
ＴＡＧ２観戦記２「最古の禁止主従ｖｓ週刊少年ルフト」

最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：０

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ ▲稲田葵

Ｂ ▲ぽぽ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △時宮遅過

Ｃ ▲糸子 △組曲 △黒姫射遠

Ｄ ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △大歩危剣幕

Ｅ ▲歩峰糸子

（初期配置）

【最古の禁止主従】
稲田　葵　女　攻撃０　防御０　体力１０　精神７　ＦＳ１３
能力：ＭＡＰ全体敵全員の精神－３　自分死亡

ぽぽ　女　攻撃０　防御１１　体力８　精神６　ＦＳ６
能力：周囲１全員体力３ダメ＋精神２ダメ（敵味方無差別、自分除く）　防御３消費

糸子　女　攻撃１４　防御４　体力８　精神４　ＦＳ０
能力：隣接１内の１マス敵全員に精神攻撃即死

グラスホッパー　女　攻撃０　防御１９　体力７　精神４　ＦＳ０
能力：隣接１（自マス除く）一人に即死　ＤＰ１、防御５消費

歩峰糸子　女　攻撃２０　防御０　体力７　精神３　ＦＳ０
能力：ＭＡＰ全体１マス全員に遠距離通常攻撃　精神攻撃

【週刊少年ルフト】
黒姫 射遠　女　攻撃１５　防御１　体力５　精神４　ＦＳ５
能力：隣接３マス１方向全員に遠距離通常攻撃、移動後発動不可

キェルケゴール　女　攻撃０　防御１５　体力１０　精神５　ＦＳ０
能力：周囲１マスに１ターンバステ付与フィールド設置（能力休みなし）　
　　　バステ「死に至る病」１ダメージ毒　重ね掛け不可

時宮 遅過　女　攻撃１７　防御２　体力７　精神４　ＦＳ０
能力：同マスに２回通常攻撃（能力休みなし）

組曲　女　攻撃３　防御１２　体力１０　精神４　ＦＳ１
能力：隣接１内１人に精神即死

大歩危　剣幕　女　攻撃５　防御５　体力１０　精神５　ＦＳ５
能力：任意のステータスに５ダメージ　自分にも同ダメージ

　１０月４日の深夜３時過ぎ、最古の禁止主従の投了によって、ＴＡＧ２トーナメント１回戦の全
試合が終了しました。これがまた１回戦の最後を締めるにふさわしい好試合で、「とりあえず、１
時になったら寝よう」と思って見ていたのに、結局終局まで夜更かししてしまいました。
　満を持して登場した最古の禁止主従の手札たるや、全トーナメント参加チーム中で最強と言って
過言ではありません。対する週刊少年ルフトの手札は、なんというか、申し訳ないけど控えめに
言って最弱候補でした。ところがどっこい。屍をさらしたのは、最強であるはずの禁止主従の方
だったのです。
　如何にして最弱が最強を喰らう事件が起きたのか、１ターン目から追ってみたいと思います。



最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：０

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ ▲稲田葵

Ｂ ▲ぽぽ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △時宮遅過

Ｃ △組曲 △黒姫射遠

Ｄ ▲糸子 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △大歩危剣幕

Ｅ ▲歩峰糸子

（１ターン目先手）

最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：０

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ ▲稲田葵

Ｂ ▲ぽぽ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲糸子 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △組曲 △黒姫射遠

Ｅ ▲歩峰糸子 △大歩危剣幕

（１ターン目後手）

＜１ターン目先手＞
ぽぽ　Ｂ４へ移動
グラスホッパー　Ｄ４に移動
糸子　Ｄ３へ移動
稲田、歩峰は待機

　先手を取った最古の禁止主従は積極的に駒を前に進めます。１ターン目先手で渡り廊下を両方と
も押さえてしまう作戦は中々珍しいように思います。単独で前に出しても戦える強キャラを複数持
つからこそ成立する作戦で、手札の厚さを活かした良い作戦だと思います。

＜１ターン目後手＞
キェルケＢ５
時宮移動せず
組曲Ｄ５
射遠Ｄ７
大歩危Ｅ６

　対する少年ルフトはじっと壁キャラで堪える専守の構えです。Ｄ７の黒姫は糸子が前に出るのを
抑える意図でしょうか。糸子まで前に出られては持ちません。
　ただ、のびのび前進してきた禁止主従に比べると、やや窮屈で苦しい陣形のように映ります。



最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲糸子
▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ
△組曲

△黒姫射遠

Ｅ ▲歩峰糸子 △大歩危剣幕

（２ターン目先手-途中まで）

最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲糸子
▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ
△組曲

△黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕

（２ターン目先手終了時）

＜２ターン目先手-途中まで＞
稲田葵　その場で能力発動　応援ボーナス１０使用（８９％）
（ＭＡＰ全体敵全員の精神－３　自分死亡）
ぽぽ　待機
グラスホッパー　Ｄ５へ移動

　転校生の出現を待たず禁止主従が攻めに出ます。１ターン目の動きは禁止主従の方が得をした格
好なので、この瞬間が一番両チームの戦力に差がついています。それを捉えて機敏且つ豪胆な動き
です。
　グラスホッパーも前に出ます。大歩危の能力を喰らうのが見えているので、引く手もあったかも
しれませんが、これだけ攻勢に出ているのだから引くよりは前進したいところです。

＜２ターン目先手-最後まで＞
糸子　待機
歩峰　その場で能力発動、対象黒姫（精神１）
（ＭＡＰ全体１マス全員に遠距離通常攻撃　精神攻撃）

　稲田葵を使った以上は、当然歩峰糸子も能力を使います。発動率は７０％、精神攻撃の成功率は
６５％です。
　これが決れば投了級の打撃ですが、実戦では能力発動は成功したものの、精神判定に失敗すると
いうツラいダイス結果となりました。
　稲田葵の能力発動、歩峰糸子の能力発動、精神判定、３つのダイスの成否組み合わせの中で、実
戦は一番損をする組み合わせだと思います。精神判定に失敗するくらいなら発動の時点で失敗した
方が傷は浅いし、そもそも歩峰の能力が外れるのであれば稲田葵も発動失敗してくれた方が得だっ
たかもしれません。
　これで形勢はかなり縮まりましたが、まだ禁止主従が有利だと思います。

体力点　３０－５２



最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △組曲 △時宮遅過

Ｃ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ

Ｄ ▲糸子 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕

（２ターン目後手-途中まで）

最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △組曲 △時宮遅過

Ｃ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ

Ｄ ▲糸子 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

（２ターン目後手終了時）
＜２ターン目後手最後まで＞
大歩危：Ｅ５　能力発動・対象グラスホッパー、体力・応援ボーナス１０使用（９０％）
（任意のステータス（今回は体力）に５ダメージ）
射遠：待機
時宮：待機

　大歩危の精神が残っていればグラスホッパーの体力ではなく精神を削って、組曲の精神攻撃で仕
留める手がありました。ここでは稲田葵の能力で精神が２に下がっているため、それは出来なく
なっています。しかし、実戦でもキェルケゴールの能力と合わせてグラスホッパーの体力を削りき
れる見通しが立ちました。
　このままグラスホッパーが仕事の無いまま３ターン目終了時に落ちるようなら、禁止主従は攻め
た割に成果が上がっておらず、週刊ルフトが有利になります。

体力点　２３－４６

＜２ターン目後手-途中まで＞
キェルケゴール：Ｃ５　能力発動・応援ボーナス９使用（１００％）
（周囲１マスにバステ付与フィールド設置　バステ「死に至る病」：毎ターン体力１ダメージ）
組曲：Ｂ５

　チャンスを貰った少年ルフトは反撃に出ます。その第一歩がキェルケゴールの能力発動でした。
Ｃ５での発動が自然なのでやりにくい手なのですが、「組曲Ｂ５へ移動→キェルケゴールＤ５で能
力発動」という組み合わせもあったと思います。これは後でもう少し詳しく触れます。



最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △組曲 △時宮遅過

Ｃ △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ

Ｄ ▲凱道螺印 ▲糸子 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（転校生出現）

最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 ▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（３ターン目先手-途中まで）

＜転校生出現フェイズ＞
転校生　凱道螺印　Ｄ２に登場
転校生　砂竜　Ｅ７に登場

　禁止主従は凱道螺印をＤ２と非常に攻撃力の高い場所に置きました。対する週刊ルフトはグラス
ホッパーが嫌な位置に刺さっているため、転校生を攻撃力のある場所に置くことが出来ません。禁
止主従のグラスホッパーをＤ５まで進めた手が好手になっています。
　しかし、少年ルフトの決断は砂竜Ｅ７。禁止主従にＤＰを獲得する手段が見えているだけに、悲
鳴の出そうな配置です。グラスホッパーを撃ってこいとの言っています。（グラスホッパーの能力
はＤＰ１消費の隣接１即死。発動率は６０％）
　尤も、砂竜をグラスホッパーの射程から逃がすようでは、ぽぽの能力でグラスホッパーを内ゲバ
されてしまいます。ここでは少年ルフトに勝負手が必要な場面だったのでしょう。
　この砂竜Ｅ７がなかなかの勝負手でした。１回戦で一番インパクトのある手だったと思います。

＜３ターン目先手-途中まで＞
ぽぽ　その場で能力発動　応援ボーナス１０使用（９０％）
（周囲１マス全員体力３、精神２ダメージ）
糸子　Ｄ５に移動能力発動、対象キェルケゴール
（隣接１マス内の１マス内全員に精神即死　自分戦線離脱）

　なにはともあれ、糸子でキェルケゴールを取るまでは必然です。
　ここで砂竜Ｅ７の挑発には乗らず、ぽぽでグラスホッパーを内ゲバする手も考えられたところ
で、これは後述します。禁止主従は華々しく勝負を選びました。成算は６割強といったところで
す。



最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △砂竜

（３ターン目先手終了時）

最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（３ターン目先手-参考図１）

＜３ターン目先手-最後まで＞
グラスホッパー　Ｅ６に移動能力発動、対象砂竜　応援ボーナス１０使用（７０％）
（隣接１マス１人即死　ＤＰ１消費）
螺印　Ｄ５に移動だけ（死に至る病付与）

　決めに出た禁止主従ですが、２ターン目に続いてダイスに嫌われます。グラスホッパーの能力発
動率７０％に対しダイス目は無情の１００。更に凱道螺印をＤ５まで踏み込んだのが、ここまで大
きなミスの無かった禁止主従にとって痛恨の失着でした。Ｄ４に自重していればまだ第２ラウンド
が残っていたと思います。
　週刊ルフトの転校生を一方的に落とせるチャンスが一転、砂竜を仕留め損なった事で今度は禁止
主従の転校生が代償なく取られる形にハマりました。

体力点　２５－３３

＜３ターン目先手＞
グラスホッパーＣ５へ移動
ぽぽ　その場で能力発動　応援ボーナス１０使用（９０％）
（周囲１マス全員体力３、精神２ダメージ）
糸子　Ｄ５に移動能力発動、対象キェルケゴール
（隣接１マス内の１マス内全員に精神即死　自分戦線離脱）

　仮の話①
　砂竜を殺しに行かず、グラスホッパーを内ゲバした場合です。凱道螺印の能力で大歩危を殺して
ＤＰを１点稼げば、グラスホッパーが組曲に能力を使えますが、それは欲張った悪手です。凱道螺
印がＤ５で能力休みになる損が大きすぎます。
　体力点は２４－３３。歩峰が４ターン目から動ける事や組曲の精神が０にまで減っている事を考
えると、禁止主従が有利を維持していそうです。こっちの方が禁止主従有利だとしたら、これを選
ばせなかった（選びにくくさせた）砂竜Ｅ７はやはり好手だったという事になります。



最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ ▲ぽぽ △組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 ▲糸子
▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ
△ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ

△黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（３ターン目先手-参考図２）

最古の禁止主従　ＤＰ：０ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 ▲糸子 △ｷｪﾙｹｺﾞｰﾙ △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（３ターン目先手-参考図３）

　仮の話②
　参考図２は、２ターン目後手、キェルケゴールの能力をＤ５で使用した場合の図です。
　ぽぽの能力でキェルケゴールの精神を削れなくなっています。
　それでも凱道螺印の能力で大歩危を落とし、砂竜をグラスホッパーで殺しに行く手はあります。
しかし、凱道螺印もＤ５で能力休みになってしまうので、グラスホッパーの能力が成功しても禁止
主従が勝ちなのか、ハッキリ断言できません。かと言ってキェルケゴール（精神２）に糸子の精神
攻撃を仕掛けるのも分が悪すぎて論外でしょう。

　続、仮の話②
　砂竜を取りに行くのは勝ちかどうか分からないので、グラスホッパーを内ゲバしてとりあえずＤ
Ｐの損失を防ぎます。しかし、これでは禁止主従は明らかに変調です。実戦とは逆に２ターン目に
グラスホッパーをＤ５まで出したのが空振りの悪手となっています。
　じゃあ禁止主従が不利なのかといえば、それも微妙です。大歩危に死に至る病が掛かっていて、
６ターン目には病死の計算です。
　これはなんだか両チームともに主張のない戦いのように見えます。２ターン目後手でキェルケ
ゴールＤ５発動は有力だと思いますが、こういう戦いを好んでやりたい人は少ない気がします。



最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：４

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲

Ｃ △時宮遅過

Ｄ
△砂竜
△黒姫射遠

Ｅ ▲歩峰糸子
△大歩危剣幕
（能力休み）

（３ターン目先手後手終了時）

最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 △黒姫射遠

Ｅ ▲歩峰糸子
△大歩危剣幕
（能力休み）

▲ｸﾞﾗｽﾎｯﾊﾟｰ △砂竜

（３ターン目後手-参考図）
　仮の話③
　３ターン目先手で凱道螺印の位置をＤ４に自重した形です。
　グラスホッパーが死ぬのを込みで、体力点は２２－４１。点数だけ見ると禁止主従が苦しいよう
に見えますが、歩峰の能力など禁止主従にも攻め手が多いので、ほぼ互角のようにも見えます。と
にかく、まだまだこれからの勝負です。

　総評として、やはり禁止主従のダイス運の悪さは大きかったように思います。３ターン目のグラ
スホッパーの発動失敗が印象的ですが、同じくらい２ターン目のダイス目の組み合わせも痛かった
ように思います。７：３の３どころか、９：１の１を引いてしまったのかもしれません。
　しかし、この勝敗で一番大きかったのは運ではなく、ルフトライテルさんの頑張りであるとＧＫ
は思っています。ルフトライテルさんはこの試合に向け連日掲示板で作戦を練り、堅実に応援点を
稼ぎ、また他チームの試合をしっかり見て勝負勘を磨いてきました。それら全て一つに実を結ん
で、針の先程に細い勝機を掴むに至りました。１回戦のＭＶＰを選ぶとするなら彼を推します。最
強の手札を持つ禁止主従が敗れたのは、相手もまた軍師として最強だったからです。

　禁止主従を倒したことで、アンティを含めた週刊ルフトの手札はもはや最弱ではありません。二
回戦のパワーバランスはがぜん渾沌、全チームが優勝を狙える位置にいるとみて良いでしょう。
　これから始まる２回戦が１回戦より更にハイレベルな戦いとなり、盛り上がってくれることを期
待しております。

＜３ターン目後手＞
射遠：Ｄ５で螺印に通常攻撃　命中ボーナス＋１０（８５％）
砂竜：Ｄ７→Ｄ６→Ｄ５で螺印に通常攻撃（１００％）
時宮：Ｃ６移動のみ
組曲：待機
大歩危：能力休み

　凱道螺印に黒姫の通常攻撃をきっちり命中させて、少年ルフトの勝ち。以下砂竜からぽぽ、歩峰
ともに逃げ切れないため、全滅確定です。
――ここで禁止主従の投了となりました。
　





仮の話④



最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（再掲　３ターン目先手途中-参考図１）

最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

△組曲 △時宮遅過

Ｃ

Ｄ ▲凱道螺印 △黒姫射遠

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△砂竜

（３ターン目先手終了）

　３ターン目先手、グラスホッパーで砂竜を殺しに行かなかった場合の局面を再掲します。体力点
は２４－３３です。
　パッと見、禁止主従が良さそうだと結論したのですが、眺めているうちに自信が無くなってきま
した。確かに歩峰で組曲を簡単に落とせるのですが、Ｂ４で能力休みになっているぽぽを守り切る
のも難しいような気がします。とすると、生存戦力の多い少年ルフトが有利……？
　仮にこれで禁止主従がダメだとしたら、砂竜Ｅ７は好手どころか稼ぎの無さそうだったグラス
ホッパーに良いバイトを紹介してしまっただけだし、そもそもその前のグラスホッパーをＤ５に出
したのがまずかったとなります。先に好手と評価した手がともども疑問手にはやがわりです。

　▲凱道螺印をＤ３に移動して３ターン目先手は終了。
　ここからＢ４のぽぽを巡っての攻防となります。この時点でのぽぽのステータスは　防御８、体
力７、精神６、バステ「死に至る病」です。



最古の禁止主従　ＤＰ：１ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ △組曲 △時宮遅過

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

Ｃ △砂竜

Ｄ ▲凱道螺印

Ｅ ▲歩峰糸子
△大歩危剣幕
（能力休み）

△黒姫射遠

（３ターン目後手終了）

最古の禁止主従　ＤＰ：２ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ △時宮遅過

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

Ｃ △砂竜

Ｄ ▲凱道螺印

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

△大歩危剣幕
（能力休み）

△黒姫射遠

（４ターン目先手終了－Ａ）

＜３ターン目後手＞
組曲Ａ５へ移動
時宮Ａ７へ移動
黒姫Ｅ７へ移動
砂竜Ｃ６へ移動

　３ターン目後手の動きはこのくらいだと思います。週刊少年ルフトには砂竜をＢ４（４Ｔ目）→
Ｃ２（５Ｔ目）と進めてぽぽ、歩峰を取る手があり、禁止主従にはそれを止める手段がありませ
ん。
　どうもこれは禁止主従が全然ダメというか、ほとんど敗勢に近い気がします。

＜４ターン目先手＞
歩峰　その場で能力発動　対象組曲　ボーナス使用（発動率、命中率それぞれに＋１０％）
凱道螺印　待機

　歩峰の発動率は８０％、精神攻撃判定と通常攻撃命中率はともに１００％です。ここでは８０％
をクリアしたとして進めます。凱道は大歩危を狙いたいのですが、Ｅ５には砂竜と黒姫の両方が利
いているので無理です。かといって待機しても砂竜の攻めが止まりません。ここで組曲を狙うよう
では勝てないようです。



最古の禁止主従　ＤＰ：３ 週刊少年ルフト　ＤＰ：１

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ △組曲 △時宮遅過

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

Ｃ △砂竜

Ｄ

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

▲凱道螺印

（４ターン目先手終了－Ｂ）

最古の禁止主従　ＤＰ：３ 週刊少年ルフト　ＤＰ：２

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ △組曲 △時宮遅過

Ｂ ▲ぽぽ

Ｃ

Ｄ

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

▲凱道螺印
△砂竜

（４ターン目先手終了－Ｂ）

最古の禁止主従　ＤＰ：３ 週刊少年ルフト　ＤＰ：２

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ △組曲 △時宮遅過

Ｂ
▲ぽぽ
（能力休み）

Ｃ

Ｄ

Ｅ
▲歩峰糸子
（能力休み）

▲凱道螺印
△砂竜

（５ターン目先手終了－Ｂ）

＜４ターン目後手＞
砂竜Ｅ５へ移動　凱道に通常攻撃
ほか待機
　
　今度は砂竜でぽぽを取りに行くと、凱道に暴れられます。よって砂竜は凱道を処分に行きます。
組曲、時宮ともに凱道に仕事をさせない位置を取ります。
　ぽぽと組曲の体力が１ずつ下がって体力点は４２－２１。

＜５ターン目先手＞
ぽぽＢ６　能力発動　ボーナス使用１０（９０％）

　ぽぽが能力を使って組曲と時宮の体力を削ります。これで５ターン目後手終了時に組曲が病死し
ます。凱道は逃げても無駄なので待機です。

＜４ターン目先手＞
歩峰　その場で能力発動　対象黒姫　ボーナス使用１０（発動率８０％　成功率６５％）
凱道螺印　Ｅ５へ移動　大歩危に通常攻撃

　黒姫を落として凱道がＥ５に出られるようにします。（この時点でグラスホッパーの７０％より
かなり分が悪いのですが、一旦忘れます。）凱道は玉砕覚悟の特攻です。体力点は４３－２２。瞬
間的には大差です。



最古の禁止主従　ＤＰ：４ 週刊少年ルフト　ＤＰ：５

１ ２ ３ ４ ５ ６ ７

Ａ

Ｂ △時宮遅過

Ｃ

Ｄ

Ｅ ▲歩峰糸子 △砂竜

（５ターン目後手終了－Ｂ）
＜５ターン目後手＞
砂竜　その場で凱道に通常攻撃
時宮Ｂ６　ぽぽに通常攻撃
　
　５ターン目後手は必然の手順。次に歩峰で時宮を落とせば体力点５７－５０で逆転ですが、精神
が１点残っています。ここまで全部１００％のダイスしかなかった少年ルフトに比べて、禁止主従
のダイスが全て成功する確率は２５％以下で、これならグラスホッパーで７０％に挑戦した方が明
らかに得です。

　ぽぽでグラスホッパーを内ゲバする手が、禁止主従にとって上手く行かないとなると、やっぱり
砂竜Ｅ７の勝負はかなりヤバめの疑問手だったのかもしれません。いっそＡ７でどうだったか。
　尤も、単なる好手だったら「勝負手」などと呼びません。胡散臭さと気迫がいびつにきらめいて
こその勝負手です。砂竜Ｅ７は厳密には悪手も悪手だったのかもしれませんが、１回戦で「この一
手」を選ぶなら、私はこれを選びます。


