うすうす感じていることを、ズバリ言われてしまう。

「やっぱり？　それは間違いないけど……」

「格ゲーなんて結局相手に与えたダメージの大きい方が勝つんだもの。折れない心があったとしても、実力で劣ってたら結局勝てないわ」
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　奇き襲しゆうは奇襲に過ぎない。押され気味に戦いつつ一気に奇襲することで一時的に大きなダメージを与えることはできても、奇襲に出るまで、そして奇襲に出た後の総合ダメージ量が負けていれば逆転の目はないのだ。

　それどころか、むしろ劣勢に見せかける際に余計なダメージを喰くらい過ぎな気もする。実際、同じ負けるにせよ細かいことを気にせず戦ったときの方がいくらか相手にダメージを与えられていたこともあった。

（そうだ、実力あっての奇策なんだ……）

　ある程度の実力があって、そして奇策に出るからこそ強いのであって、ただ劣勢になっているフリをして奇襲するだけでは上級者に勝てるわけもないのだ。そんな簡かん単たんなことが今まで分からなかったとは、自分の馬ば鹿かさ加減が嫌いやになる。

「ありがとう白しら滝たきさん。おかげで問題点が分かったよ」

「別に礼を言われるようなことはなに一つしてないわ」

　元来、無口な彼女である。礼を言われることにも慣れていないのか、杉すぎ鹿しかのようにわざとらしく顔を逸そらす。

「あ！　お姉ねえちゃん、白滝先せん輩ぱいやっぱりここにいたよ！」

　どことなく可愛かわいらしい声が聞こえたのはそんなときだった。

　声に振り返ると、ゲーム内では先日遭遇したが実際に会うのは久しぶりの人物が二人ふたりもいた。白滝と同じ、駿河するが坂ざか学がく園えん電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの一いち条じよう姉妹である。

「もう。白滝さん、あなた先に行くなら行くって連絡しなさいよ」

「いいでしょう。どうせ最終的にはここに来るんだから」

「まったく、そう言うだろうとは思ってたけど」

　と、一条の姉の方はため息交じりに呟つぶやいてから岸きし嶺みねの方に視し線せんを向けた。

「それにあなた、伊い豆ず野の宮みやの。こんなところで会うなんて奇遇──でもないわね。以前もここで会ったものね」

「どうも、ご無ぶ沙さ汰たしてます。また白滝さんをゲーセンから連れ出しに？」

　一条はなんのことを言ってるのか分からないという顔をしたが、すぐに昔のことを思い出したようだった。

「そういえば前ここで会ったときって、白滝さんを連れ出すところだったわね。あのときはたまたま教師が見回りに来てたからよ。わたしたちだって日にち曜ようにゲーセン行くことぐらい普通よ」

「ねえねえ、そんなことよりこの間の『ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅ』どうだった？　あたしの情報に騙だまされて悔しかった？　杉すぎ鹿しかちゃんなにか言ってない？」

　妹の美み結ゆが訊たずねる。

　彼女たち駿河坂の輸ゆ送そうルートを襲しゆう撃げきしようとしたところ、逆に待ち伏せを受けたあのことを言っているのだろう。

「いや、あのときはしてやられたよ。まさかリアル経由でウソ情報流すなんて」

「美み結ゆ、あなたなんて言ったのよ？」

「えーとね、杉すぎ鹿しかちゃんに『お姉ねえちゃんとケンカしたから、腹いせのために輸送ルート教えたげる』って言ったの」

「微妙にリアリティあるのが嫌いやね……」

「ええ、すっかり騙だまされました。おかげで杉鹿がしばらく機き嫌げん悪かったんですから」

「いいじゃない。こっちだって待ち伏せまでは上う手まくいったけど、結局戦せん艦かんの一隻もやれずに終わったんだから」

「せっかくだからあたしも戦果欲しかったんだけどねー。そういえば、今度またそっちと練習試合になったんだって？　杉鹿ちゃんにお手柔らかにねって伝えといて？」

「え？　僕はなにも聞いてないけど……」

「そうなの？　そっちの顧こ問もんから打診来たって話なんだけど」

　すぐさま思い当たった。瀬せ名な先生だ。

（僕のため、だよねきっと）

　恐らく、新たな戦術が上手くいくかを試す機き会かいを作ってくれたのだろう。

「わたしも初耳だわ」と、白しら滝たきが口を挟む。「リベンジの機会があるならありがたい限りだけど。なんのゲームで対戦するの？」

「まだ決まってないわ。こっちで決めていいって話だから、Ｅｖｏｌｖｅにしようかって思ってるんだけど」

「Ｅｖｏｌｖｅか……」

　Ｅｖｏｌｖｅ。進化という意味だ。その名の通り、進化という言葉が非常に重要になるゲームである。

　内容自体は簡かん単たんだ。四人と一人ひとりの合計五人プレイで、そのうち一人がモンスターを担当。残る四人は人間のハンターとなってモンスターを狩る側に回る。つまりモンスター対四人の対戦ゲームだ。日本人向けに分かり易やすく説明するなら、人がモンスターを操そう作さしているモンハンである。

「わたしは格ゲーがいいいんだけど」

　白滝が、未練の籠こもった声で言う。

「格ゲーはもうやったからいいでしょ。じゃあついでだし、Ｅｖｏｌｖｅのことそっちの部長にも伝えてくれる？」

「はあ。でもあれって一人対四人か四人対一人ですよね？　どうやってチーム戦するんですか？」

「そんなの最初そっちが人間チーム、こっちが代表一人出してモンスターやって、その後で交代すればいいじゃない」

「それもそうか。分かった、伝えときます。じゃあ僕はそろそろ行くんで」

「え、もう行くの？　わたしと勝負は？」

　当然のように白しら滝たきに止められる。

「いや、ごめん。僕もちょっと用事があるから」

「そう、なら仕方ないわね。決着は今度の練習試合のときに」

「うん、それじゃあ」

　我ながらしょうもないウソをついたという自覚はある。しかし、白滝と格ゲーで勝負して勝てるという自信は未いまだにない。それに彼女たちと遊べばいい練習になるだろうが、そこで自分の手の内を悟られてしまうようなことがあれば本末転倒である。

　なにより、すでに大事な教訓は得られている。相手が油断していれば即座に勝てる奇き襲しゆう奇策などというものはない。奇襲を活いかすためにもそれなりの実力がいるということだ。

　つくづく、どんな道でも上級者になるのは大変だということを思い知らされる岸きし嶺みねだった。
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「なるほど、Ｅｖｏｌｖｅを指定してきたか」

　翌日の部室。岸嶺から話を聞いた天てん道どうは、なぜか嬉うれしそうだった。

「あのゲームで一度本格的な対戦をしてみたいと思っていたところだ。喜んで受けて立とう」

「Ｅｖｏｌｖｅかあ。四人対一人、一人対四人の最低二試合やるわけね」と杉すぎ鹿しか。「鷹たか三み津つ、あんたはどうなの？　今回は参加できるの？」

　杉鹿に話を振られた鷹三津は、喜んで頷うなずいた。

「今の時期ならまだ余裕あります、是非参加させてください。いろんなゲームで対戦すると勉強にもなりますし」

　やはり夏休みも終わり、九月十月ともなるとあまりイベントもないらしい。

「じゃあ四人で人間側やるときは問題ないわね。こっちがモンスターやるときは誰だれがする？」

「よし、では顧こ問もんたる私がモンスターを！」

「申し訳ありません。今回は部活の練習、それも学校対抗なので先生はご指し導どうに回ってくださるようお願ねがいします」

　慇いん懃ぎんな態度の天てん道どうに、瀬せ名な先生はガックリと肩を落とす。

「まあそう言われるんじゃないかとは思っていたがな……！」

「わたしは、モンスター役は岸嶺に任せようと思う」

「え。僕ですか!?」

　てっきり天道がやるのではと思っていた岸嶺は意表を突かれた。

「キミが今よりレベルアップしようとしていることは知っている。だったら実戦の機き会かいを逃のがすべきではないだろう」

「あたしも賛さん成せい。やりなさいよ、せっかくなんだから」

　同様に練習の事実を知っている杉すぎ鹿しかも言った。

「わたしも岸きし嶺みね先せん輩ぱいでいいと思います。なんだかんだで最後になにかやってくれそうですし」

「はっはっは、岸嶺君！　これはやらざるを得ないな！」

　確たしかに、三人の仲間に口々に言われては拒否権はなかった。

「分かりました、せっかくなので引き受けます」

　ここで断っては男がすたる──というより、確かに腕試しの機会があることはありがたかった。それに実戦ではなく練習試合なら万が一負けても──という消極的な考えがあったのも事実だった。

「さて、ではまずは役割を決めておいた方がよかろう！　Ｅｖｏｌｖｅにおいて人間側は必ず四種類に分かれる！　ダメージを稼かせげるアサルト、味方を支援するサポート、敵を発見・拘こう束そくするトラッパー、味方を回復するメディックだ！」

「そうね。練習するにしても役割だけは決めといていいでしょうね。あたしトラッパーやるわ」

「うむ！　Ｅｖｏｌｖｅはトラッパーが一番重要な役割だ！　一番ＦＰＳが上う手まいきみなら問題なかろう！」

「じゃあわたしはアサルトでいいかな？」

　一番攻こう撃げき的てきなのは多分天道である。となると後は自然の流れだった。

「じゃあ僕はサポートで」

「わたしはメディックがいいです」

　と、岸嶺と鷹たか三み津つの役割も決まっていく。

「うむ、では人間側で練習する際のモンスター役は私が務めよう！　役割を決めたら練習あるのみ、早速かかってくるがいい！」

　こうして、いつもの部活が始まるのだった。
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　目標があると時間の流れも速く感じるものである。練習試合の日は、あっという間にやってきていた。岸きし嶺みねは本番が近づくと平静を失うタイプだが、駿河するが坂ざかとの練習試合は既に何度も行われてきたこともあり、今回はそれほど気負うこともなかった。

　当日も滞とどこおることなく、試合の準備が進められていく。ただし、この日はいつもと違って一つだけ新しい道具が登場していた。

『ねえ、これ映ってるの？　もう映ってるはずよねえ？』

　岸嶺たちが覗のぞき込んでいたノートＰＣの向こう側──正せい確かくに言うならＷｅｂカメラを通した向こう側──では、駿河坂学園電でん子し遊ゆう戯ぎ研けん究きゆう部ぶの一いち条じようが戸惑いを隠せないでいた。

　それは古くはテレビ電話、今ではライブビデオなどと呼ばれるものである。いつも声だけでは味気なかろう──という瀬せ名な先生の提案で、今回から取り入れることになったのだ。

『大丈夫です、設定できてますから。伊い豆ず野の宮みやの皆さん、聞こえてますよね？』

　続いて画面に入ってきたのは、眼鏡めがねの似合うショートカットの女子だった。一条の右腕、副部長の泉いずみである。

「ああ、こっちもちゃんと見えているぞ」

『あ、そう？　ならいいのよ』

　泉と天てん道どうの声に、一条もようやく落ち着きを取り戻したようだった。

「これが生中継ですか。綺き麗れいに映るもんですねえ」

　岸嶺は感心し通しだった。

　この手のライブ通信は既に広く普及した当たり前の技術になっているらしいが、全然縁えんのない人間からすれば感動すら覚える。たかだか数千円のカメラで、何十キロも離はなれている駿河坂の現在の様よう子すが手に取るように分かるのだから。

『こんにちはー！　今日きようはよろしくー！　杉すぎ鹿しかちゃん元気ー？』

　画面に強引に割り込んできたのは一条の妹、珠たま美みである。

「出たわね。ＥＶＥでウソ情報教えた借りは今日返してやるから、覚悟してなさい」

　杉鹿はニヤリと笑いながら応じる。彼女の場合、それは喜んでるのではなく怒っているのは明白だった。

「なるほど、確たしかにいつものボイスチャットだけの練習試合より賑にぎやかですね」

　鷹たか三み津つの言葉に頷うなずく。

「うん、全員が映るにはちょっと狭いけど」

『さて、いつまでも口ゲンカしてても仕方ないわ。早速始めましょう？』

「ああ、異い論ろんはない。試合数とルールはどうする？」

『試合数は二戦でいいでしょ。人間対モンスターを交互に一戦ずつってことで。どっちが人間側を最初にやるかはそっちが決めていいわ』

「分かった。じゃあ最初こちらは人間側をやらせてもらおう」

『なんで三戦しないの？　引き分けになったら面おも白しろくないじゃない』

　ノートＰＣの向こうから、白しら滝たきの声と、それに答える珠たま美みの声がした。

『あのね、二戦だったら勝ち負け引き分けのどれかだけど、三戦したら勝つか負けるかのどっちかじゃない？　お姉ねえちゃん、負けたら立場ないから二戦なんだよー』

『ああ、負ける可能性を少しでも減らしたいのね』

『ち、違うわよ、部活の時間を考えてのことだから！　そんなことよりさっさと用意なさい！　じゃあとにかく、また試合が終わった後で！』

　そんな言い争いを最後に、Ｗｅｂカメラの中継は中断された。

「……ホント向こうのチームは賑にぎやかだなあ」

「いいことだ。さあ、我々も準備しよう」

　天てん道どうの号令で、岸嶺たちも用意を整ととのえる。コントローラを握り、ゲームを起動。

　まずはキャラ選択だ。人間──すなわちハンター側は必ずアサルト、トラッパー、サポート、メディックの四種類の役割で構成される。しかしアサルトの中にも複数のキャラクターがおり、それぞれ能力が異なっている。

　アサルトの天道が選んだのはマルコフ。杉すぎ鹿しかはマギー、岸きし嶺みねはハンク、鷹たか三み津つはヴァルという構成だ。ほとんどが初期から選ぶことのできる標準的キャラだが、だからといって弱いことはまったくない。相手がどのモンスターで来るか分からない以上、使い慣なれているキャラを使うことは悪い選択ではない。

　そしてロード画面に入ると、ようやく敵モンスターの名前が明らかになる。

「駿河するが坂ざかは……レイスを選んできましたね」

　鷹三津が言った。モンスター、レイス。その名の通り亡ぼう霊れいのようなモンスターで、分身を出してきたりワープしたりとトリッキーな動きが特徴だ。

「面めん倒どうだな。なんとか捕ほ捉そくできればいいが」

「やってみるわ。追跡はスナイパー技術の応用よ」

　画面が薄うす暗ぐらい宇宙船せんの中に切り替わる。画面内には四人のハンターたちが、狩りの始まりを今か今かと待ち構えている。どのゲームもそうだが、開始直前のこの時間帯は緊きん張ちようの一いつ瞬しゆんだ。

　やがて船のハッチが開く。倒すべきモンスターが潜ひそむエリアが眼前に広がる。

　遠い未来、人間が入植した惑星だ。地ち球きゆうのジャングルにどこか似ているが、様々な凶悪なモンスターが跋ばつ扈こする危険な地域でもある。

　その空に、四人のハンターたちは躊ちゆう躇ちよなく躍おどり出た。未来が舞ぶ台たいだけあって、全員がどんな障害物も軽々乗り越えられるブーストを装備している。高所から飛び降りるぐらいではどうということはない。

「さてみんな、狩りの始まりだ」

　いつもは瀬せ名な先生が口にするセリフを、今日きようは天てん道どうが言う。確たしかに今日のゲームは狩りがメインであり、これほど合うセリフもない。

「じゃあ探索を始めるわ。あたしを中心にしつつ広がって」

　先頭を切って進み始めたのは杉すぎ鹿しかだ。杉鹿はトラッパー。その役割は敵モンスターの発見および足止めだ。

　Ｅｖｏｌｖｅにおいてハンター側は、広大なマップのどこかにいるモンスターを発見・退治することが目的となる。他方モンスター側は、ハンター全員を倒す、ないし最終進化した後にマップに設置された送電施設という重要施設を破は壊かいすることが勝利条件となる。ただしモンスターは進化していない状態では結構弱く、ハンター四人を敵に回せばまず勝ち目はない。

　そこで重要なのがゲームの名前通り、進化Evolveということになる。モンスターはマップ上に点在する雑ざ魚こモンスターを倒し、食べることで進化が可能になる。最終進化──三段階目まで進化したモンスターなら、一頭で四人のハンターを蹴け散ちらすことも可能だ。

　つまりハンター側はいかに早くモンスターを発見・退治するかが肝となり、モンスター側はいかにハンターから逃げ続け、進化していくかが重要となる。そしてモンスターの追跡に特化しているのがトラッパーだ。モンスターは弱い内に倒すのが一番であり、トラッパーを一番上う手まい人がやるのがセオリーとされるのもそのためだ。

「さて、頼んだわよデイジー！　……って、やっぱりまだ反応鈍いわね」

　杉鹿が選択したトラッパー、マギーはデイジーという大型犬のような動物を連れている。デイジーはまさに猟犬のごとく、モンスターの匂においや気け配はいを察知して追いかける。その後を追えばいつかはモンスターに追いつけるが、モンスター側も随時移動しているため、ただデイジーに頼ればいいというわけでもない。

　それでも、手がかりはある。それも二つ。

「足跡ありました！　いつのかは分かりませんけど」

　早速、鷹たか三み津つが手がかりを発見した。

　足跡。モンスターが通過したという疑いようのない痕こん跡せきであり、しかもどの方向に歩いて行ったかも分かる。唯一の欠点は、いつ地面に付着したものかが分からないという点だけだ。

　そしてもう一つ、

『鳥が羽ばたいた！』

　画面にそんなメッセージが表示され、マップ上に羽ばたく鳥のエフェクトが出現した。これは見た目通りモンスターが鳥を驚おどろかせて羽ばたかせたときに出る。

「あっちだな！　それ行くぞ！」

　鳥の羽ばたきは、まさに今そこにモンスターがいるという証拠だ。天道の号令で岸きし嶺みねたちは一斉にその地点へ駆け寄った。
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　駿河するが坂ざかのモンスター操そう作さ役は、一いち条じようだった。

　最初は妹の珠たま美みや白しら滝たきもやりたがっていたため、最終的に四人での多数決になり、副部長である泉いずみの支持を取り付けた一条が一票差でモンスター役を勝ち取ったのである。

　ただし今、一条はそのことを少し後悔していた。

「ほらお姉ねえちゃん、また鳥驚おどろかせた！」

「ダメね、今のは鳥がいたって気付けるでしょう？」

「うるさいわね、さっきから！」

　人のゲームプレイを見て、美み結ゆや白滝が事あるごとにケチを付けてくるのだ。

「ハンター迫ってきてるよ！　早く逃げないと！」

「そうよ、こんな序じよ盤ばんで捕ほ捉そくされたら確かく実じつにやられるわ」

「分かってるから黙だまって見てなさい！」

　こうなったら二人ふたりを黙らせるためにも、下へ手たなプレイはできない。

　鳥を驚かせたとはいえ、すぐさまハンターに捕捉されるわけではない。たとえばモンスターには、ハンターから逃げ延びる手段がいくつもある。

　まず単純なダッシュ。モンスターは基本的にハンターより速く移動できる。これだけでも追つい撃げきから逃のがれることは可能だ。次に嗅覚。これはモンスター専用の特殊能力で、使えばレーダーのごとく周囲の生物の様よう子すが分かる。たとえ壁かべの向こうであろうとだ。三つ目はステルスムーブだ。巨大モンスターらしからぬ忍び足で移動することで、足跡を残さず進むことができる。この際、鳥と直接目視されることにさえ気を付ければハンターに察知されない。また、まず機き会かいはないが、ステルス中に発見されることなく攻撃を仕掛けることができれば、他のハンターの干渉がない限り殴り続ける必殺の攻撃ができる。

　さらに、人間がブースト移動で長ちよう距きよ離りジャンプできるように、モンスター固有の移動手段もある。レイスの場合はワープ。ようするに瞬しゆん間かん移動だ。ジャンプ同様、足跡を付けずに高速移動できるため、非常に強い。

　一条はまずダッシュとワープを繰くり返した。足跡を途と切ぎれさせ、迫ってきているであろうハンターから遠ざかるためである。とはいえモンスターにはスタミナが設定され、ワープやダッシュできる回数には限度があり、適度に地面の上を歩く必要もある。

「あ、そんなに高く飛んだら見つかっちゃうよ！」

「派は手でに動くときが一番危険って知らないの？」

「大丈夫よ、これぐらい！」

　まだ進化していないとはいえ、大きなモンスターがぴょんぴょん飛んでいれば確たしかにハンターに視認されやすい。だが一いち条じようは危険な移動は最小限にしつつ移動したつもりだった。

　効果はあったようで、しばらく移動してもハンターに捕ほ捉そくされた様よう子すはない。

「よし、ここまできたら後は嗅覚とステルスムーブで……」

　距きよ離りを取った後、ステルスムーブでしばらく移動すれば、もうハンターに捕捉されることは当分ない。実際、嗅覚を使っても人間の気け配はいはまったくない。

「ふう、これで当分追ってこれないでしょ」

　一条としては、上う手まくやったと自慢したい気分だ。しかし、妹と白しら滝たきが感銘を受けた様子はない。

「お姉ねえちゃん感かん謝しやしてよ？　あたしが早く逃げてって助言したおかげなんだから！」

「わたしだったらもっと速く移動できたけど」

「ホントうるさいわねあんたたち！」

　思わず声を荒あらげてしまう。

「部長、そんなことより今の内です、早く野生生物食って成長しましょう」

「ああ、そうね」

　モンスターは野生生物を食べまくることで進化ができる。ハンターに捕捉されていないであろう今がその最良のチャンスなのだ。
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「くっ、見つからないか……」

　レイスが鳥を驚おどろかせるのを見た岸きし嶺みねたちは現場に直行したものの、向こうも必死で逃げた後なのだろう、影かげも形もなかった。

「モンスターの方が移動速度は速いからな、仕方ない。おまけに相手はワープ持ちのレイスだ」

「足跡だけがちょこちょこあるわ。しばらくこれを追いかけるわよ」

　モンスターが足跡を残さず長時間移動するのは非常に難むずかしい。速度の遅いステルスムーブだけの移動では、いつかハンターに追いつかれるからだ。どうしてもダッシュやジャンプといった足跡が残る動作が入るため、結果的に足跡は断続的に続くのだ。

「足跡、こっちに続いてます！」

　鷹たか三み津つがすぐに別の足跡を発見する。もちろん岸嶺たちはその跡を追った。しかし、足跡を延々残すような素人しろうとが相手ではない。それどころか、

「くそ、足跡が交差してる。わざとだな、我々を翻ほん弄ろうしてるんだ」

　足跡が一方向へ続いているだけなら追いかけるのは簡かん単たんだ。しかし同じ場所に東西へ向かうような足跡が混在していると、どちらへ行ったのか分からなくなる。

「あたしの犬デイジーも反応しないわ。結構遠くにいるみたい」

「まずいですね、こうしている間にも次のレベルに進化されるかもしれません」

　と、そのとき。

　敵モンスターがレベル２に進化したというメッセージが表示された。
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「ふふふ、見たみんな？　結局一度も捕ほ捉そくされずにレベル２よ！」

　野生生物を喰くらい続け、どうにかレイスはレベル２に進化していた。これで耐久力などの基本パラメータが大きく上がる他ほか、新たにスキルを取得・強化することもできる。

「お姉ねえちゃんなんでそんなに偉そうなの？　たまたま見つからなかっただけじゃない」

「そうね。わたしだったらもうレベル３まで進化してるわ」

「…………」

　本当にうるさい妹と部員だった。
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「ちょっと一いち条じようを侮あなどってたわね」

　レイスの進化メッセージが流れた直後。重々しく杉すぎ鹿しかが言った。

「ただ追ってるだけじゃ当分捕捉できそうにないわ。これ以上成長される前に広がって捕捉するべきよ」

「同感だ、そうしよう。みんな、マップを拡大してくれ」

　天てん道どうの指示で、岸きし嶺みねは拡大マップを表示させた。戦場となるフィールドすべてが見渡せるようになる。岸嶺たちは現在、戦場の北西部に固まっている形だ。

「わたしたちはマップ南西から北上してここにいる。ある程度敵に近づいてるのは確たしかなはずだ。そこでここから四人で捜索ラインを敷しいて北側に敵を追い詰めよう。私は東へ移動してから真北へ移動する。杉鹿、鷹たか三み津つ、岸嶺の順番でみんなもラインを作って北上してくれ」

「分かりました」

　モンスターは強力で、レベル１はもちろんレベル２の段階になると一対一では間違いなく勝ち目はない。できるだけ四人固まって移動するべきだが、そうなると当然包囲の目は粗あらくなり、モンスター追跡が困こん難なんになる。そこで敵の位置をある程度把握した後は、四人が散らばりマップの隅に追い詰めるように移動すれば高い確かく率りつで捕捉できるのだ。

　と、そのときだ。鳥が鳴いたというメッセージが表示された。鳥はモンスターが食べた野生生物の残ざん骸がいに出現することもあり、モンスター側がどんなに注意していても鳥に鳴かれることを一〇〇％回かい避ひするのは困こん難なんだ。まさに今、そのドジを踏んだのだろう。

「全員マップチェックだ！」

　天てん道どうの号令で慌ててマップを拡大する。今騒さわいだ鳥の位置がマップに記されていた。マップ北西部にいると思われたモンスターは、既に東──マップ北東部へ移動していた。

「敵ながら速いですね……。どうしましょう、このままラインを東へ移動しても追い付けない気がします」

　鷹たか三み津つの懸け念ねんはもっともだった。岸きし嶺みねたちは横に広がり敵をマップ北西側に追い詰めようとしていた。しかし敵の位置は北東。ラインの形を変えて東へ行ったとしても追い付けない。

「分かった、賭かけに出よう。全員反転だ、敵を南東に追い詰める。敵はマップ北西から北東へ、つまりマップを時と計けい回まわりに動いている。我々もこのまま東へ向かうより、敵が南東へ移動していると踏んで追い詰める方がいい」

　Ｅｖｏｌｖｅはどれだけモンスター側に自由な時間をあたえないかが重要なゲームだ。敵がいるか分からない方向に移動するのはかなりの賭けとなる。しかし天道の説明は充分合理的であり、岸きし嶺みねたちは反転して移動を開始した。

　そして、今回は天道のカンが当たった。

「いたわ！　合図出すから！」

　ついに杉すぎ鹿しかがレイスを発見したらしい。画面上に杉鹿の出したマーカーが表示される。

「しめた、包ほう囲い網もうの中間だ！　わたしもこのまま追い詰める！」

「相手はレイスです、デコイと神隠しに気を付けて！」

　鷹三津の注意が飛ぶ。レイスはステルス能力と瞬しゆん間かん火力に長たけたアサシンタイプである。少数の人間を相手にした戦いはもっとも得意とするモンスターなのだ。
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　このとき、一いち条じようはまだ伊い豆ず野の宮みやの面々に発見されたことに気付くことなく、食事に夢中だった。

「さっきから敵が見えなさすぎだわ」

　最初にそのことに気付いたのは、レイス操そう作さ中ちゆうの一条ではなく白しら滝たきだった。

「わたしの逃げ方が上う手まいのよ」

「いいえ、相手は伊豆野宮、そんなにバカじゃない。もう包囲されてたっておかしくないわ」

　いくらなんでもそう上手くいかないわよ──と鼻で笑ってやろうとしたときだった。

「あ、お姉ねえちゃんほら撃うたれた！」

「え」

　妹の指摘通り、どこからか火か線せんが飛んできていた。それも一発二発ではない。

「ま、まずいわ！」

　慌てて逃げる。しかし立たち塞ふさがるように一人ひとりのハンターが現れた。

「ほら、やっぱり囲まれてる」

　どこか勝ち誇ったように白しら滝たきが言う。

「くっ、こんなの倒せばいいのよ！　たかが一人ぐらい！」

　こちらは既に一段階進化Evolveしており、全すべてのアビリティが使えるようにもなっている。一人どころか二人ふたりぐらい敵に回しても怖くはないのだ。

「喰くらいなさい、衝しよう撃げき波は！」

　正面のハンター目掛けて突進、衝撃波によってダメージを与える。距きよ離りを詰めた上に吹き飛ばしのダメージだ、ここから通常攻撃を連続で叩たたき込めばハンターの一人ぐらい一いつ瞬しゆんで倒せる。

　事実、ターゲットとしたハンターはみるみるＨＰのゲージが減っていく。しかし、そこで突然ＨＰの減少が止まった。

「げ、こいつアサルト!?」

「今いま頃ごろ気付いたの……？」

　白滝の声が痛かった。




　　　　　　　　　　◆




「天てん道どう、ＨＰ減りまくってるけど保もつの!?」

「なに、一対一はアサルトの得意とするところだ！　パーソナル・シールドを使う！」

　モンスター同様、ハンターも固有のクラスアビリティを持っている。アサルトのそれはパーソナル・シールド。一定時間あらゆるダメージを受けなくなる、アサルトを象徴するようなアビリティだ。

　シールドのおかげか、天道は見事にレイスの猛攻を耐え抜いた。さらにダッシュ、ブーストを巧たくみに使って時間を稼かせぐ。

　その間に岸きし嶺みねたちも現場に到着する。

「よし、モバイル・アリーナ投げるわよ！」

　杉すぎ鹿しかの操そう作さするトラッパーが円筒状の物体を投とう擲てきした。

　トラッパーのクラスアビリティにして、トラッパーが最重要とされる理由。それこそがモバイル・アリーナだ。これは中からは決して出られないドーム型のシールドを展開することができる。つまりモンスターを中に閉じ込めて戦える。進化し切っていないモンスターはひたすら逃げようとするため、このアリーナに閉じ込めないとまともに戦うことすらできないのだ。

「よし、閉じ込め成功！　こっちも戦いに加わるわ！」

「こっちはもうシールドが消える！　岸きし嶺みね、鷹たか三み津つ、まだか!?」

「僕は今来ました！」

「わたしも！　ヒール開始します！」

　続いて岸嶺と鷹三津も相次いで戦場に到着。

　鷹三津はメディック。回復が可能なビームを発射することのできるメッドガンを撃うてる。サポートの岸嶺は、離はなれた味方にシールドを張ることができるシールド・プロジェクターを使用できる。

　モンスターと正面から戦うアサルトを、メディックで回復しつつサポートがシールドで援えん護ごする。こうすればモンスターがどれほど高い攻こう撃げき力りよくを持っていても防ぐのは容易だ。

　さらにその間、トラッパーの杉すぎ鹿しかがハープーン・トラップを撃ちまくりながらマシンピストルで攻撃に加わる。ハープーン・トラップは、地面に設置するトラップだ。設置後モンスターが接近すると鎖くさり付きの銛ハープーンが発射され、わずかな間だがモンスターを拘こう束そくすることができる。




　　　　　　　　　　◆




「なにやってんのお姉ねえちゃん！　完全にハメられてるじゃない！」

「う、うるさいわね！　まだこれからよ！」

　妹の言葉通り、一いち条じようは不利な状況にあった。

　モバイル・アリーナに閉じ込められ、逃げることはできない。さらにこちらがもう少しで倒せそうだった敵アサルトに、サポートがシールドを張り、メディックが回復を始めた。おかげでダメージも既に回復されてしまった。この態勢を取られると、もはや敵アサルトへの攻撃はほぼ無む駄だだ。

　ターゲットを変える必要がある。狙ねらうはもちろん──メディック。回復の要かなめを失えばどんなパーティも倒せる。

　一条は四つのアビリティの一つ、デコイを発動した。これは一定方向に自動で攻撃を繰くり出す分身を出し、その間自身は不可視ステルス状態になるというものである。

　ハンターたちから見れば、こちらがアサルトに突進しているように見えるかもしれない。だがその裏で、一条は攻撃ターゲットを敵メディックに変更していた。




　　　　　　　　　　◆




　岸嶺たちからすると、天道を攻撃中の敵レイスが突然消えたように見えた。

「あ!?　まずいです、わたしのところに！」

　悲鳴は鷹たか三み津つからだった。

「やはり狙ねらいを変えてきたぞ！　岸きし嶺みね、バリアを！」

「大丈夫です、やってます！」

　メディックを狙ってくるのはモンスター側の常道だ。天てん道どうに言われるよりも先に、岸嶺はシールド・プロジェクターの対象を鷹三津に変更していた。だがシールド・プロジェクターも無限に使えるわけではなく、全すべてのダメージを吸収できるわけでもない。レイスから猛攻を受け、鷹三津のＨＰはみるみる減っていく。天道も気を逸そらそうと横からレイスを攻こう撃げきするが、完全に無視して鷹三津狙いだ。

「鷹三津、こっちに逃げて！　罠わな仕掛けまくってるから！」

「分かりました！」

　激はげしい攻撃にさらされつつ、鷹三津は杉すぎ鹿しかの方へ逃げていく。それを追うレイス。

　そのとき、地面から銛ハープーンが発射され、レイスに突き刺さって動きを阻害した。先ほど設置していたハープーン・トラップが発動したのだ。

「よし行ける！」

　レイスはすぐ自身に刺さった銛ハープーンを破は壊かいし、追ってくる。だがその一いつ瞬しゆんで充分だった。その間に鷹三津は逃げ、間に天道が入ることでフォーメーションを整ととのえ直す。

「今よ、集中攻撃！」

「爆ばく撃げき支援要よう請せいします！」

　サポートの岸嶺は、一つ強力なアビリティを持っている。オービタル・バレイジ──爆撃支援要請だ。指定したポイントに、雨あられと砲弾を降り注がせることができる。当たれば当然大ダメージだ。

「くっ、外れた！」

　だが爆撃支援はポイントを指定してからの攻撃となるため、攻撃までのラグが非常に大きい。反面レイスは動きが速く、簡かん単たんに回かい避ひされてしまう。

「いや、もう銃撃で充分だ！」

　次々と攻撃がレイスに突き刺さる。レイスも持ち前の機き動どう力りよくで逃げ回るが、もともと耐久力の高いモンスターではない。

「よし、外皮が剝はがれたわ！」

　モンスターは外皮と本体にそれぞれ別々のＨＰが設定されている。本体にダメージを与えるにはまず外皮を破壊する必要があるが、その外皮がついに破れたのだ。本体のＨＰもジリジリと減っていく。




　　　　　　　　　　◆




「あちゃー。やられ放題だねー」

「もうダメねこれ」

「…………」

　このころになると、一いち条じようも妹と白しら滝たきのため息混じりの声を聞き流せるほどにはなっていた。

「大丈夫ですよ部長、レイスは逃げが得意です、まだ挽ばん回かいできます」

「もうわたしの味方はあなただけよ、泉いずみ」

　泉の声に励まされながら、一条は次の行動に出た。既に外皮はやられ、本体にもダメージが入り始めている。外皮は回復できるが、本体のダメージは回復できない。ここは移動を遮さえぎっているモバイルアリーナの消滅を待ち、逃げるべきだった。

　幸いというべきか、レイスのワープやデコイ、突進技である衝しよう撃げき波ははいずれも逃げに適している。一条はそれらのアビリティを使いまくって逃げまくった。

　モバイル・アリーナによって移動範はん囲いが大きく制限されているのは確たしかだが、それでも半径五〇メートルとかなりの広さがあり、岩陰など隠れられる場所は多い。そういった場所に、デコイによってステルス状態になってから逃げ込めば、ハンターの目をくらますのは難むずかしくなかった。




　　　　　　　　　　◆




「く、消えた!?　ステルス!?」

　岸きし嶺みねから見ると、レイスが本当に突然パッと消えたようにしか見えない。周囲を見渡しても痕跡すらなかった。

「確かステルス中の敵に攻こう撃げきを当てれば一いつ瞬しゆん姿が見えるはずです！」

　鷹たか三み津つの助言に従い弾をバラ撒まくが、よほど遠くに逃げたのかやはり反応はない。

「まずいぞ、レイスは一度見失うと面めん倒どうな相手だ……！」

「大丈夫、こっちにはコイツがいるから！　ＧＯデイジー！」

　杉鹿の連れているペット、デイジーが走り出した。後を追いかける。

　あっさりとレイスが見つかった。




　　　　　　　　　　◆




「ああもう、このクソ犬っ！」

　一条は相手にデイジーがいた不運を呪のろった。ステルスで身を隠しても匂においで追跡されてはどうしようもない。せっかく岩陰に隠れてもすぐ発見されてしまう。

　こうなったらテクニックで逃げるしかない。ダッシュ、ワープ、デコイ。これら全すべてを駆使して縦じゆう横おう無む尽じんに逃げ回れば、射しや撃げきを当てるのは困こん難なんなはずだ。

　だが伊い豆ず野の宮みやの面々はＦＰＳに強い。必死に逃げ回っているにもかかわらず、ハンターたちの射撃はレイスのＨＰを削り続けた。

「そろそろアリーナが消える時間です！」

「いいこと教えてくれたわ！」

　モバイル・アリーナの有効時間は決まっており、泉いずみはずっと時間を計ってくれていたらしい。一いち条じようはレイスをモバイル・アリーナの壁かべ側がわへ移動させた。泉の助言は適確で、ほぼ同時に壁も消失。すかさず逃げの一手に出る。とにかく直ちよく線せん的てきに全力で逃げればハンターより速く移動はできる。そして一度ハンターの視界から逃げることさえできれば、デコイとワープでいくらでも逃げられるのだ。

「ふう、どうにか逃げ切ったわ」

「逃げ切ったって、もうＨＰ半分削られてるよー？」

「これだけあれば充分よ。エサはいくらでも食べられるでしょうし、もうすぐ最終進化できるし」

　野生生物を食べれば失われた外皮を回復できるし、進化できれば本体のＨＰも多少増える。とにかくモンスターは最終進化してからが本番なのだ。挽ばん回かいのチャンスはいくらでもあるはずだった。




　　　　　　　　　　２




　岸きし嶺みねたちは、完全にレイスを見失っていた。

「まずいわね、こりゃ相当気合い入れて逃げてるわよ、あいつ」

　デイジーを連れた杉すぎ鹿しかが脱帽するほどに、レイスの手がかりは欠片かけらもなかった。もちろん時折足跡や鳥の鳴き声を聞くことはあったが、追いかけてもまったく見つからない。

「恐らく、もはや最終進しん化かされるのは時間の問題だろう」天てん道どうが重々しく現実を突きつける。「考え方を変えよう、最終進化Evolve前に本体にダメージを与えられただけマシというべきだ。ここはもうレイスが最終進化Evolveする前提で、あまりバラバラにならずに動こう」

「いいと思います。進化したレイスはわたしなんて瞬しゆん殺さつでしょうし」

　レイスはアサシンタイプ。単独行動しているメディックなど瞬殺だ。やむを得ず、岸嶺たちは探索のための分散から集団行動に戻った。

　そしてついに恐れていたメッセージが流れた。レイスが最終進化したというものだ。

「来ましたね……」

　戦せん慄りつと共にその現実を受け入れる。

　ここでゲームは大きく変わる。モンスター側は従来通りハンターの全滅に加え、人類側の拠点にある送電施設の破は壊かいによっても勝利が可能となる。

　これまでハンター側は縦じゆう横おうにマップを移動してモンスターを追いかける側にあったが、立場は一気に逆転するのだ。ハンター側は発電施設を守らなければならないため、移動は大きく制限される。反対にモンスター側は、まず最終進化Evolveしたことでハンター四人と同等以上の力を手に入れることができ、またいつでも好きなタイミングで攻こう撃げきを仕掛けることができるようになる。

「まあここまでは予想通り。発電施設でレイスを迎むかえ撃うとう」

　天てん道どうの号令に従い、岸きし嶺みねたちは戦場を移動した。発電施設前で円陣を組み、あらゆるトラップを設置して周囲を見張る。一つだけハンター側に有利なのは、どんなゲームでも待ち伏せは強いということである。いつどこからレイスが来ようと、かなり有利に戦えることは間違いない。

「どうやら、来たみたいです」

　鷹たか三み津つの言う通り、近くの鳥が騒さわいだ。全員の視し線せんがそちらに向けられる。最終進化したレイスが近づいてくるのがハッキリ見えた。

　今やレイスは外皮を完全修復し、満を持して攻撃を仕掛けてくる。鳥が鳴こうが姿を見られようが些さ末まつなことに違いなかった。




　　　　　　　　　　◆




「さあて、最終決戦よ」

　最終進化した一いち条じようは、今やすっかり自信を取り戻していた。

「あんまり調ちよう子しに乗らないことね」

「そうだよー、本体半分削られてるのは確たしかなんだから」

　白しら滝たきと妹の一言も、今はあまり気にならない。

「半分残ってれば充分よ、見てなさい！」

　一条はレイスを発電施設へ接近させた。モンスターの中では小型な部類に入るレイスだが、さすがめざとい伊い豆ず野の宮みやの面々である。すぐ発見されたようで火か線せんが飛んでくる。

「おっと、そう慌てるんじゃないわよ」

　一方的に攻撃されるのはやはり面おも白しろくない。ワープやダッシュを使い障害物に隠れながら一気に接近する。

　ただし、攻勢には出ない。まずは敵の配置を確かく認にんした。もっとも最初に戦せん闘とう不能にすべきメディックの位置を確認しておきたかったのだ。

　このとき、トラッパーにモバイル・アリーナを使用された。しかし、もとより一いち条じようにも逃げるつもりはない。敵の配置を確かく認にんし終えると、ようやく攻勢に出る。まずデコイを使って自身はステルス状態に。敵が戸惑ったところで、アビリティの一つ、神隠しを使用する。これはターゲットに高速で突進して敵を捕ほ獲かく後、元いた場所へ連れ去れるというものだ。




　　　　　　　　　　◆




「きゃあ!?　まずいです、連れ去られました！」

「神隠しだ！　岸きし嶺みね、バリアを！」

「了解、今すぐ！」

　レイスに連れ去られたのは、当然メディックの鷹たか三み津つだ。岸嶺は急いでバリアを張る。天てん道どうや杉すぎ鹿しかも援えん護ごすべく近付くが、敵の次の手の方が早かった。

　レイスの周囲の空間がねじ曲がった。アビリティの一つ、亜あ空くう間かんを使ったのだ。亜空間内でのレイスの攻撃は乱らん舞ぶ攻こう撃げきとなりダメージ量、攻撃範はん囲い共に跳ね上がる。

　岸嶺が鷹三津に張るシールドだけでは到底しのげない。

「や、やられました……」

　メディックのＨＰはみるみる減り、ついにゼロになり倒れる。こうなると味方が助け起こさない限り戦せん闘とう不能である。それどころかさらに追撃を喰くらうと殺されたことになり、一定時間復活すらできなくなるのだ。

　まさにレイスはそれを狙ねらっているようで、倒れた鷹三津に対する攻撃の手を緩ゆるめない。

「まずい、杉鹿、敵の注意を逸そらすぞ！」

「分かってる！　岸嶺、あんたはバリア継続！」

「了解！」

「ヒーリング・バースト使います、これで少し保もつかも！」

　メディックのクラスアビリティ、ヒーリング・バースト。自身を含めた範囲回復技だ。戦闘不能状態でも使える。これでシールドと相まって多少生き延びることができる。

　その間に天道が接近、相手の足元に直接アビリティを使用した。アーク・マイン──地雷設置である。最強クラスのダメージを叩たたき出すアサルトのアビリティだ。

　さすがにレイスもそれは危険だと思ったのか、一時後退した。

「鷹三津はあたしのペットに助けさせる！　その間なんとかして！」

　倒れた鷹三津を、杉鹿の連れたデイジーが起こしに行く。逃げたレイスを天道が追撃、その天道に岸嶺がバリアを張る。




　　　　　　　　　　◆




「ええい、なんてしつこい銃じゆう撃げきなの！」

　メディックを戦せん闘とう不能に追い込んだ一いち条じようだったが、ひっきりなしに受け続けるダメージに舌打ちせずにはいられなかった。レイスはかなり機き動どう力りよくのあるモンスターだが、敵のアサルトとトラッパーの狙ねらいは正せい確かく無む比ひで、常にＨＰが削られる。耐久力の低いレイスとしては非常に辛つらいところだった。

「お姉ねえちゃんまずいよ！　犬がメディック起こそうとしてる！」

「そうはさせないわ！」

　地雷を嫌って一時後退した一条だったが、メディックを起こされるわけにはいかなかった。

「気を付けてください、メディック周辺には地雷が置かれてたはずです」

「分かってる、デコイ攻撃よ！」

　地雷は誘ゆう爆ばくさせることができる。デコイを発射、地雷を誘爆させつつ敵デイジーを攻撃しようとしたのだ。

　だが、デコイが接近したそのとき、地面から銛ハープーンが飛び出した。

「しまった、ハープーン!?」

　敵のトラッパーがこれを見越して設置していたらしい。デコイが拘こう束そくされ、間もなく消滅する。こうなると自分で動くしかない。

　地雷の爆発を覚悟で、メディックを助け起こそうとしている犬デイジーにワープで突進する。多少のダメージを受けてでもメディックと犬をまとめて倒そうと思ったのだ。




　　　　　　　　　　◆




「岸きし嶺みね先せん輩ぱい、今です！　わたしに爆ばく撃げきを！」

　そう言ったのは、倒れたままの鷹たか三み津つだ。

「え、でも！　今やったらデイジーが吹っ飛ぶよ!?　助け起こせなくなっちゃう！」

「仕方ありません、今は敵へのダメージ優ゆう先せんでお願ねがいします！」

「賭かけね。上う手まくいけば押し切れるかもしれない！　やりなさい、岸嶺！」

「りょ、了解！」

　爆撃支援を要よう請せいする。座標は鷹三津とデイジーのいるポイントだ。

　そこへレイスが地雷を爆発させながら突っ込んでくる。鷹三津を助け起こそうとしていたデイジーが吹っ飛ばされた。これで助け起こしには失敗した形だ。さらに鷹三津が追撃され、ついに死亡する。

　だが、そこへ岸きし嶺みねの要よう請せいに応じ爆ばく撃げきが始まった。避けようがなく、レイスのＨＰが激げき減げんする。




　　　　　　　　　　◆




「きゃあああ!?　やばいやばい！」

　地雷と爆撃により外皮は一気に消え去り、本体もかなりのダメージを受ける。

「お姉ねえちゃん、外皮なくなったよ？　一いつ旦たん逃げたら？」

「わたしならここからでも一気に全滅まで持って行けるけど」

「勝負はこれからよ、黙だまって見てなさい！」

　一いち条じようも不利なことは承知していた。だが敵メディックを倒した上に、神隠しや亜あ空くう間かんといった重要なクラスアビリティのクールダウンが終わっていた。ここでもう一人ひとり倒せれば、ＨＰがなくてもなんとかなる。次にターゲットすべきは当然──厄やつ介かいなシールドを持っている敵サポートだった。




　　　　　　　　　　◆




「うわ!?　うわ!?」

　急接近してきたレイスに、岸嶺は一いつ瞬しゆん混乱した。敵はこちらに、恐らくは神隠しを使ってきたのだ。レイスに抱きかかえられるようにして、一瞬にしてどこかへ連れ去られる。

「ただの神隠しよ、逃げてみせなさい！」

「わ、分かった！」

　神隠しで拉ら致ちされれば、次は亜空間でトドメを刺してくるだろう。

「クローキング・フィールド使います！」

　サポートのクラスアビリティを使う。自身と周囲の味方を透明化するアビリティだ。透明中に自分から攻撃すると効果は切れてしまうが、逃げには最適である。

　岸嶺の姿が消えるのとレイスが亜空間を使うのはほぼ同時だった。慌てて距きよ離りを取る。クローキングの時間は二〇秒。逃げ回るには充分だ。

　だが、クローキングが切れるのを待ってレイスの執しつ拗ような攻撃は続いた。レイスはこちらより攻撃力も機き動どう力りよくも上回っている。その上、サポート得意のバリアも自分には使えない。

「く、やられました！」

　ＨＰを削られ続け、ついに倒される。すぐさま忠実なデイジーが助け起こしに来てくれるが、レイスは次のターゲットをデイジーに変更。ＮＰＣ操そう作さのデイジーには思い切った回かい避ひ行動もできず、岸嶺のすぐ傍そばで倒されることになった。




　　　　　　　　　　◆




「見た!?　今の見た!?　あと残っているのはアサルトとトラッパーだけ！　勝ったも同然よ！」

　一いち条じようも必死である。

「どうかしら」

　最後まで異を唱えたのは白しら滝たきだ。

「敵のアサルトとトラッパーの動きがいい。それに気付いてる？　ＨＰ相当削られてるわよ？」

「え」

　敵サポートやデイジーを倒すのに夢中だったが、確たしかにＨＰがもう残り二割を切りそうになっていた。

「い、いけるわ！　レイスの攻こう撃げき力りよくなら！」

　神隠しからの亜あ空くう間かんコンボは必殺と言ってもいい。こちらも苦しいが敵も苦しいのだ、踏ん張りどころだった。




　　　　　　　　　　◆




　倒されていた岸きし嶺みねを助け起こす余裕は誰だれにもなかった。戦せん闘とう不能のまま一定時間が経過すると勝手に死亡となる。

「くっ。あと、お願ねがいします……」

　岸嶺もついに死亡。倒れているデイジーが死ぬのも時間の問題だった。

「任せてくれ、なんとかする」

　返ってきたのは力強い天てん道どうの言葉だった。

　実際、天道とそして杉すぎ鹿しかは強かった。

「天道、次は絶対あたし狙ねらいよ！　トラップバラ撒まいといたから攻撃よろしく！」

「ああ、チャンスは逃のがさないぞ！」

　杉鹿の読みは正しかった。杉鹿目掛けて突進したレイスは、次々ハープーン・トラップによって足止めを喰くらう。そこへ杉鹿のマシンピストル、天道のライトニングガンが突き刺さる。二人ふたりの狙いは素す早ばやいレイス相手にもまったく外れず、確実にＨＰを削り続けた。

　もちろんレイスも負けてはいない。アビリティのクールダウンが終わると、すぐさま強力な攻撃を繰くり出してくる。もはやバリアもＨＰも回復できない杉鹿の体力は次第に削られ、ついにダウンする。

「あと頼んだわよ！」

「ああ、任せてくれ！」

　一人ひとりになった天てん道どうだったが、気持ちは負けていなかった。まず敵の攻こう撃げきをダッシュとジャンプで適切に回かい避ひしていく。

　しびれを切らしたレイスは、ついに奥の手を出した。一撃必殺といってもいい神隠しと亜あ空くう間かんのアビリティによるコンボである。

「それを待っていた！」

　ここで満を持して天道はパーソナル・シールドを発動。一〇秒間の無敵時間を使い、強力無比なレイスの攻撃をしのぎ、反撃を続け──ついにレイスを撃うち倒したのだった。




　　　　　　　　　　◆




「…………」

　一いち条じようは絶望的な気分でゲーム結果を見ていた。チラリと、後ろにいる部活仲間の様よう子すをうかがう。

「あちゃー。負けちゃったー」

「やっぱりこうなると思ったわ」

　いても立ってもいられず、怒ど鳴なりつける。

「やかましい！　あと一人のところまで追い詰めたんだし、惜しい試合だったじゃない！」

「結果は結果だよ。お姉ねえちゃんがいつも言ってることじゃない」

「わたしだったら勝ってたわ」

「あーもう！　見てるだけゲーマーのテンプレ発言並べ立てて！　プレイ動画に降臨した名人様なのあんたたちは!?」

「まあまあ、落ち着いてください。今のは相手が上う手まかったです、部長じゃなくてわたしでも多た分ぶん負けてましたよ」

　泉いずみの発言は、副部長としてとりなしてくれたというより、次の試合に向けてとっとと事態を収拾させようという感じだった。

　確たしかに、勝敗はゲーマーの常である。一度の敗戦をいつまでも気にしてはいるべきではない。

「ＯＫ、とにかく二戦目よ。あなたたちもそこまで偉そうに言うんだから、さぞ活かつ躍やくしてくれるんでしょうねえ？」

　皮肉を込めて言う。

「当然だよー、お姉ちゃんももう足引っ張らないでよ？」

「わたしを誰だれだと思ってるの？　あなたよりは上手くやるわ」

「……そういう性格だったわね、あなたたちって」

　これで上う手まくやってくれるのならいいが、フラグじゃないかという気がしてならない一いち条じようだった。




　　　　　　　　　　◆




「うむ、見事な勝利だ諸しよ君くん！」

　瀬せ名な先生が拍手とともに賛さん辞じを送る。

「さすがです、部長」と鷹たか三み津つも賛辞を惜しまない。「あそこまでパーソナル・シールドを取っておいた部長の読み勝ちですよ」

「ちょっと、あたしのハープーン・トラップも褒ほめるべきでしょ。レイス相手にあれ当てるの結構面めん倒どうなんだから」

「うん、あれも凄すごかったよ……」

　つくづく思う。杉すぎ鹿しかの上手さはスナイプ技術だけではなく、相手の動きを読んでこそのスナイパーなのだということを。

「さて、気分を入れ替えて第二戦だ！　岸きし嶺みね君、後は君の出番だぞ！」

「あ、そうでした……」

　瀬名先生に言われて思い出す。次は自分一人ひとりでの戦いとなる。

　今更ながら不安しかない。先ほどの戦いだって、明らかに自分はそう貢献していない。天てん道どうたちがいてくれたからこその勝利だったのは間違いないのだ。

　次はそんな仲間たちの援えん護ごは一切ない。自分一人で戦わなければならないのだ。

「岸嶺、あんただって色々練習してたでしょーが。ほら、覚悟決めてやりなさい」

「う、うん」

　杉鹿に押し付けられる形で、岸嶺は重々しくコントローラを握るのだった。
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　　　　　　　　　　１




　第二試合が始まった。まず岸きし嶺みねが行うのはモンスターの選択である。

「あんた、どのモンスターで行くつもりなの？　やっぱゴライアス？」

「もちろん。あれが一番しっくり来たし」

　ゲームにおいてもっとも重要なのは反復練習である。自分がモンスター担当だと決まったときから、岸嶺は操そう作さすべきモンスターを決め、練習に励んできた。それがゴライアスだ。

　ゴライアスの特徴は、四つのアビリティを見れば一いち目もく瞭りよう然ぜんである。

　まずは口から炎を吐く火炎放射。次に指定した地点に跳ちよう躍やくし、着地点に大きなダメージを与える跳ちよう躍やく撃げき。それから岩をぶん投げる岩投げに、体当たりの突進だ。強きよう靭じんなパワーでぶん殴るタイプの分かり易やすいモンスターである。ゴジラとキングコングを参考にしたモンスターとも言われている。

　モンスター選択の次に行うのは、初期アビリティの取得だ。モンスターは四つのアビリティを持っているが、最初は三つのアビリティポイントしかもらえない。つまり、特定のアビリティをレベル３にするか、あるいは二つないし三つのアビリティを取得することになる。ただ、どれだけアビリティがあってもステータスの劣る初期状態のモンスターでは結局ハンターとは正面から戦えない。最初は多くのスキルを習得することで戦いと逃げの幅を広げておくのが定じよう石せきである。

　岸嶺が最初に取得したのは火炎放射、跳躍撃、突進の三つだった。火炎放射は一定範はん囲い内の持続攻撃で、エサを狩るのに使い易い。

「岩投げは取らないの？　完全に逃げ用のアビリティ取得って感じだけど」

　杉鹿の指摘は正しい。

「ええ、もう最初は逃げまくろうと思って」

「いい選択だ。跳躍撃と突進は長ちよう距きよ離りを移動できるから機き動どう力りよくが一気に増える。特にレベル１のゴライアスはかなり弱いからな」

　天道にそう言ってもらえると心強い。

　駿河するが坂ざかのメンバー選択も終わったようで、ついに練習試合第二回戦が始まった。まずローディングが入り、ここでようやく敵の構成が明らかになる。

「あまりわたしたちの選択と変わりありませんね」

　鷹たか三み津つがその構成を見て言った。

「うむ！　駿河坂からしても、こちらがどのモンスターを選ぶかは直前まで分からないからな、できるだけ慣なれたキャラクターで戦おうという腹づもりなのだろう！　しかし気を付けたまえ、トラッパーだけが違う！　向こうはグリフィンを選択してきたぞ！」

「グリフィンか……。確たしかに嫌いやですね……」

　先の試合で杉すぎ鹿しかが使ったトラッパー、マギーはペットを連れていることが特徴だが、グリフィンはサウンド・スパイクというアビリティが使える。これは地面に突き刺して使うソナーで、一定範はん囲い内のモンスターの動きを察知することができるのだ。これをマップのあちこちに置かれるとかなり移動が制限されることになる。

　やがてローディングが終わり、岩山とジャングルのような大地に、ゴライアスがポツンと一匹出現する。先ほどのハンター側スタートと比べると、ずいぶん寂しい始まり方である。

　モンスター側とハンター側の初期位置は結構近い。まずは進化のための食事よりも距きよ離りを取っておきたいところだった。

　ただし、ただ逃げるだけでは意味がない。まず岸きし嶺みねは、ゴライアスを西側に向けて数歩歩かせ、足跡を付けた。そして次にステルス移動で反対側へ移動する。足跡を辿たどってきたハンターに、西へ行ったと思わせるための基本テクニックだ。




　　　　　　　　　　◆




「さて、こっちも行くわよ」

　一方、駿河するが坂ざかの四人も広大なフィールドに舞まい降りた。

　一いち条じようはサポート。妹の珠たま美みはトラッパー、白しら滝たきはアサルト。メディックは泉いずみという構成だ。ハンターの華はなであるトラッパーを妹に、戦せん闘とうの華であるアサルトを白滝に任せることによって、モンスターを操そう作さできなかった二人ふたりのストレスを解消させるという目もく論ろ見みもあった。

「じゃあ設置していくよー」

　トラッパーの美み結ゆは、早速サウンド・スパイクを地面に打ち込み始めた。起動したサウンド・スパイクはすぐさまレーダーのように周辺の様よう子すを探る。さすがにまだ反応はない。しかしサウンド・スパイクは有効範囲もかなり広く、さらに五本まで同時に設置できる。今後移動の度たびに設置していけば、たちまちモンスターを包囲する網あみができあがるという寸法だ。

「ありました。足跡です」

　やがて、最初の手がかり発見を泉が伝えてくる。西側へ数歩進んだ状態で消えている足跡だ。

「フェイントね」

「ええ、そうね」

　白滝と意見が一致する。モンスターが開始初期に意図的に足跡を付け、ハンター側をかく乱するというのはありふれた戦術の一つだ。

「西に行ったとは思えないわ。大方反対の東でしょ、追うわよ」

　一条の意見に反対する者はいなかった。

　そして東に向かった一条たちは、すぐに自分たちの判断が正しかったことを知る。

「やっぱり足跡あったよー。相手は初心者なの？」

　新たな足跡が見つかったのだ。それはここにモンスターがいた証拠であり、先ほどの足跡がフェイントだったことの証拠でもある。

「いえ、最初に逆側の足跡付けるなんてよくやることよ。まだ相手の強さを判断するのは早過ぎるわ」

「もう、お姉ねえちゃんは慎重なんだから」

「当然でしょ、相手は伊い豆ず野の宮みやよ、警けい戒かいし過ぎなんてことはないわ」

「部長。足跡は北に向かってるみたいですけど、もう一度反対側に行ってみますか？」

　泉いずみの言葉に、一いち条じようは一いつ瞬しゆんだけ考え込んで次のプランを提示した。

「そうね。ここは南北二組に分かれましょう、これで相手の動向がかなりハッキリするでしょうし」

　まだ相手はまったく進化していない。戦力を分散しても負ける可能性は低いのだ。




　　　　　　　　　　◆




（追ってきてる気がする……！）

　岸きし嶺みねは最初の獲え物ものを食べながら、背筋が冷えるのを感じていた。こちらはまだレベル１、四人のハンターとまともに戦えば、確かく実じつに負ける。足跡によるフェイントはところどころに付けてみたが、本当に敵が騙だまされてくれているかは分からないのだ。今こうして食事をしてる最中にも、後ろから襲おそいかかってくるかもしれない。

　試しに食事を終えると、嗅きゆう覚かくの能力を使ってみる。幸い、周囲に敵ハンターの姿はまだない。いるのは他ほかの野生生物だけだ。

「あ、しまった！」

　と、そのときだ。鳥が驚おどろいて羽ばたいた。いつの間にか現れる鳥を全すべて回かい避ひすることはほぼ不可能なのだ。人間側のときはありがたいヒントだが、モンスター側では本当に厄やつ介かいなギミックである。

「落ち着いて逃げるんだ。まだ敵も包ほう囲い網もうは完成していないだろうしな」

「そ、そうですね」

　こういうとき、仲間の助言はありがたかった。天てん道どうの一言で焦る心が落ち着く。そう、たとえ今の鳥でこちらの位置がバレたとしても、敵が近くにいるとは限らない。逃げる時間はあるはずなのだ。

　だが、予想は外れた。画面の中に、火か線せんが走ったのだ。

「ちょっと、撃うたれてる！　撃たれてるわよ岸嶺！」




　　　　　　　　　　◆




「ゴライアス、見つけたわ」

　ターゲット発見の第一報を発したのは白しら滝たきだった。

　駿河するが坂ざかは北に一いち条じよう姉妹、南に白滝＆泉いずみの二組に分かれて行動していた。それが功を奏し、南へ向かった白滝が敵を発見したのだ。

「しまった、そっちにトラッパー行かせればよかったわね」

　一条としては少し悔しい結果だ。モンスターを発見した白滝はアサルト、泉はメディックだ。トラッパーがいない以上、アリーナへの拘こう束そくはできない。

「多た分ぶん逃げられるだろうから、追尾はしっかりね」

「任せてください。白滝さん、ヒールはしますから突とつ撃げきを」

「分かってる」

　泉の声に白滝は短く応じると、戦せん闘とうを開始した。




　　　　　　　　　　◆




　アサルトの攻撃で、ガリガリ外皮を削られていく。

「こんなに早く見つかるなんて！」

　岸きし嶺みねは判断を強しいられた。今のところ敵は二人ふたりだけ、しかもアサルトとメディックしか見えない。このまま応戦すれば二人ぐらい倒せる可能性はある。特に敵にサポートがいない状況なら、アサルトはともかくメディックは簡かん単たんに倒せるだろう。

「やってみたまえ！　メディックを一度でも戦闘不能にしておけば後が楽だ！」

「……分かりました」

　瀬せ名な先生の一言で決意する。

　このゲームでは、ハンターは倒されても仲間に助け起こされれば復活できる。ただしそれは二度までで、三度倒されると死亡となり、一定時間復活できなくなる。また戦闘不能になる度、ＨＰの最大値も下がり倒れやすくなる。序じよ盤ばんに一度だけでもメディックを倒しておけば、そのメリットは計り知れない。

　岸嶺は攻勢に出た。まずアビリティの突進を使い、敵アサルトを吹っ飛ばしつつメディックに突っ込もうとする。

　だが、突進はアサルトにもメディックにも当たらなかった。ブースト移動でうまく回かい避ひされてしまったのだ。

「やる……！」

　そのまま火炎放射を使用。一定範はん囲い内の生き物に継続ダメージを与える火炎放射の回避はさすがに困こん難なんで、メディックのＨＰはみるみる減っていく。

　だが、敵はさらなる追つい撃げきをブーストで適切に回かい避ひしていった。他方アサルトも容赦なく銃撃を浴びせてくる。

　岸きし嶺みねはさらに跳ちよう躍やく撃げきを使用した。大きくジャンプして着地点周辺に大きなダメージを与える技だ。

　当たれば倒せただろう。だが当たらない。

「もうちょっとなのに！」

　支援を受けない人間は本当に弱く、あと一撃でも突進や通常攻撃を当てれば倒せそうだ。だが、その一撃が当たらない。

「まずいです！　トラッパーが今チラッと画面に映りました！」

「え」

　鷹たか三み津つの声に、なにも考えず、岸嶺は逃げの一手を打った。この状態でモバイル・アリーナを使われたら絶対に負ける。

　だが敵も逃がしてくれない。こちらの動きが急に鈍にぶくなった。恐らく、メディックが持つもう一つの武器である麻酔銃を使われたのだろう。そこへアサルトの攻撃がさらに突き刺さる。

　外皮が失われた。回復不可能な本体にダメージが入り始める。

　ダッシュやジャンプに加え、突進や跳躍撃といったアビリティも使って必死に逃げた。モンスターが逃げに徹てつすれば、ハンター側は追いつけない。かろうじて逃げ切ったようだった。

　だが、足跡はいくらでも残っているし、あの俊敏なアサルトが追ってきている可能性は高い。岸嶺は不安に駆られ、ひたすらに逃げ続けた。

「岸嶺、もういいわ。それだけ逃げたら当分見つからないわよ。ステルスしながら食事しなさい」

「う、うん」

　ゲーム巧者の杉すぎ鹿しかの助言なら従うべきだった。こちらはまだレベル１。おまけに外皮を失い本体のＨＰも削られている。一刻も早い食事が必要だった。
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「逃げられましたが外皮壊こわして本体ＨＰまで削れました。わたしもダメージは受けましたが逃げ延びました、すぐ回復します」

　泉いずみが得意げに報告する。

「かなり動きの悪いゴライアスだったわ。進化とか関係ない、純粋に攻撃当てられてなかったもの」

　白しら滝たきもそう言って憚はばからない。

「お姉ねえちゃん、やっぱりあのゴライアス初心者なんじゃない？」

　妹の言葉に一いち条じようも同意だった。もっと強いかと思っていたが、拍子抜けである。あるいは練習試合であることから、手を抜いているのかもしれない。

　そう考えると、少し腹も立った。

「なら話は早いわ。とっとと倒してしまいましょ」
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　かろうじて岸きし嶺みねは、一度目の進化に成功していた。

「ふう……」

　ゴライアスにはレイスのようなワープ能力はないが、全すべてのアビリティを使用したときの移動量はかなりのものだ。ひたすら逃げてはチビチビ食事した結果、どうにか進化できたのである。

　これで新たに三つのアビリティポイントを得ることができ、既存アビリティの強化および新アビリティの取得が可能になる。岸嶺は岩投げを除く三つのアビリティにポイントを一点ずつ振った。これで逃げにも使える便利なアビリティがさらに強化されることになる。

　だが、問題はこれからだ。

「気を付けなさい、これだけ時間があれば敵もサウンド・スパイク置きまくってるはずよ」

「そうだよね……」

　サウンド・スパイクの効果は広い。五箇所置かれればフィールドの三分の一近く網もう羅らされてしまう。今やどこにいても敵に居場所を察知されている可能性があるのだ。

「いや、そう万能なレーダーがあるわけじゃない、サウンド・スパイクもステルスムーブ中は察知できなかったはずだ」

「いや！　実はバージョンアップがあってな、サウンド・スパイクの一五メートル以内なら、ステルスムーブ中でも察知するという仕様になったのだ！」

「そうだったんですか!?　それはまずい……」

「とはいえ基本的には鳥と一いつ緒しよだ、居場所がバレたとて逃げればいい！　必要以上に怖がっても仕方ないぞ！」

　瀬せ名な先生の言う通りである。萎い縮しゆくしてしまってはいよいよなにもできないのだから。

（考えよう）

　敵がサウンド・スパイクを設置するとして、どこに設置するだろうか。サウンド・スパイクの効果範はん囲いは半径何十メートルかの円状。

　敵トラッパーの立場になって考える。たとえば中央近辺に五本のサウンド・スパイクを刺せば、マップ中央はほぼ完かん璧ぺきに把握できる。しかし、進化前のモンスターは目立たないマップ端へ行きたがることは向こうも知っているだろう。それを見越してマップの端の方に刺している可能性もある。マップの四隅にサウンド・スパイクを刺されるだけでも、かなりカバーされるだろう。

「岸きし嶺みね君、忘れるなよ！　サウンド・スパイクを刺すためにはその場所にトラッパーが出向かなければならないということを！」

「あ」

　まるで岸嶺の心を読んだかのように瀬せ名な先生が助言してくれる。

（待てよ。そうか）

　マップは広い。移動力のあるモンスターならともかく、ハンターがマップの隅にサウンド・スパイクを刺しに行くのは相当な手間だ。大体、たとえば南東端のサウンド・スパイクにこちらが引っかかったとして、そのときハンターがマップ北西の方にいればとても追いつけない。サウンド・スパイクはある程度自分の近くに刺しておくべきなのだ。

（じゃあやっぱり中央にまとめて刺しておくかな？　いや、あるいはもっと能動的に──）

　たとえばこちらもすべての鳥を回かい避ひすることはできず、時折ハンター側に居場所を察知されてしまう。そのときモンスターの進路を予想して先回りし、サウンド・スパイクを設置するのが一番効率的ではないか。先の対戦でそうだったように、足の速いモンスターをむやみに追いかけても仕方ない。進路を予想して移動するのが一番なのだ。

　と、そのとき。また鳥を鳴かせてしまった。

（ハンターが来る！　ええと、ここは──）
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「あ、鳥が鳴いたよお姉ねえちゃん！」

　妹に言われるまでもなく気付いてはいた。場所はマップ北東。

「また二手に分かれるわよ！　今度こそ！」

　一いち条じよう姉妹と白しら滝たき＆泉いずみペアで、北東のモンスターを挟み込むように移動する。白滝たちは東へ向かってから北上し、一条姉妹は北上してから東に、しかも美み結ゆはサウンド・スパイクを設置しながらだ。完かん璧ぺきな包ほう囲い網もうである。見つけられないはずがない。

　だが、そこからじっくり包囲網を縮ちぢめていっても、ゴライアスの姿は確かく認にんできなかった。

「いないわね」

　白滝がポツリと呟つぶやく。

「そんなはずないよー。この包囲網なら見つからないはずないと思うんだけど」

「じゃあ答えは一つです。サウンド・スパイクにも反応がないとなれば、どこかに潜ひそんでるんでしょう」

「草の根を分けてでも捜し出せってことね……」

　音も立てずに物陰に潜ひそんでいるモンスターを発見するのは難むずかしい。だが今はやるしかなかった。

　一いち条じようたちは手分けして辺りを捜索した。十秒が経過し、二十秒が経過する。たった数十秒だが、こういうときの時間の流れはひどく遅く感じる。

　理由は明白だ。常に一つの疑惑が頭をよぎるからだ。

「ひょっとして、もう逃げられた後なんじゃない？」

　妹の美み結ゆが、ついにその疑惑を口にした。

　その可能性は充分にあるのだ。いくら四人の目があっても、必ず死角は存在する。ゴライアスはその隙すき間まをぬってまんまと逃げ出したのではないか。

「そうだよ、これだけ捜していないんだもん。きっと誰だれかが見落としたんだよ」

　その妹の言葉は、一条を腹立たせるに充分だった。

「あんたこそサウンド・スパイクに頼り過ぎなんじゃない？　それ刺してる間に見落としたとか充分ありそうだわ」

「ひどい！　わたしそんなことしないもん！」

「二人ふたりともその辺にして。誰が見落としたって別にいいけど、どうするの？　このまま捜す？　それとも分散するの？」

　冷や水を浴びせるような白しら滝たきの声は、一条に冷静さを取り戻させた。

「……もしゴライアスが抜け出してて自由に食事してたらまずいわ。分散しましょう。多た分ぶん、そっちの方が可能性高いもの」

　この辺り、もはやプレイヤーの技量というより賭かけの領域の判断となる。そして一条のその賭けは、今回に限っては間違っていた。
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（もういいかな……）

　岸きし嶺みねは、潜んでいた茂みからステルスムーブでのっそりとゴライアスを動かした。

「あんたも暇ねえ」杉すぎ鹿しかの声は呆あきれ気味だった。「一分も同じ場所に籠こもるなんて普通やれないわよ」

「そ、そう？」

「別に褒ほめてないからね、見てるこっちは退屈なんだから」

　その通りである。ゲーム中というのはたった一秒でも果てしなく長く感じることがある。そんな中、一分間なにもしないというのは相当時間を無む駄だにしている感じがするのだ。大会や野良試合では結構できない気がする。

「まあ確たしかに、意表は突けたな。それに相手がサウンド・スパイク持ちのトラッパーなら、じっと動かない意味はあるだろう」

「そうですね。もしペット連れのトラッパーでしたら確かく実じつに見つかってましたよ」

「だ、だよね」

　杉すぎ鹿しかが先の対戦で使用したトラッパー、マギーならば一いつ緒しよに連れている犬デイジーが潜ひそんでいるモンスターを匂においで見つけてしまう。今回見つからなかったのは、運がよかったというべきだった。

　もっとも。運だろうがなんだろうが賭かけには勝ったのだ。人間側はもう一分間なんの手がかりも得てないはずである。今や完全にこちらの位置を見失ったに違いなかった。
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　一方一いち条じようたちは、岸きし嶺みねの術中にハマったと言ってよかった。

　もう数分間まったくゴライアスの姿を見ていない。これだけ時間があれば、ゴライアスもかなりエサを食べて成長しているだろう。まだ最終進化のアナウンスが出ていない今が最後のチャンスなのだ。

「ちょっと美み結ゆ、あんた自慢のサウンド・スパイクはどうしたのよ。あれだけでかい口叩たたいてたくせに」

「むー、ちゃんと置いてるよ！　見つからないんだからしょうがないじゃない」

「はいはい、二人ふたりともその辺にしてください。言い争っても意味はありませんから」

　気ばかりが急せいて姉妹ゲンカになりかけたところを、泉いずみに止められる。

「……モンスターを誰だれが操そう作さしてるか分かったわ」

　そんなとき、白しら滝たきがポツリと呟つぶやいた。

「え？　誰よ？　天てん道どうか杉鹿辺りだと思ってたけど」

「分かりやすい逃げ方したり、操作が下へ手ただったり、無む駄だに意表を突いてきたり。これ絶対、岸嶺よ」

「……ま、有り得るわね」

　伊い豆ず野の宮みや唯一の男子部員。決して強い相手ではないが、これまでも何度か苦汁をなめさせられてきた相手だ。

「でもそれが分かったとして、なんになるのよ？」

「いい対策があるわ。あの人が相手なら、手は一つよ」
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（なんだかハンターの姿もまったく見なくなったな）

　こちらの一分間の逃げがよほど意表を突けたのか分からないが、まったく追われている様よう子すがない。

（あるいはそうやってこっちを誘い出そうとしてる……？）

　ありそうな話だ。サウンド・スパイクをバラ撒まき、さらに四人が散らばればマップ上のほとんどをカバーできる。四人が散らばるのは危険だが、彼女たちならやるかもしれない。

　岸きし嶺みねは慎重に少しずつ手軽な獲え物ものを食べ続けた。ステルスムーブしながらの捕食は非常に時間がかかるが、見つかるよりマシである。

　それでも、最後までハンターに見つかる気け配はいはなかった。

「これで最終進化だ」

　ついに充分にエサを食べ終え、外皮も回復し、最終進化Evolveを果たすことができた。最後のアビリティポイント三点を振り分け、戦いの準備が整ととのう。

　目的も変わった。この瞬しゆん間かんから、モンスター側は発電所を破は壊かいしても勝利となる。

「ううむ、これはこれで面めん倒どうな展開になったな！」

　せっかく進化Evolveを果たしたというのに、瀬せ名な先生はそんなことを口にした。

「どういうことですか？」と天てん道どう。「最終進化できた今、四人のハンター相手でも戦えるようになれたんですよ」

「敵はサウンド・スパイク持ちだったというのにここまでなにもしてこなかった！　ということはだ！　敵の狙ねらいは一つ、さっさと岸嶺君を最終進化させ、発電所周辺で決戦を挑む正攻法に出たということだ！」

「……あ」

　ありそうな話だった。そして、それは岸嶺にとっても非常に嫌いやな戦術だった。既に駿河するが坂ざかのアサルト、メディックとは一戦交えたが、普通に後れを取った。いくら最終進化ができたとはいえ、駿河坂四人を相手にどこまで戦えるかはまったく分からない。

「まあ発電所に近寄ってみたまえ！　それで全すべて明らかになるだろう！」

　果たして、瀬名先生の推測は正しかった。

　岸嶺が破壊すれば勝利となる発電所周辺では、守りを固めている四人のハンターの姿があったのだ。

「本当に待ち伏せしてますね。岸嶺先せん輩ぱい、勝負所ですよ」

「……う、うん」

　鷹たか三み津つが力づけるように言ってくれるが、正直なところ、あまり自信はなかった。

「敵の構成を覚えているかね!?　敵はトラッパー以外、前回のこちらと同じ構成だ！　気をつけるべきはなんだと思うかね!?」

「まずアサルトの地雷、ですかね。トラッパーが違うってことはペットとハープーン・トラップはないはずですし」

「そうだな！　だが今回のトラッパーのグリフィンはハープーン・ガンを持っている！　こちらは設置型ではないがやはり高い拘こう束そく力りよくがある！　気を付けるように！」

「分かりました」

　ありがたい助言だった。戦っているのは自分一人ひとりだが、後ろに仲間がいてくれるのは思っていた以上に力強い。

「じゃあ……とにかくやってみます」

　ここまで来たら正面から決戦を挑む以外に方法はないのだ。岸きし嶺みねはまずステルスムーブでゆっくりと近付いた。モンスターには鋭い嗅きゆう覚かくがある。これによって、障害物越しであっても敵の位置を把握できる。

「まずはメディック狙ねらいだぞ、忘れるな」

「はい、行きます！」

　天てん道どうの言う通り、メディックやサポートを倒さないと敵はいつまでも回復し続ける。敵の位置を把握したところで、岸嶺は飛び出した。

　まずは跳ちよう躍やく撃げきのアビリティを使用。高く跳躍してハンターたちのただ中に飛び込む。
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「来たわ。上」

　真っ先にゴライアスの襲しゆう撃げきに気付いたのは、めざとい白しら滝たきだった。

　一いち条じようたちも慌ててその姿を確かく認にん、たちまち激はげしい銃撃戦が始まる。トラッパーの美み結ゆも今回ばかりはモバイル・アリーナを使わない。今回はそんなものを使うまでもなくゴライアスの方もやる気だからだ。

「セオリー通りメディック狙いよ！　泉いずみ、気を付けて！」

「はい、逃げます！」

　ゴライアスに味方の火か線せんが集中する。構うことなく泉に突進するゴライアス。泉はブーストを最大限に使ってどうにか逃のがれようとする。

　だがここでゴライアスは火炎放射を使用。ブーストを使い尽くした泉に、範はん囲いの広い火炎地獄から逃れる術すべはない。

　一条はシールド・プロジェクターを泉に向けて使用、バリアを張って援護する。

「くっ、火炎でなにも見えません！」

　火炎には目くらましの効果もある。視界を失った泉にゴライアスの攻撃が突き刺さり、大きく吹き飛ばされた。さすがにシールドだけでは防ぎ切れず、泉に大きなダメージが入る。

　さらにゴライアスが追つい撃げきしようとした。が、そこへ光る鎖くさりが撃うち込まれる。

「ハープーン当たったよ！」

　妹の美み結ゆがハープーン・ガンをようやく当てたのだ。ハープーン・トラップと同様、モンスターの行動を大きく阻害できる。

　ゴライアスはハープーンが刺さっていることに気付けなかったようで、そのまま泉いずみを追いかけようとした。だが持ち前の機き動どう力りよくを失っているこの状況では追いつけない。そこでようやくハープーンに気付き、光の鎖くさりを殴って解除する。

　その間に泉は逃げることに成功、さらに味方の攻こう撃げきがゴライアスに突き刺さる。特にすさまじいのがアサルトである白しら滝たきの射撃だ。伊い豆ず野の宮みやのアサルトもすさまじかったが、それに勝まさるとも劣らない射撃でゴライアスに次々ダメージを叩たたき込む。

　ついにゴライアスの外皮が剝はげた。
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「まずい、本体にダメージが！」

　もう少し保もつと思ったが、もう外皮が破は壊かいされていたことに岸きし嶺みねは愕がく然ぜんとした。

　それだけ相手が上う手まいということである。そして判断を強しいられた。外皮回復のために一度後退すべきではないか。

（いや、気持ちで負けたらダメだ！）

　せめて一人ひとりだけでも倒そうと思った。ハンターは三度戦せん闘とう不能になると即死亡となり、再リスポーンまでに二分かかるようになる。一度だけでもメディックを戦闘不能にしておけば、後に戦うとき有利になるはずなのだ。

　岸嶺はさらに突進や跳ちよう躍やく撃げきでメディックを追いかけた。特にゴライアスには当てやすい火炎放射がある。強引に攻撃に出れば、メディックを倒すことは不可能ではない。

　だが、ダメだった。

「くそっ、消えた!?」

　目の前からメディックが消えた。さっき自分もハンター側で同じことをやったから分かる。サポートのクラスアビリティ、クローキング・フィールドを使われたのだ。

　姿が消えただけで当たりさえすればダメージは入るはずだが、どれだけ辺りを殴っても手て応ごたえはなかった。

「岸嶺、もう限界よ、逃げなさい！」

　杉すぎ鹿しかがそう言うのも当然だった。外皮は剝げ、本体も半分近くダメージを受けている。

「態勢を立て直すの、今回はダメでも次の襲しゆう撃げきで上手く勢いに乗れれば倒せるチャンスはあるわ！」

「わ、分かった！」

　ＦＰＳ巧者の杉すぎ鹿しかの助言だ、素直に受け入れる。

　岸きし嶺みねは跳ちよう躍やく撃げきやジャンプを繰くり返し、戦場から離り脱だつした。

「ふう、えらい目にあった……。やられっぱなしだ……」

　もう情けないやら申し訳ないやらで、岸嶺は仲間たちを振り返ることができなかった。

「なにを言ってるのかね！　いいではないか！」

　真逆のことを言い出したのは瀬せ名な先生である。

「条件は揃そろった！　君の練習の成果を見せる好こう機きだろう！」

　やられっぱなしなのに練習の成果とはどういうことか。そう思った岸嶺だったが、すぐに意味を悟る。

（そうだった。僕は初心者のフリをして逆転する予定だったんだっけ）

　フリもなにも純粋に実力で負けているのが現実である。ただ、敵がこちらを初心者と侮あなどってくれているかもしれないという意味では、確たしかに練習の成果を見せる好機だった。

（気合いを入れ直そう）

　今ごろ向こうもこちらを見くびり始めているだろう。なにせこちらはあれだけダメージを受けたのに敵の一人ひとりも倒せなかったのだから。

　岸嶺はゲームに集中した。本人も気付いていなかったが、岸嶺はやや劣勢に追い込まれた状況でこそ驚異的な集中力を発揮する。そういう意味では、初心者のフリをして相手の意表を突くという戦い方には十分適正があると言えた。




　　　　　　　　　　◆




「逃がしたわね……」

　四人生存している状態で、ゴライアスのＨＰを半分まで削ったのだ。一いち条じようとしてはこのままトドメを刺したいところだった。

「全然大したことなかったねー。こんなことならモバイル・アリーナ使っとけばよかったよー」

　美み結ゆの言う通り、逃げるゴライアスをモバイル・アリーナで足止めできていれば、恐らく倒せただろう。だが最終進化したモンスターにモバイル・アリーナを使い、自分たちも閉じ込めることには危険も伴う。今回ばかりは妹を責められない。

「そんなことより追いかける？　このまま待つ？」

　白しら滝たきが疑問を投げかけてくる。

　確かにその判断は必要だった。ダメージを負ったモンスターは、放ほうっておけば食事をして外皮を回復させるだろう。今追いかければ食事を阻止することも、倒すこともできるかもしれない。モバイル・アリーナも使えるのだから。

　だが、最悪の状況も有り得る。

「下へ手たに追いかけて発電所攻こう撃げきされたら目も当てられないわ。ここは待ち構えていればいいと思うけど」

　ゴライアスのプレイヤーは大した腕ではない。戦せん闘とうを強しいられるのはいいが、発電所を攻撃されて負けるのは馬ば鹿からしい。

「わたしもそれがいいと思います。一度の戦闘であれだけダメージ与えられたんです。次辺りで倒せますよ」

　泉いずみも同意し、他ほかに反はん論ろんはなかった。

「じゃあ待ってる間に一つ気付いたことを教えとくわ」珍しく白しら滝たきがよくしゃべった。「あのゴライアス、恐らくスキルは火炎放射と突進と跳ちよう躍やく撃げきに全振りね。岩投げは一度も使ってないところを見ると、取ってもいないのかもしれないわ」

　火炎放射は狙ねらいが適当でも当たる。突進、跳躍撃は逃げにも使えるし結構おおざっぱでも当たる。ゴライアスが初心者ではという推測も裏付けることになる。

「ありそうね。唯一、岩投げだけは結構熟じゆく練れんがいるし。じゃあ次はそのつもりで戦うわよ」




　　　　　　　　　　３





　僕はジャングルの中で大きなトカゲを喰くい漁あさっていた。どうにか外皮の復元にも成功する。これでまた一戦まじえることができる。

　ここまでハンターたちの気け配はいがないことから察するに、恐らく発電所周辺でまだ待ち構えているのだろう。行くしかない。

　ゆっくりとジャングルの中を歩き、発電所へ近付く。嗅きゆう覚かくの能力を使い、ハンターたちの位置を確かく認にんする。いくら武装していようと、相手は所しよ詮せん人間なのだ。僕の全力の攻撃を叩たたき込めれば、すぐ倒せる。さっきは上う手まくいかなかったが、次は上手くいくかもしれない。

「よし！」

　僕は大きく跳躍して再びハンターたちのど真ん中に飛び込んだ。






　　　　　　　　　　◆




「性しよう懲こりもなく来たわね！　ほらみんな仕事の時間よ！」

　一いち条じようの号令一下、駿河するが坂ざかの四人はすぐさまフォーメーションを固めた。メディックを狙ねらうゴライアス。その間にアサルトが割り込み、サポートの一いち条じようは随時味方にバリアを張る。

　態勢は万全のはずだった。だが今回はゴライアスの応おう手しゆが違った。

　メディック狙ねらいを諦あきらめ、サポート──すなわち一条狙いで突進してきたのだ。

「しまった!?」

　一条だけが突進を受け、大きく吹っ飛ばされた格好だ。さらに吹っ飛ばされてなにもできないところにゴライアスの通常攻撃がヒットし、また大きく吹っ飛ばされる。

　慌てて逃げるが、そこで火炎放射を使用された。周囲一帯が炎で燃もえ上がり、ライフがみるみるなくなっていく。

「大丈夫です、ヒール入れます！」

　だが間一髪のタイミングで泉いずみのメッドガンによるライフ回復が始まる。




　　　　　　　　　　◆





「やった、もう少しだ！　人間どもめ！」

　ひ弱な人間など、やはり僕がその気で殴ればあっという間に半はん死し半はん生しようなのだ。

　僕は目の前のサポートにトドメを刺そうとした。しかし、ダメだった。ハープーン・ガンが僕の背中に突き刺さり、動きが大きく阻害されたのだ。やむを得ず、振り向いてハープーンを引きちぎる。だが今度は麻酔弾が撃うち込まれ、また動きが鈍にぶる。

「これで！」

　僕は大きく跳ちよう躍やくしてまたサポートに襲おそいかかった。だけど攻こう撃げきが読まれているのか、またかわされる。

　すかさず攻撃が撃ち込まれ、僕の動きが鈍らされる。動きが鈍れば僕のでかい図ずう体たいはいい的だ。射撃が雨あられと叩たたき込まれ、外皮はたちまち失われていった。

「このままじゃ……！」

　これ以上攻撃を受けるのは危険過ぎる。残念だが、やむを得ず逃亡する。だがそのとき、最悪の事態に陥った。白い壁かべが、辺りを覆おおったのだ。

「しまった、モバイル・アリーナ!?」






　　　　　　　　　　◆




「やった！　アリーナ閉じ込め成功！」

「今よ！　全員で総攻撃！」

　四人残った状態で外皮を失ったモンスターをモバイル・アリーナで閉じ込めることに成功したのだ。これは勝てると、一条も思った。

　ゴライアスは自分の不利を悟ったのだろう。もう無理に戦おうとはしなかった。ひたすら逃げ回り、アリーナが消失するのを待っているように見える。

　だがアリーナは今できたばかり、まだかなりの時間持続する。その間に一方的な攻こう撃げきが叩たたき込まれた。素す早ばやく逃げ回る敵相手に効果的な射撃は難むずかしいが、それでもゴライアスの体力は削られ続け、ついに残りは四分の一余りとなった。




　　　　　　　　　　◆





「まずい！　このままじゃ……」

　僕はありとあらゆる手を使って逃げ回った。もう攻勢は不可能だ。跳ちよう躍やくで物陰に隠れ、突進で敵を吹っ飛ばしつつ逃げ、火炎放射で敵の視界を遮さえぎりつつ逃げる。

　努力が実ったというべきなのだろうか。ついに僕を遮る光の壁かべが消えた。

「今だ！」

　すかさず逃げる。どんな状況でも逃げ足の速さだけは人間に勝まさる僕だ。アリーナさえ消えれば逃げることは可能のはずだった。






　　　　　　　　　　◆




「逃げられた!?」

　あと少しだ。ゴライアスの残りＨＰはほんの二割である。

「お姉ねえちゃん、追いかけようよ！　あれ絶対初心者の動きだよ、とっととトドメ刺そうよー」

「同感です。それに最終進化状態のモンスターは危険です。倒せるうちに倒しておきましょう」

　泉いずみもまた同意見のようだ。

　確たしかに、先ほどもメディックを襲おそうのかと思ったら、こちらが攻撃され、危うく倒されかけたのだ。何度も奇き襲しゆうを受ければそのうち一気に崩されかねない。最初に倒されるのがメディックだったら、それこそ全滅さえ有り得る。

　一いち条じようは決断した。

「また逃げられると面めん倒どうだわ、ここは追いかけるわよ！　発電所狙ねらわれる可能性もあるし、防ぼう衛えい用ようにサウンド・スパイク忘れないで！」
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　僕は逃げつつも、ある確かく信しんを抱いていた。

　舞ぶ台だいは整ととのったと。人間どもは、きっと追いかけてくるだろうと。

　もちろん守るべき発電所がある以上、そう遠くまでは追いかけてこない。だがフォローできる範はん囲いなら絶対に追いかけてくるだろうと。

　だからこそ、僕は逃げるフリをしつつ、適当な岩陰を見つけると、息を潜ひそめて身をかがめた。そして耳をそばだてる。やはり人間どもが追ってきていた。ただし、隊列がバラバラだった。

　当然だ。向こうからすれば、僕は今ごろ必死に逃げているか、あるいは食事の最中だと考えるだろう。そんな僕を追いかけようとするなら、反はん撃げきを恐れず全力で追ってくるに違いない。隊列など気にしないはずだ。

　やがて彼らは僕が潜んでいる岩陰の近くまでやってきた。狙ねらうなら今だ。相手はこの際誰だれでもいい、僕はすかさず飛びかかった。






　　　　　　　　　　◆




「ええ!?」

　一いち条じようはなにが起こったかすぐに理解できなかった。

　ゴライアスを追いかけていたと思ったら、いきなり岩陰からゴライアスが飛び出し──一撃で倒されたのだ。

「スニークアタック!?」

　ステルス状態にあるモンスターから攻撃を喰くらうと、他のハンターが助けない限り攻撃を喰らい続けるスニークアタックになる。それをまんまと喰らってしまったのだ。

「しまった、むやみに追いかけすぎた!?　美み結ゆ、急いでこっちに！　みんなも気を付けて！」

　恐れていた不意打ちをこんな形で喰らってしまったのだ。しかも追跡に夢中だったため隊列は崩れ、また不意打ちを受けたことから味方の救援は遅れた。後悔は尽きぬまま、戦せん闘とう不能となった一条はただ味方の救援を待つことしかできない。

「すぐ起こします！」

　泉いずみが駆け寄りメッドガンでの治ち療りようを開始しようとする。倒れている味方を遠えん距きよ離りから助け起こせるのは唯一メディックだけだ。

「待って、次の狙いはあなたよ！」

　モンスター側はいつだってメディックを狙う。メディックが寄ってくれば喜んで攻撃してくるだろう。

　事実、ゴライアスの視し線せんはメディックに向けられ、突進した。

「大丈夫です、無理はしません！」

　泉は冷静だった。麻酔銃でゴライアスの動きを鈍にぶらせつつも、ブーストを使って突進を回かい避ひする。

「しょうがないなー、お姉ねえちゃんはあたしが」

　この間に、サウンド・スパイクを撃うち込むため離はなれていた美み結ゆが合流、一いち条じようを助け起こそうとする。

「気を付けて、きっと狙ねらってくるわよ」

「大丈夫だよー、この距きよ離りであいつにできることなんて跳ちよう躍やく撃げきだけだし。そのときは逃げればいいし」

　妹も結構冷静だった。そう、奇き襲しゆうを受けたとはいえゴライアスのＨＰは少ないし外皮もない。なにも焦る必要はないのだ。

　だが、ここでゴライアスはかつてない動きを見せた。大きくしゃがみ込んだかと思うと、大きな岩を持ち上げたのだ。

「えっ、まずい！　岩投げよ！」

「ウソっ!?　あいつ岩投げ取ってないんじゃ──」

　それはあのゴライアスがこれまでに一度も使ったことのなかったアビリティである。そのために、美結の退たい避ひ行動は遅れた。

　巨大な岩が一条姉妹にぶつけられる。美結が大きく吹き飛ばされる。

　吹き飛ばされている間は無防備だ、その美結に向けて今度こそゴライアスは跳躍撃を叩たたき込んだ。その攻撃範はん囲いは広く、再び美結が吹っ飛ばされる。みるみるＨＰが減った。

　そこへ通常攻撃と火炎放射が叩き込まれた。もっとも恐れていた奇襲によるコンボだ。回復もなにも間に合わず、ついに美結もまた戦せん闘とう不能に追い込まれる。

「まずいわ……」




　　　　　　　　　　◆





「ま、まずい……」

　ついに僕は人間を二人ふたり倒すことに成功した。

　だけど、一方で僕は命の危険を感じていた。もう僕の生命力も限界に近付いていたからだ。特に、敵には攻撃の要かなめであるアサルトがまだ残っている。

　でも、僕も厳きびしければ敵も厳しい。もはや人間どもの戦力は半減以下になったに等しい。あとは残った敵を強引に倒すだけだ。僕は次の狙いをメディックに定めた。ジャンプや突進で無む理り矢や理り近付き、火炎放射で燃もやし尽くす。ハープーン・ガンの妨害も、シールドの援えん護ごも、ヒールすらもない人間を倒すのは非常に簡かん単たんなのだ。






　　　　　　　　　　◆




「やられました！　すいません、あと頼みます……」

　メディックの泉いずみもついに倒される。この状況では助け起こすことも困こん難なんだろう。

「白しら滝たきさん、後はあなたに任せるわ……」

　もはやできることは、無愛想な後こう輩はいに託すことだけである。

「ええ、喜んで任せてもらうわ」

　実際このとき、白滝は内心で喜んでいた。

（ようやくリベンジできるのね……）

　格ゲーではないが、今が一対一であるという状況には間違いない。ゴライアスのＨＰは一〇％を切っているが、一人ひとりでこちらを倒すに充分な力もある。相手にとって不足なしである。




　　　　　　　　　　◆





「強い！」

　残りはアサルト一人だ。だけど、そのたった一人を相手に僕は攻めあぐねていた。

　突進がブーストでかわされる。距きよ離りを取られる。

　だがブーストは使用限度がある。もう回避はできないだろうとすかさず僕が攻こう撃げきすると、今度は素す早ばやく崖がけを上下に移動して僕の攻撃を上う手まくかわすのだ。

　それどころか、追いかけるといつの間にか地雷が設置されていた。もし今の僕の状態で踏めば致命傷になりかねない。

「それなら！」

　地雷など飛び越えてしまえばいい。僕は大きく跳ちよう躍やくして接近してから突進した。これならかわしようがない。

　事実、僕の攻撃はアサルトを大きく吹き飛ばした。だが、ダメージを与えられた様よう子すがない。

「バリアか……！」

　アサルトの人間が使うという、一定時間あらゆる攻撃を防ぐバリアだ。

　僕は攻撃するどころか逆に一方的に攻撃される立場に追い込まれた。たった一人の人間相手に、僕は逃げ回るハメになったのだ。

　それでも、無敵のバリアの時間が長くもたないことを僕は知っている。すぐに攻撃に転じる。僕は地面に落ちていた大岩を持ち上げた。






　　　　　　　　　　◆




「岩投げね……」

　白しら滝たきは冷静にゴライアスの行動を見つめていた。

　正直なところ岩投げのアビリティを取っているとは思わなかった。それを奥の手として今使ってくるとは、さすがに意表を突かれた。

　岩投げのアビリティは、かなりの遠えん距きよ離りに攻こう撃げきできる。しかも当たった相手を吹っ飛ばす効果もある。

　だがぐっと岩を持ち上げて投げつける関係で、かなり発動に時間がかかる。素す早ばやく狙ねらいを付けるのも簡かん単たんではなく、だからこそゴライアスのプレイヤー──間違いなく岸きし嶺みね──は岩投げのスキルの取得を後回しにして滅めつ多たに使わなかったのだ。仲間を助け起こしているような無防備なところへ投げ込まれれば回かい避ひは難むずかしいが、こうして向かい合ってるときなら問題ない。

　ついに岩が投げられる。だが１ｆｐｓを見切る白滝に、その軌道を見極めブースト回避することは造作もなかった。

　計算通り、岩は白滝に当たらなかった。充分な余裕を持ってその一撃は回避したはずだった。

　しかし地面で爆ばく発はつしたその衝しよう撃げき波はは予想よりはるかに大きく、白滝を吹き飛ばした。

「ウソ!?　なんで!?」




　　　　　　　　　　◆





　岩は外れたが、その衝撃波がアサルトを吹き飛ばした。

　僕はすかさず突進で距離を詰めた。さすがというべきかこれをまた敵は回避した。だがさらに火炎を吐き出し、辺りを覆おおい尽くす。トドメとばかり拳こぶしも振り回し続ける。

　もはや総力戦だ。ありとあらゆる能力、全すべてのスタミナを消費して僕は攻撃した。

　アサルトも必死だ。だけど、もうアサルトにはシールドも、援えん護ごしてくれる味方も、回避のためのブーストも残っていない。

　その状態では、どれほど優ゆう秀しゆうなアサルトも、逃げることはできない。ついに僕の拳がアサルトを捉とらえ──地面に打ち倒すのだった。






　　　　　　　　　　４




「岸嶺、ほら、しゃんとしなさい！」

　頭に衝撃を受け、岸嶺は意い識しきを取り戻した。

「え？　あ、あれ？　人間どもとの戦いは？」

「なに言ってんの。まんまと皆殺しにしたじゃない、ほら、あんたの勝ちよ！」

　思わず信じられなかったが、画面結果を見ると確たしかにゴライアスの勝利となっていた。

「え。あ、勝ったの僕？」

「ああ。緩かん急きゆうをつけたいい戦い方だった。敵も相当翻ほん弄ろうされていたようだぞ」

　天てん道どうから見るとそう映ったのかもしれない。

「はあ、どうも」

　なんとなく思い出す。夢中になっていたが、確たしかになんとか人間四人を倒した覚えもある。

　と、そのときだ。Ｗｅｂカメラに呼び出しがあった。鷹たか三み津つが応答すると、画面に不満そうな白しら滝たきの顔が映し出される。

『やられたわね……』

　それが白滝の第一声だった。

『教えて。なんでわたしは最後のあの岩投げをかわせなかったの？　チートなの？』

　白滝らしい反応だった。負けたことに納得がいかないのだろう。

　答えないわけにはいかず、岸きし嶺みねはマイクに顔を近付けた。

「僕のゴライアス、岩投げスキルにポイント三点振ってたんだよ。最大まで振られたアビリティは威力も範はん囲いも一・六倍ぐらいになるから」

『全振り!?　岩投げに!?　だってあなた、火炎放射と跳ちよう躍やく撃げきと突進ばかりで岩投げなんて二回しか使ってなかったのよ!?　そんな非効率な……』

「うん、それ。だから意表を突けると思って」

　人間は、機械ＣＰＵと違いリズムを崩されるともろい。たとえば格ゲーでジャンプ攻撃を一切使わない敵がいたとする。その状態で最後の数秒でジャンプ攻撃をされるとリズムを崩され一気にやられることもある。

　だから岸嶺は、最後に少し騙だますためだけに岩投げのアビリティを極限まで強化し、そしてギリギリまで使用しなかった。ただ、相手の意表を突くためだけに。

『そう。まんまと騙されたわけね』

　白滝は納得したように笑え顔がおを見せた。実に珍しい光景だった。冷静に考えて、彼女の笑顔というものを見たことがない。

「それより、一いち条じようたちはどうしたんだ？　映ってないようだが」

　天道が部長らしい疑問を呈する。

『ああ、あいつらなら、ほら』

　白滝がＷｅｂカメラを動かした。映し出されたのはケンカ中の一条姉妹と、嫌いやそうな顔でそれをなだめる泉いずみの姿である。

『負けた原因を姉妹でなすりつけあってるところなの。気にしないで』

「ああ、それはそれは……」

『今回はこっちの負けよ。でも次はこうはいかないわ。絶対に忘れないで』

　やはり長々としゃべるのは嫌いらしい。そう言うと、白しら滝たきは一方的にＷｅｂカメラのスイッチを切ってしまったようで画面になにも映らなくなる。

「なによ、味気ない連中ねえ」

「まあそう言ってやるな！　負けた側からすれば、勝った相手と必要以上におしゃべりしたくはないだろうよ！」

　瀬せ名な先生の言うことはもっともだ。白滝や一いち条じようの悔しさを考えると、早期に通信を打ち切ってやる方が情けという気もしてくる。

「とにかくやりましたね、なんだかんだで全勝ですよ」

　ぐっと鷹たか三み津つがガッツポーズする。

「岸きし嶺みね先せん輩ぱい上う手まかったじゃないですか。先輩あっての全勝ですよ」

「うん、ありがとう」

　鷹三津の笑顔を見て、岸嶺もようやく勝利の実感が湧わいていた。

　ひたすら相手を騙だますというのは、やはり戦い方としてはアリなのだ。あとは工く夫ふう次第なのだ。

「ほら、もっと胸を張りなさい。練習試合とはいえ成果は成果なんだから」

　杉すぎ鹿しかが手をグーの形にして差し出す。

「ありがとう。杉鹿が遊園地に連れて行ってくれたりして気分転換させてくれたおかげだよ」

　岸嶺もまた手をグーにして、不器用にお互いぶつけ合う。

「え」「はい？」

　天てん道どうと鷹三津の様よう子すが豹ひよう変へんしたのはこのときだった。

「聞き捨てならないな。岸嶺、杉鹿。どういうことだ？　遊園地とは」

「そうです。それも二人ふたりだけで行ったみたいに聞こえたんですが」

「え。あ。うん、その……」

　岸嶺としてはなぜ責められるのか分からない。意気込む二人を前に、自然としどろもどろになってしまう。

「あら、いいじゃない。あたしと岸嶺が二人でどこへ行こうと」

　杉鹿の言ったことももっともだと思えた。だが挑発的に言ったのがよくなかったのだろうか、火に油を注がれたように天道も鷹三津も目の色を変えたのだ。

「べ、別にそれは構わない。だが遊園地にはわたしも興きよう味みがあったんだ。なぜ声をかけてくれない？」

「そうです、わたしもたまには遊園地ぐらい行ってみたかったんです！　今度からそういう機き会かいがあったら絶対わたしにも声かけてください！」

「あ、うん。分かった、分かりましたから」
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「ちょっと岸きし嶺みね？　あんたデートに他ほかの女連れてくる気？　そんなんだからいつまでもキープなのよ」

「で、で、で、デート!?　待てどういうことだ、我が学園はそんな不ふ埒らちなことは許してなかったような気がするぞ！」

「そうだ先せん輩ぱい、今度わたしにも付き合ってください！　ちょっと男手が欲しいんです！」

「な、なんだかよく分からないけどすいません僕が悪かったので許してください」

　とりあえず謝あやまっておくという選択肢は、この際失敗だったようで、結局下校時刻まであることないこと責められ続ける岸嶺だった。
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　　あとがき




　いきなりですがまず謝しや辞じを。本作を執筆するにあたっては、株式会社ネクソン、株式会社アークシステムワークス、株式会社２Ｋゲームスの各社にご協力いただきました。この場をお借りして厚く御礼申し上げます。

　子供のころ散々遊んだ大運動会は、大人おとなになってから同業の作家と対戦してもびっくりするほどハマりました。本作中でも言ってますが、二〇年も前のゲームですから見た目が古くさいことは否定できません。ですが面おも白しろいゲームは何十年経とうと面白いものだとつくづく思い知らされました。

　Ｅｖｏｌｖｅの衝しよう撃げきも忘れられません。Ｌｅｆｔ４Ｄｅａｄでゾンビになって人間を襲おそうことの楽しさは堪たん能のうさせていただきましたが、今度はまさかの巨大モンスターです。たった一人ひとりで人間ども蹂じゆう躙りんする、あるいはその逆に人間側になって四人で力を合わせてモンスターを狩るのも実に面白いゲームでした。

　また私事で恐きよう縮しゆくですが、筆者は宇宙を題材にしたゲームが結構好きです。なぜ好きかと問われると「ロ、ロマンがあるから？」などと超曖あい昧まいな回答に終始せざるを得ないんですけどね。ＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅも、宇宙のグラフィックが本当に綺き麗れいで、未いまだに時折起動してはずーっと宇宙空間を漂ったりしてます。本当にそれだけでも楽しいんですよねあのゲーム。もちろんできれば艦かん隊たい戦せんもしたいんですが、作中で言ってる通りなかなか機き会かいがないんですよね……。

　そういえば今度『銀ぎん河が英えい雄ゆう伝でん説せつ』のアニメがリメイクされるというニュースを耳にしました。同作は筆者が大きな影えい響きようを受けた作品の一つでもありますし、この流れでＥＶＥ Ｏｎｌｉｎｅでも艦隊戦が流行ってくれれば個人的には嬉うれしいところです。なお本作ＥＰ１のサブタイトル、『永遠の闇やみの中で』は銀河英雄伝説第一話のサブタイトル『永遠の夜の中で』を参考にさせていただいたことは内ない緒しよです。




　さて、といったところで次巻のお話。

　まず申し上げなければならないことがあります。長らくお付き合いいただきました本シリーズは、次の一〇巻目で完結を予定しております。

　実を申しますともっと早い完結も考えていました。本シリーズは実在のゲームが登場する以上、下へ手たにダラダラ長く続けるのはゲームの許諾をくださったゲーム会社様にも申し訳が立たないからです。

　ですが、ぶっちゃけますと一巻が思いの他ほか売れました。なにせ発売三日後には初版部数を上回る増刷がかかったほどです。筆者の中では当然新記録でした。二巻以後もどうにか順調に売れ、八巻の折にはＴＯＫＹＯ ＭＸテレビと組んでＬｏＬのゲーム大会まで開くことができました。それも二度も。

　そしてあれよあれよという間に次でとうとう一〇巻です。正直に申し上げますと、今は出版業界はどこも景気がいいとは言えず、安定したシリーズを完結させることは（特に今こ年とし結婚した身では！）大変惜しいんですよね。ですがそんな作者の都合などどうでもいいことですし、岸きし嶺みねたちの部活動もそろそろキリのいいところまで近付いておりますし、前述しましたがダラダラ長く続けてはご協力頂いていたゲーム会社にも申し訳がありません。ということで最終巻の発売は来年になると思うんですが、最後ということで気長にお待ちいただければ幸いです……。




　ただ、一つ朗報というか、以前からちょこちょここの場でも告知しておりました『弁べん護ご士しが主人公の新シリーズ』出版のメドがようやく立ちました。タイトルはまだ確かく定ていしてないんですが、来年一月ごろに発売できると思います。

　ジャンルは法廷ミステリーというか法廷サスペンスというか、ようするに無実の罪を着せられた被告人のために、二人ふたりの凸凹主人公コンビがありとあらゆる手段を使うというお話です。裁判モノとかお好きな方でしたら是非お手に取ってみてはいただけないでしょうか。手て前まえ味み噌そですが、口さがない同業者連中にも結構読んでもらったところ、わりと評判よかったんですホントに。




　というわけで。新作の弁護士モノか、それともゲーム戦争最終刊か、いずれにせよどこかのあとがきで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

沖縄で結婚式をしてみました。

二人だけでササっとやってきたのですが、それでも準備は相当なもの。百人とか呼んで結婚式する人を心底尊敬します……。
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イラスト／八はっ宝ぽう備び仁じん

最近アクションゲーム等に疲れてきて、ＰＳ３の忌火起草や４２８、３ＤＳのコープスパーティー等やっています。アドベンチャーゲームは落ち着くな～。ポケモンはシングルレート40位くらいまで行ったのですがリセットされて以降やっておりませんｗ　シーズンごとにリセット掛かること知りませんでした。もっと対戦しとけばよかった……。







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











本書は書き下ろしです。













この物語はフィクションです。実在の人物・団体等とは一切関係ありません。









[image: ]









[image: ]電撃文庫





僕ぼくと彼かの女じょのゲーム戦せん争そう9








師走しわすトオル





発　行　　　　2015年11月12日





発行者　　　　郡司 聡

発行　　　　　株式会社KADOKAWA

　　　　　　　https://www.kadokawa.co.jp/





カスタマーサポート

（アスキー・メディアワークス ブランド）

　　　　　　　[WEB] https://www.kadokawa.co.jp/

　　　　　　（「お問い合わせ」へお進みください）





本書（電子版）に掲載されているコンテンツ（ソフトウェア／プログラム／データ／情報を含む）の著作権およびその他の権利は、すべて株式会社KADOKAWAおよび正当な権利を有する第三者に帰属しています。

法律の定めがある場合または権利者の明示的な承諾がある場合を除き、これらのコンテンツを複製・転載、改変・編集、翻案・翻訳、放送・出版、公衆送信（送信可能化を含む）・再配信、販売・頒布、貸与等に使用することはできません。





(C)2015 TORU SHIWASU





※2015年10月10日発行の電撃文庫『僕と彼女のゲーム戦争9』初版に基づき制作









[image: ]




item/image/t001.jpg
FRIEEOH DT

RS DT
EROERIEN L&
)
EVAF—NTA W

AR






item/image/t003.jpg
FRECH DT

RS DT
EROBEREEN L&
)

FEL AT
FERRER






item/image/t002.jpg
FRECH DT

RS DIREEE
EROERIEN L&
)

FEL AT
FERRER






item/image/cover.jpg
BORGAY

(ANOJONL
AN SENSOUS
[ORUSH
LUSTRATL
{APPOBIINS






item/image/i-bookwalker.jpg
AT

BOOK>~WALKER





item/image/p153.jpg





item/image/p031.jpg





item/image/hyou4.jpg





item/image/p073.jpg
NN | b
/1 \\L\Ji\‘/ﬁ\/ S






item/image/dengekibunko-club.jpg
BExE |EEEd http://dengekibunko.jp/






item/image/logo-dengeki.png





item/navigation-documents.xhtml






Navigation





		表紙



		目次



		ＥＰ・１　永遠の闇の中で



		ＥＰ・２　杉鹿との秘密練習



		ＥＰ・３　硬派の意味は意外と乱暴



		ＥＰ・４　練習試合



		ＥＰ・５　モンスターハンティング



		ＥＰ・６　岸嶺の選択



		あとがき



		奥付













Guide





		表紙



		目次



		本編













item/image/p256.jpg
FEVE Onliney
https://www.eveonline.com/
http://eveonline.nexon.co.jp/

F5¢76: CCP Games
Copyright ©CCP 1997-2015 CCP hf. All Rights Reserved.
All trademarks are the property of their respective owners.

F v gy BafTiEl 2 KBEI& ~F— V28 —2Ry v~y
http://www.kuniokun.jp/daiundoukai/
FIETC T — IS AT LT = R
© ARC SYSTEM WORKS

FEVOLVE™,
http://evolve2k.jp/
FGTC:2K | FAIY— AV IFITF4T P v
©2010-2015 TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE, INC.
2K, the 2K logo, Evolve, the Evolve logo, and Take-Two Interactive Software are
trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc.
Turtle Rock Studios and the Turtle Rock Studios logo are trademarks of Turtle Rock Studios, Inc.
©2015 Crytek GmbH (CRYTEK) All rights reserved. Crytek,
and CRYENGINE are registered trademarks or trademarks of CRYTEK in the EU,
the USA & other territories.
The ratings icon is a trademark of the Entertainment Software Association.
All other marks are property of their respective owners.





item/image/k002.jpg
BORU 10
(ANOJONO
o M SENSOU





item/image/k001.jpg





item/image/k004.jpg
WIVABD TAKARITSD,






item/image/k003.jpg
BB OER THERE. SRS EHE! i 3 4 > RRFHROPEFEFEIEALTER
DEZBRT—PHRFET, OHHZD N9 N L B 3 < Jj KRR a2, FRUAALOFPS 4 £\ WL, RICHES TRORT HEHE
R7DEBBOERESHHOTIIB, P \ S FET WERET—MFD. | \‘ BFHH, LREOBIOPSTLED,

\





item/image/photo.jpg





item/image/p251.jpg
FhOUXKEDHR

"9"7 VR %Iﬁlﬁ'iﬁlﬂl UCBAI—ZD[ S 277 BMATER ZhDFKER)S ]

HPSIMRELH> TEIG ATBREDFR I % By B 513 L =W AT. AT
(CSET LA IR E TS T BIE T A TH 7D KEEIR!

~F—WAZ—=AND YV ~] poaipais oo LRIt 51 M F 15D AR —

JE(EB[CREATE]E—R4E FRDEBE—NEEHL. LW/
TP—=9YATLT—Y X PS3 T—=TyTUABHELDHZZ] F—LAMEBHLTERER

EBeHBeRE—YTIVaY

© ARC SYSTEM WORKS

EEBEREY
http://www.kuniokun.jp/daiundoukai/

[EVOLVE]

2K/ FATI= 48597 4T TvNy
PS4, Xbox. Windows

YRANWTIarya—4—

[EVOLVE|RBAAADT LAY —DEBIET B[\ 8— 1Bl & BF— Lk,
1ADT LAY —DRIET B[ ELR2—|EREE BT —LTT N\ 2—¢
BoTELRZ—EIFBD. ELAE—EBH TN\ E—ESGD D, M ERRD &
B4 DIFEDH, TLA Y — BBV HBERVET T — L% T
LA BEDBEID AAND[ N 2— | ELTH DT LA EITHEZIRFPS(1

BONIADBICE ST RGBS — LFRERLE I EN TEB T —LTT,
http://evolve2k.jp/

©2010-2015 TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE, INC.

2K, the 2K logo, Evolve, the Evolve logo, and Take-Two Interactive Software are trademarks of Take-Two Interactive Software, Inc. Turtle Rock
Studios and the Turtle Rock Studios logo are trademarks of Turtle Rock Studios, Inc. ©2015 Crytek GmbH (CRYTEK) All rights reserved. Crytek,
and CRYENGINE are registered trademarks or trademarks of CRYTEK in the EU, the USA & other territories. The ratings icon is a trademark of the
Entertainment Software Association. All other marks are property of their respective owners.






item/image/p250.jpg
| W
-----...-----....rr-ﬂ.ﬂ."-l-- - -

| [ ©
—— I
T T

ONLINE

= N
;
[EVE Online) [EVE Online ¥, 388K V& - 00 785 AAB TH —EXRBISH,

200l EOERHIHED A 2D T LA 3R ESF-MMOTY, [EVE

Online] D& & 3. B1EH525,000F 4 NDFH, 7,000 ENEFHS%

CCP Games BLEABIRATHRINA MR T, T LAY — I EMEIE->TRUEY, 3—
RL—3a P2 DERRTHEIT I T AFRBLTRE  BraEi%
Windows MMORPG {77t EBSE ROBEHELK DB RIS EN DY — LEED

TITEET SETARIED 2 AIBHISF-MMO Dt RERRL &5
https://www.eveonline.com/
http://eveonline.nexon.co.jp/

Copyright ©CCP 1997-2015 CCP hf. All Rights Reserved.
All trademarks are the property of their respective owners.





item/image/p124.jpg





item/image/t005.jpg
FRECH DT

RS DT
EROERIEN L&
)
SR T
FERRER






item/image/p248.jpg
L e |

/

e

\\
L

L
AUl
N .
v

-






item/image/t004.jpg
FRECH DT

RS DT
EROERIEN L&
o )

FEL AT
FERRER






item/image/t006.jpg
SEDEDET
WL ORTHT
BROBHIEN LR
HEHE

F AN
ERORR






item/image/p009.jpg
BOKUTO
ANOJONO
GAVESENSOUS
TORUSHIWASY
JILUSTRATION

| HAPPOBIIN






