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1． はじめに

　ウェブ小説（もしくはネット小説）とはウェブ上に存在する

プラットフォームに発表された小説、もしくはそのプラット

フォームで人気を博し、紙媒体などにて出版社から発売さ

れた小説を指す。このような形態が顕在化し、「ネット小説」

や「ウェブ小説」という呼称によりカテゴライズ化されるよう

になったのは、「小説家になろう」（１）を筆頭とする小説投稿

サイトによる影響が大きい。例えば2008年より「小説家にな

ろう」で連載されていた佐島勤の『魔法科高校の劣等生』（2）

は、電撃文庫で2011年から書籍化された後、漫画・アニメ・

ゲームなどメディアミックス展開をし大ヒットとなっている。同

様に電撃文庫から書籍化された作品としては、小説投稿

サイト「Arcadia」に連載されていた川原礫の『アクセル・

ワールド』（3）を挙げることができる。この作品は第15回電撃

小説大賞〈大賞〉受賞作であるが、この受賞を契機として

ウェブ上の個人サイトに2002年から2008年まで発表され

ていた別の作品『ソードアート・オンライン』（4）が2009年より

電撃文庫にて書籍化されている。両作品ともに漫画やアニ

メなどのメディアミックス展開が続く、大ヒットとなっている。こ

のようなライトノベルの装丁の中で発売されるケースだけで

はなく、「小説家になろう」に投稿された住野よるの『君の膵

臓をたべたい』（5）は双葉社より一般書として刊行され、実

写映画やアニメ映画などのメディアミックスが行われてい

る。

　当然ながら、ウェブ小説はこれらの小説投稿サイトが活

性化して以降のみ存在しているわけではない。小説をネット

上に発表すること自体はパソコン通信でも、90年代の個人

サイト隆盛の時期においても行われており、特に一つのムー
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ブメントとなったのは2000年代のケータイ小説といえる（6）。

しかしここでの呼称がウェブ小説やネット小説ではなくケー

タイ小説であったことからもわかるように、携帯電話というメ

ディアを通じて作者と読者が双方向的につながった上で出

来上がっていった作品群であったといえる。そして既存の

研究が指摘しているように多様な読者層に支えられていた

わけではない（7）。もちろんこれは今現在のネット小説でも同

様ではあるが、その読者の層の広さは既存のウェブ上で発

表されてきた小説との大きな違いを呈している。これはライト

ノベルレーベルにて数多くの作品が書籍化されているだけ

ではなく、ライトノベルレーベル以外においても書籍化され、

またその後のメディアミックス展開による影響力の大きさなど

も含めると無視しえない存在となっている（8）。

　ではこのウェブ小説は、既存の文学とどう違うのであろう

か。もしくは既存の文学との差異を考察すること自体に意

味があるのであろうか。その基礎的な作業すら疎かになっ

ているのが研究の現状である。文学作品との比較というア

プローチはケータイ小説のときにも行われたといえるが、ま

ず根本的にケータイ小説のムーブメントが一過性となってし

まったこと、そしてケータイ小説で築き上げられてきた作品

内容すらウェブ小説は飲み込んでしまったことなどから、研

究や批評としても立ち消え状態となってしまった。またウェブ

小説の多くがライトノベルレーベルで発売されるためモノと

しての外観および印象論から、一見すると既存のライトノベ

ル研究に集約することが可能なように思えてしまうことも指

摘することができる。

　そのようななかウェブ小説に関して、数は少ないが研究と

してのアプローチがみられる。総論としてまとめ上げた飯田

一史氏（9）や大橋崇行氏（10）が先行して存在している。そし

て『無職転生』（11）を具体的に考察し、ゲーム的リアリズムの

流れを見出した酒井駿太郎氏の研究（12）や同じくゲーム文

化を背景としつつ執筆と編集の両側面がウェブ小説に見

られることを指摘した玉井の研究（13）が挙げられる。しかし

ながら研究的な蓄積がいまだ未熟といえる状況であり、作

品論と総論とを行き来しつつ、総体としてウェブ小説にアプ

ローチしていく姿勢が求められる。

　そのため本稿では伏瀬『転生したらスライムだった件』

（以下、転スラ）を具体的に取り上げ、その作品内部を検討

し、ウェブ小説を検討していくことにする。

2． 『転生したらスライムだった件』の物語構造

　『転生したらスライムだった件』は伏瀬が2013年から

2015年まで「小説家になろう」に連載をしていた小説にな

る。2014年に書籍化されて以降（14）、2015年からはコミカラ

イズがなされ、2018年から2019年にかけてアニメが放送

された。それだけではなく小説の世界観や時間軸に依拠し

ながら、スピンオフ漫画も複数制作されている。また投票で

順位が決まる『このライトノベルがすごい！』では2017年版

から連続で単行本・ノベルズ部門でベスト10にランクインし

ている。

　この作品は伏瀬がウェブ上に連載していた作品ではあ

るが、「WEB版は色 と々試行錯誤した形ですから、書籍版

できちんと清書したいという思いがありました。今読み返し

たらよくこれで書いていたなと思うところがあるので（笑）」（15）

と述べているように書籍化する際に大幅に書き直している。

そして「一巻で受けた指摘を念頭に二巻の内容を読み直

してみると、これはもう大幅修正が必要だと思ったんです」、

「そんな感じで巻が進むにつれて、修正した部分とWEB版

との整合が取れなくなり、ついに開き直って『WEB版はプ

ロットである」と思うようになりました。（笑）」（16）と述べるよう

に、巻を追うごとに大幅な内容の変化が起こり、ウェブで書

かれたものはプロットとしての方向性を示すものであるとい

う位置づけを作者本人がしている。この点はさらに漫画版

が描かれる際に変化が起こり、「小説では6巻くらいから性

格が丸くなってくるんですが、その性格をコミカライズの1巻

からやっている感じですね。小説版のリムルが女の格好を

していると、ものすごい違和感を感じます。でもコミカライズ

では違和感がなくて、まろやかになっている印象は受けます

ね」（17）と主人公の性格が変更され、アニメに関しては「アニ

メの原作は漫画なのですが、その漫画の原作は小説なの

で、よろしくお願いします（笑）」（18）と漫画をもとにアニメ制

作が行われているという認識を作者がしていることがわか

る。

　様々なメディア媒体で制作がされていく物語であるが、

その基本となっているのは伏瀬自身が書いたものである。ま

ずはその基本となっている単行本1巻（19）の内容に関して

注目していくことにする。1巻をプロット的に抽出すると、以下

のようになる。
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1 ： 三上悟が後輩に呼び出されるが、通り魔に刺され死亡

する。

2 ： 異世界に転生する過程。転生の際、スキルを身につけ

る。

3 ： 異世界にスライムとして転生。周囲への手探りでのアプ

ローチ。草や鉱物を食べる。

4 ： ヴェルドラとの遭遇。友人になり、リムルと名付けられる。

ヴェルドラを飲み込む。気付かないうちにレベルアップ。

5 ：洞窟内のモンスターを飲み込みながら、スキル習得。

6 ：外へ。ゴブリンとの遭遇、村の悩みを解決依頼される。

7 ：村を襲う敵との戦闘。勝利。

８ ： 異種族による共同体の形成へ。リムル、スリープ状態。

村の開発。

9 ：建築作業が可能な人材を求め、ドワーフの国へ。

10 ：いざこざに巻き込まれ、投獄される。

11 ：抜け出して、ドワーフたちと懇意に。

12 ：ドワーフが大臣を殴り、裁判へ。

13 ：ドワーフたちは国を追放となり、リムルの村に帰還。

14 ：村を再開発。冒険者たちがやってくる。

15 ：イフリートとの戦闘。勝利し、シズを飲み込む。

16 ：容姿が変化し、新しいスキルを得る。

　この内容をいくつかに分けると、「現実世界から異世界

へ転生する過程（1、2）」、「異世界に転生し、手探り状態か

ら友人との遭遇（3、4、5）」、「外に出て、ゴブリンを救い、共

同体を形成する（6、7、8）」、「ドワーフの国で人材を探す

（9、10、11、12、13）」、「シズ（イフリート）との戦闘、勝利し、

容姿変化・新しいスキルを得る（14、15、16）」という流れに

なっている。根本的にウェブで連載を行っているという形態

であるために、1巻分の中で主人公に大きな目的があり、そ

の解決に向かって進み、最後に達成するという構図ではな

い。一つ一つ目の前に起こった出来事に対応していくという

細かいエピソードの積み重ねを繰り返している。これは毎日

更新を行わないと読者が離れていくというウェブ小説なら

ではの特徴により、細切れのイベントを蓄積していく形式の

ほうが読者側の物語の把握が安定しやすくなることに依拠

している。

　その影響もあるのか、物語論をそのまま援用し、この物語

を考察する意義があるかどうかは一考の余地がある。物

語論の古典であり、今現在にも数多くの研究に活用され、

創作指南書へも影響を与えている存在としてウラジーミル・

プロップ（20）の研究がある。彼はロシアの魔法物語を取集

し、31の機能に分類したのだが、それを転スラに当てはめ

ていくといくつかの齟齬が発生する。武田悠一は「子供た

ちがやっているドラゴン&ダンジョン系のゲーム（お城の地

下室でドラゴンを退治してお姫様を奪還する）の物語設定

は、プロップが抽出した構造とほとんど同じ構造を示してい

ます。もちろん、こうした定型性に不満や束縛を感じ、プロッ

プ的な物語類型に収まらない「新しい物語」も多数生み出

されていますが、ごく広い意味で言えば、これもまた、プロッ

プが抽出した物語構造のヴァリエーションにすぎないという

ことになります」（21）としているが、この点は非常に難しい問

題で物語の解釈の抽象度を高めれば高めるほど、プロップ

が提示する機能の一部には必ず当てはまってしまう。その

意味では武田氏の指摘する点は大きな間違いはないととら

えることは可能である。しかし、多数ある物語をミクロの視点

で考えた場合、転スラはパズルのピースのようにプロップの

物語構造に集約されてしまうのだろうか。

　プロップの機能では、物語は主人公（もしくは主人公に近

しい存在への）「加害」か「欠如」ではじまることになってい

る。一見すると主人公の三上悟は現実世界で通り魔に刺

されて死亡しているため、「加害」であり、生を失う「欠如」

と考えることができる。しかしネット小説で長く続いているトレ

ンドの一つとして「異世界もの」を挙げることができるが、多

くは異世界転生もしくは異世界召喚の形式をとっている。こ

の作品も既存の異世界転生のフォーマットに乗っ取って形

作られており、主人公は現実世界で死亡（他殺か事故か

は問わず）する必要がある。この点に関して伏瀬は「『転ス

ラ』に代表されるようないわゆる「転生もの」は、なぜ今の時

代にブームになっていると思われますか？」という質問に対

して、「それは……現実がしんどいからじゃないですかね

……（笑）」と返答をしている（22）。さらに続けて「現実の知

識を持って異世界に行くという設定は、普通は説明がいる

場面でも「現実の○○っぽいもの」と言えば済むから、書く

側としてはそれだけでかなり制約が取っ払われることになる

んです。その手軽さは、練習がてら『転スラ』を書き初めた

理由のひとつでもありましたね」としているように、まず読者側

（そして作者側）における現実世界からの逃避として、異世

界転生が一つのフォーマットとして成立していると認識して

いる。そのメンタル部分だけではなく、技術的な話として現

実世界とはまったく違う世界を描くとなってしまうと、度量衡

や宗教、社会制度、経済状況、自然環境など読者に把握し

3 │東北芸術工科大学紀要│ No.27 2020



てもらわなければならない情報が膨大になってしまう。その

ため多くの読者と近しい存在が、死亡し、異世界へ転生す

ることで、読者は主人公と同様に現実世界の知識と情報を

得た状態のままで異世界に入っていくことになる。主人公は

現実世界の行動規範や知識を得たまま、まったく別の世界

で行動することになり、すべてが手探りの状況で生きていく

ことになる。

　要は異世界転生のフォーマットの中で、転スラの主人公

三上悟は死んでおり、物語論における主人公の物語上の

行動理由・動機としての「加害」や「欠如」には必ずしも当

てはまらないことになる。この点は主人公の名前が三上悟

であるのは冒頭部分のみで、異世界転生後に龍である

ヴェルドラに出会い、リムル・テンペストと名付けられたところ

から、ゆるやかな新しい物語のスタートを示している。しか

し、表面上は死亡し、新しい一歩を歩んでいるため、既存の

物語論のフォーマットの中で描かれているかのような錯覚を

得ることもできてしまう。

　1巻の物語の終息地点においても同様のことを指摘する

ことができる。転スラ1巻のクライマックスは、物語の途中で

主人公であるリムル（スライムに転生後の三上悟の名前）

たちの村を訪れたシズの体の中に同居していたイフリートと

リムルの戦闘に当たる。プロップの物語論では、敵対者が

敗北をしたあと（主人公が勝利したあと）、主人公がいくつ

かの難題を解決するなどのエピソードを踏まえて、「新しい

姿が与えられ（変身）」、「結婚し、即位する（結婚）」という

結末を迎えている。また各地の神話研究を行ったジョーゼ

フ・キャンベルの物語論（23）では、イニシエーションを通過す

ることで新しく英雄となり（神格化）大団円をむかえ、その

後、リターン（帰還）していく。その意味においては、中盤の

ゴブリンからの依頼に対応し、彼らがおびえる脅威から救

い出すリムルは、ある意味では共同体の長となるため神格

化され、英雄視されていく。しかしながら、ここで単純にキャ

ンベルの理論に当てはめることができないのは、中盤で描

かれるゴブリンの村をめぐる物語は必ずしもリムルにとって

父親殺しでも女神との遭遇でもなく、洞窟内で手に入れた

スキルの発動であり、共同体の形成につながっているにす

ぎない。

　しかしながら物語の流れを見ると、一概にキャンベルの

構造に当てはめることの無意味さを指摘するわけにはいか

ない。例えば既述のシズとの邂逅は、当初は物語上の意義

のある出来事ではなかった。伏瀬は「小説の書籍第1巻で

はそんなに重要なキャラクターのつもりでは書いていません

でした。第1巻を書き終えたあとに、なぜシズはレオンにこだ

わっていたんだろう？と、レオンとシズの関係をもう一度深く掘

り下げてみたんです。彼女の人生を振り返って、ある程度

キャラクターが固まってきたころに、漫画の企画を頂いて連

載が始まりました。なので、シズに関しては小説よりも漫画で

丁寧に描かれているぶん、僕が思っていた以上にキャラク

ターがいい方向に変わっていったと思います。いちばんブレ

幅が大きいキャラクターかもしれません」（24）と述べているよ

うにウェブ連載をしている当初、シズは物語上、重要な存在

ではないことがわかる。当初の物語の流れの中で、シズが

担っていた役割は、主人公が彼女を取り込むことで、新し

い容姿（外見がスライムからシズになる）と新しいスキル（シ

ズが持っていたスキル）を手に入れることに収斂されている

といえる。つまり主人公のレベルアップの要素でしかなく、畢

竟、プロップの機能での「変身」と「結婚」に該当するだけに

なって、単行本1巻（に該当する部分）は終わっていくことに

なっていた。

　その意味では転スラ1巻の終盤は、極めて凡庸な物語

の終わりでしかなかったと言える。それに対して作者が述

べているように「レオンとシズの関係」を掘り下げていくこと

により、この物語は新しい側面を浮かび上がらせていくこと

になる。これまで目の前の問題を解決することに終始してい

た主人公であるが、1巻の最後にシズを飲み込むことで彼

女の容姿と能力を得て、「そして――一人の女性の想いと

姿を受け継ぎ、一つの目的を得る」（25）とエピローグにあるよ

うにシズの目的が主人公自身の目的へと変容していく。この

部分は初発のウェブ連載ではまったく書かれておらず（26）、

書籍化の作業の中で付け加えられたものであり、作者が述

べているようにシズの存在意義が大きくなったことによる変

化である。1巻での物語上の主人公の行動理由は目の前

のことに対処していく、という極めて直截的なものでしかな

かった。しかし、そこにシズとの出会いにより、物語上の動機

と目的が明確に設定され、それにより2巻以降は大きく動か

されていくことになる。この点に関しては既述のようにウェブ

連載という形態を取り、異世界転生というフォーマットを使用

している以上、まずは主人公が読者とともに目の前の出来

事を理解し、対応する以外を描くことが難しい状況であった

といえる。エンターテイメントとして物語を描く一般的な形式

であれば、主人公の行動理由は主体的である必要がある

のは仕方ないことであるが、この作品は極めて他律的に異
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世界へと転生させられ、他者からの依頼により行動を起こ

す必然性が存在してしまう。つまり一周してプロップが指摘

する「派遣」であり、キャンベルが言うところの「冒険への召

喚」が行われてしまっているといえる。

　つまりウェブ連載の当初は古典的な物語の構造であっ

たが、単行本化、そしてコミカライズという段階を経ていくご

とに、登場人物の存在意義が大きく変化し、物語構造の意

義自体も変化している。これはウェブ連載、単行本、コミカラ

イズ、そしてアニメとメディアミックス展開が重なるごとに、物

語構造が変化し、次第に深化していくことにつながる。

3． 型にはまるということ。

　物語構造を踏まえることで、転スラが古典的な物語論に

依拠しつつも、その独自性を無意識的であれども構築して

いく姿勢をみせていることがわかる。しかしながら転スラが

極めて特徴的で、画期的な作品だと主張したいわけでは

ない。作者である伏瀬は「『なろう』に掲載されている『オー

バーロード』はじめ様々な作品を読んで、自分にはゲームで

親しんでいるような、もっとわかりやすい世界観のほうが簡

単に書けるのではないか、と思ったんです」（27）と述べてい

るように、「小説家になろう」に掲載されている既存の作品

を読み込んだ上で作品を書いている。そしてそれは「なぜ

スライムなのか」という質問に対して、「気軽に転生もので、

普通に転生しても面白くないとは思っていたんです」（28）と

返答しているように「小説家になろう」で流行している「転

生もの」というフォーマットの中で描くことにつながっている。

つまり古典的な物語論との比較の中では、その独自性が浮

かび上がってくるが、それは同種の作品群の特徴ではない

かという懸念は消せない。

　エンターテイメント作品の物語構造を考える際に、基本

的構造とされているのが三幕構造と呼ばれるものである。

この基本構造は既述のジョーゼフ・キャンベルに端を発し、ク

リストファー・ボグラー（29）やシド・フィールド（30）などにより強固

な理論として構築されていった。三幕構成は俗に言われる

起承転結ではなく、作品全体を三つの構成に分け、第一幕

で状況設定として主人公の紹介（職業、衣食住、人間関

係）やドラマの前提（何に関する・誰のための物語か）、主

人公の動機付けを描く。第二幕は葛藤として目的達成のた

めに主人公が障害に次 と々直面し、肉体的もしくは精神的

に乗り越えていく様相を描く。第三幕では解決として葛藤

が解決され、エンディングに到達する様子、つまり主人公に

課せられた最大の難関を解決していく状況が描かれてい

く。第一幕で設定されたメインコンテクストから第二幕はサ

ブコンテクストへと流れ込み、一本調子になりがちな物語の

流れを明確にしていくことになる。この三幕構造はジョーゼ

フ・キャンベルの理論が映画に活用されたこともあり、基本

的には脚本に利用されることが多い。もちろん簡単に小説

に活用しても良いのかどうかという点には疑義を提示する

必要はあるが、乙一や谷津矢車などを筆頭に三幕構造を

プロットに活用していると明言している小説家が存在するこ

とは指摘することができる（31）。

　ここで転スラが三幕構造に当てはまるかどうかを検討し

ていく。前章で取り上げた単行本一巻の内容を取り上げる

と、「現実世界から異世界へ転生する過程（1、2）」、「異世

界に転生し、手探り状態から友人との遭遇（3、4、5）」、「外

に出て、ゴブリンを救い、共同体を形成する（6、7、8）」、「ド

ワーフの国で人材を探す（9、10、11、12、13）」、「シズ（イフ

リート）との戦闘、勝利し、容姿変化・新しいスキルを得る

（14、15、16）」となっており、すでに三幕の構造で成立して

いないことがわかる。序盤は主人公が死に、転生するという

ウェブ小説の一つのフォーマットに依拠しており、その中で

主人公の性格や行動理由が明確に描かれるわけではな

い。転生後も明確な行動目的があるわけではなく、スライム

としてあてもなく行動をしているだけである。

　主人公の性格や行動理由・行動規範に関して、伏瀬は

「異世界で無双する作品が多いのも事実なので、敵を圧倒

して倒したりもするんですけど。出てくる敵をすべて潰すの

ではなく、取り込めるところでは取り込むという臨機応変な

サラリーマンならではのところが書けたらいいな、と思って

連載していました」、「社会人になると、自分の敵をどう作ら

ないかが大事になってくるじゃないですか。相手に腹がたっ

てもまずは相手の話を聞く。そのうえで相手が間違っていた

ら、絶対に勝てる状況を作ってから戦うし、相手の言うこと

にも理由があるなと思ったら、受け入れるところは受け入れ

て臨機応変に対応する。「人の話を聞きましょう」という、基

本的なことだけれど、それをちゃんとできるような主人公にし

たいと思って、年齢を少し高く設定しましたね」（32）と述べて

いる。主人公は社会人であり、サラリーマンであるという設

定であるがために、その行動理由や行動規範もサラリーマ
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ンでの経験に依拠していることがわかる。しかし、ここで述

べられている主人公の行動理由・規範が描かれるのは、対

他種族との接触・交流が行われてからになる。そのため序

盤で主人公の人となりがわかることはなく、フォーマットの中

で物語が進んでいくことになる。

　物語の構造がウェブ小説特有であるポイントはほかにも

存在する。転スラは2013年2月20日から更新がスタートし

ており、ほぼ毎日のように更新され、単行本1巻分は2013年

3月15日に書き終わっている。その後、「18話　騒動の結

末」と「19話　村への帰還」の間に「幕間 -蓑虫ゴブタ-」

が2014年6月26日に挿入されている。これはウェブ連載と

いう特性の一つであり、後から挿話することができるという

可変的な様相を呈している。この姿勢は書籍版でも行われ

ており、単行本1巻では各章の最後に「少女と勇者」という

別の物語が入れられており、巻末には「ゴブタの大冒険」

が書かれている。さらには漫画版の単行本1巻には「書き

下ろし小説」として「ヴェルドラのスライム観察日記～出会

い編～」が書かれ、アニメ版のブルーレイもまた同様に毎回

小説が封入されている。この漫画版とアニメ版に新作小説

が付属されていくことは、転スラのみの事象ではない。多く

の作品で行われてきたが、特にウェブ小説を原作とした漫

画の場合、巻末に小説が挿入される傾向にある。これは漫

画・小説双方の読者に向けられたもので、ウェブ・書籍と読

んできたファンにとっては、さらなる特典として新作小説が

掲載されていることが大きなプラスになる。概ね転スラのよう

に本編の幕間であったり、すでに本編に書かれている出来

事を別の登場人物の視点で描き直したりする傾向にある。

漫画の読者に対しては、当然ながら小説への誘導として機

能している。これはウェブ小説と漫画の読者層が非常に近

く親和性が高いからできることであり、そうであるがゆえに

小説から漫画、そしてアニメへとメディアミックスするたびに

新しい小説が物語に付与されていく。

　これはウェブから書籍に変換されていく中で、文字で制

作された小説という形態では同じもの同士でも行われてい

く。まず既述のようにウェブで連載されているがゆえに、常に

発表された状態が完成版ではない。元の本編が書かれた

一年後に幕間の小説が挿入されることも当然のように行わ

れていく。そして書籍版になった際には、すべての章に本編

とは別の物語が挿入され、巻末には新作小説が書かれて

いく。

　これにより小説という形態ではありながらも、そこでエン

ターテイメントの基本形の一つである三幕構造が活用され

ている状況ではない。ウェブ発であるという特徴を生かし、

物語は常に変容し、構造すら一定ではない。それはメディア

ミックスがスムーズに行われていく中で、さらに新作小説が

追加され、物語は拡大していく。そこは本編を崩さないとい

う基本的な姿勢は当然ながら存在するが、物語の拡大とい

う意味では常に変容していくことになる。

　この状況が作られていく前提として作者である伏瀬は

「基本的に物語をつくるうえで、まずは登場人物の設定を練

ります。「どういうことを考えてこのキャラクターは動いている

のか？」「性格はマジメなのか、いい加減なのか、ズルいの

か？」などを考えたうえでキャラクターを動かす」（33）と述べて

いるように、物語を考える際にまずはキャラクター造形から

始まる。そのためウェブ連載である時点で、大枠としての単

行本1巻分という枠組みよりもウェブという場所を意識する

ことが前提として背景に存在し、その上で物語の制作が

キャラクター造形から物語が動かされていく。なぜこのよう

にキャラクターを前提として物語が作られていくのかという

と、伏瀬は「TRPG （テーブルトークRPG）をかなり遊んでき

ましたので、作品設定の根底ではどうしても影響を受けて

いますね。あと、スキルの部分でいうならマンガです。たとえ

ば、『ドラゴンボール』や『幽☆遊☆白書』などに出てくる必

殺技をスキル化した時にどういうものになるか？と想像し、命

中精度や威力など数値化してスキルポイントとしてキャラク

ターに割り振っていく……そういった感じでキャラクターの

設定を考えています」（34）と述べている点からTRPGの影

響を強く受けていることがわかる。個々人のプレイヤーが活

動するTRPGでは、当然ながら物語（シナリオ）がすべてを

動かすのではなく、プレイヤーの動きに左右されていく。そ

の上でプレイヤーの能力を数値化し、ダイスを振ることで決

めてくTRPGの要素を踏まえて、スキル設定が行われてい

る。この点は「僕の中では一番強いヤツは決まっていて、ど

れだけインフレしているように見えても上限は決まっていま

す。そこを頂点にして、他のキャラクターの戦闘力や体力値

みたいなものを割り振っていますね」（35）と伏瀬が述べるよう

に、キャラクター造形にまで踏み込んで能力値設定が行わ

れている。

　しかし、伏瀬が「お話としてはどこに持っていきたいかの

“オチ”を考えてから書くことですね。完成形をまず想像し

て、そこに持っていくには手前にこういうことが起きなくては

いけないというふうに計画を立てていきます。（中略）「小説
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家になろう」で書き始めた頃はそこまで意識していなかった

のですが、途中から意識するようになりました」（36）と述べる

ように、物語制作は次第に変化していく。既述のように乙一

が物語論をもとに創作を行っているが、それを簡単に説明

すると三幕構成を発展させて、第二幕をさらに二つに割り、

物語を4つにわけて構成している。一つ目では「登場人物、

舞台、世界観の説明」を行い、「問題の発生」を起こさせ

る。二つ目では「発生した問題への対処」を行い、「問題が

広がりを見せ、深刻化する。それによって主人公が窮地に

陥る」、三つ目では「広がった問題に翻弄される登場人物。

登場人物の葛藤、苦しみ」を描き、「問題解決に向かって

最後の決意をする主人公」を取り上げる。最後に「問題解

決への行動」を描く（37）。乙一は極めて精緻に文字数や

ページ数で割っているが、その意味ではウェブ連載の枠組

みとは大きく違う方法と考えることができる。先述のように

ウェブの場合は可変的に物語構造が示され、物語自体が

拡大していく。その意味ではここまで精緻な構造を提示す

る必然性はそれほどない。しかし、それでも結果として、物

語上で発生した出来事に対し、主人公がいかに対処して

いくのかという根源的には同じ発想にたどり着いている。

　その意味においては物語の古典的な手法を活用しつつ

も、小説という枠組みをこえて、キャラクター造形や物語制

作がなされているのが転スラということになる。それは作者

自身がゲームや漫画の影響を受けているという作者自身の

背景、漫画やアニメなどメディアミックス展開がなされること

が大きな影響を与えているが、それだけではなくウェブ連載

そしてそこからの書籍化という枠組みが大前提として物語

制作に既存とは違う様相が見られるようになり、物語が可変

し、拡大していくことになる。

4． メディアミックスとしての転スラ

　旧来、日本の文学研究では小説が映画化・ドラマ化・舞

台化などがなされた場合、翻案された物語は原作に比べ

て劣化していると考えられ、研究としては重要視されてこな

かった。しかし欧米のアダプテーション研究の発展により、日

本の文学研究においても取り上げられるようになっている（38）。

つまり文学により描かれた物語が、どのように変化し、受容

されているのかを考えることは一つの主題として成立して

いることになる。翻って転スラをはじめとするウェブ小説およ

びライトノベルは、数多くの作品がコミカライズやアニメ化さ

れている。メディアミックス自体が稀有な出来事ではないた

め、受容者もまた小説・漫画・アニメなど多様なメディアから

物語に入っていく。そして既述のように転スラもまたメディア

ミックスがなされ、作者自身もまたアニメの原作はマンガであ

ると発言している（39）。このような状況を踏まえ、転スラを考え

るにあたって、単にウェブ版・書籍版のみを視野に入れるの

で物語文化全体を見ていくことはできない。

　伏瀬が「小説ではリムルの性格が序盤はちょっとキツイと

ころがあるので、マンガではまろやかにすることにしました。

そこはアニメでも同じですね。WEB版が一番性格きつく

て、書籍版も少しそれが残っていて、マンガとアニメがもっと

もマイルドです（笑）」（40）と述べるように、転スラの主人公で

あるリムルはメディアが変わるごとに描かれ方が変化してい

く。それは一つには「はじめはバッドエンドでもいいという気

持ちで執筆していたので、主人公にも意地悪な面がありま

した。けど途中から、この話でバッドエンドはまずいなってこ

とで話を切り替えて、今の形に落ち着いたんです」（41）と伏

瀬が述べるように、ウェブ版では当初の物語の目的から途

中で変更されたことにより、リムルの行動理由などもそれに

伴い変化していった。これはウェブ連載であるがゆえに物

語の展開を即応性高く変化させることが可能な点、そして

既述のようにキャラクター造形を重要視したことにより、進捗

度合いが高まれば高まるほど物語の展開を変化させる必

要性が生じてしまうことによる。そのため伏瀬はアニメに関

して「脚本家の筆安（一幸）さんは基本的に原作からセリフ

を変えずにシナリオに収めてくれるので、むしろ僕の方から、

状況によって変えてくださいとお願いしました。「このリムル、

今思うとヒドいですよねぇ。ここは原作の表現にこだわらず、

まろやかにお願いします！」って（笑）」（42）と述べている。既

述のアニメの原作はマンガという発言を含めて考えると、小

説で描かれる物語世界が絶対的ではないことを示唆して

いる。

　このようにメディアにより改変されている点はキャラクター

だけではない。例えば主人公リムルに助言を与えるスキル

「大賢者」の描写もまたメディアごとに変化している。その

初登場シーンはウェブ版では「《解。ユニークスキル『捕食

者』の効果…捕食：対象を体内に取り込む。ただし、対象に

意識が存在する場合、成功の確率は大幅に減少する。効

果の対象は、有機物・無機物に限らず、スキル・魔法にも及
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ぶ。解析：取り込んだ対象を解析・研究する。作成可能アイ

テムを創造する。物質がそろっている場合、コピーを作成す

る事も可能である。術式の解析に成功すると、対象のスキ

ル・魔法の習得が可能である。胃袋：捕食対象を収納する。

また、解析により作成された物質の保管も可能。胃袋に収

納されると時間効果が及ばない。擬態：取り込んだ対象を

再現し、同等の能力を行使可能。ただし、情報の解析に成

功した対象に限る。隔離：解析の及ばない有害な効果を収

納する。無害化を行い、魔力に還元する。以上の５つが主

な能力です 》」（43）と書かれているようにスキルを説明する

際にも非常に細かく行っている。この部分は書籍版でも同

様であり、ほとんど変化はない（44）。これに対し、漫画版では

図１のようにこの部分はすべてカットされ、その前のセリフの

みが取り上げられ、またセリフのみが中空に存在するように

描かれている（45）。さらにアニメではCGを駆使して描くよう

になっており、そのセリフは漫画版ではカットされていた内容

も含んでいる（図２）。

　ウェブ版では大賢者のセリフを差異化するために通常

のセリフで使うかぎ括弧ではなく、二重山括弧で表現され

ていたが、書籍版ではそこからさらにフォントを変化させるこ

とで視認性を高めている。転じて漫画版になると吹き出しの

枠で差異を出している。当然ながらリムルが発したセリフの

吹き出しはリムルから出ている。しかしながら大賢者はスキ

ルであり、どこかに存在しているわけではない。つまり吹き出

しの出どころが判然としないため、発言者の部分が多重に

描かれるようになっている。さらに漫画を担当している川上

泰樹が「スキルの説明をそのままマンガにしても、文字だら

けになってしまいます。でも『転スラ』でスキルは前提の設定

なので、どれだけ省いても物語として成り立つのかっていう

さじ加減にはいつも気をつけています」（46）と述べるように、

漫画としてのテンポを重要視することによりセリフ自体のカッ

トが行われている。そしてアニメ版になると大賢者の無機

質感がさらに促進され、CGで連想させる情景を描きつつ、

その中央に言葉を置くことで、視聴者への理解をセリフの

みに依拠しないデザインを行っている。

　このようにキャラクターという物語上の大きな要素だけで

はなく、細かい点に至るまでウェブ・書籍小説・マンガ・アニメ

とメディアにより大きく変化している。そのこと自体は既述の

ようにすべてが小説に依拠していないことにつながる。原作

としての絶対的な影響力を小説が有しているわけではな

く、すべてのメディアを含んだ物語文化総体として描かれ

続けていることがわかる。

　このようなメディアに大きく依拠していないと解釈が可能

な状況は、一つには作者自身の創作を行う上での背景を

指摘することができる。既述のようにキャラクター造形の際、

TRPGの影響を受けてきたと述べていたが、その部分は作

品内におけるキャラクター紹介としても見て取ることができ

る。単行本1巻分の最後にてウェブ版ではリムルは図３のよ

うに書かれている。このようにすべて文字のみで表現され

ているのだが、これが書籍版になるとイラスト付きで表現さ

れるようになる（図４）。それにより敵から吸収して得た能力

とスライムが所有している能力、リムルが個別に保有してい

る能力を視覚的にわかるようになっている。

図１：大賢者のセリフ（川上2015、23ページより）

図２：大賢者のシーン（アニメ第一話「暴風竜ヴェルドラ」より）
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　このようにキャラクターを紹介していく図式は決して転ス

ラが初めて行ったことではない。しかし単純にライトノベル

全般で取り組まれていることだと処理するのではなく、作者

自身がすでに述べているようにTRPGの影響が大きい。も

ちろんTRPGで活用されるキャラクターシートほど個々の能

力の数値が書かれているわけではない。しかし物語上、必

要なスキルが余すところなく書かれており、単なる文字情報

ではない。伏瀬はキャラクターに関して「重要なのはキャラク

ターであって、スキルは付属品に過ぎません。（中略）とにか

く魅力的なキャラクターありきなんです。どちらかというと、

ゲームマスター的な感覚に近いですね」（49）と述べている

が、ここでもTRPGのGMとしての感覚でキャラクターを把

握しているところが見て取れる。またここで書かれているス

キルに関しても「子供の頃に『聖闘士星矢』を観ていて、

「マッハで攻撃するのなら、叫んでいる技名が聞こえる前

に、その攻撃が敵に届いちゃうんだよなあ」とか思っていた

のに、同じことをやっています（笑）。でも、そこにロマンがあ

るんですよね」（50）と作者が述べるように、短い言葉でスキル

として概念化していく必要性は本質的には存在しない。単

に体格や能力などが有機的に結合してできるようになった

ことを描くだけでも良いはずなのだが、それは物語や作劇

の必要性というメディアに依拠した問題に収斂されない作

者自身の経験も影響を与えている。

　この転スラという作品は既存のテクストの流れの中に単

純に存在しているわけではない。作者の言葉からもわかる

ようにTRPGやマンガ、ウェブ小説など小説というメディアの

みにとどまらない数多くの作品を背景として作品が立ち上

がってきている。そのため作品としての描き方、そしてメディ

アミックスの中での描き方は単なる文字を並べる小説ではな

く、複数のメディアの中で可変していくものとなっている。

5. おわりに

　ここまで転スラを取り上げて、物語構造、キャラクター、メ

ディアミックスと検討してきた。古典的な物語論でとらえるこ

とが難しい作品内容であり、ウェブ小説であるがゆえの特

徴を有していることがわかる。また物語の構造もメディアミッ

クスするたびに変化していき、固定的なものではないことが

わかる。構造の内実に関しても、ウェブでの連載を前提とし

図３：ウェブ版でのリムルの情報（47）

図４：書籍版でのリムルの情報（48）
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た物語を作られており、それが可変化していくことになる。

そのため既存の物語構造との差異が見られるようになって

いる。またメディアミックスがなされることで転スラの物語は

大きく変化していくが、それはキャラクターも、そのスキルも

すべて描かれ方から大きく違っていく。その意味では原作

小説は確実に原作ではあるが、可変していくことが前提と

なっている時点で、アニメがマンガをもとに描かれているよう

に物語文化の総体としてとらえられるようになる。また作者

自身も多様なテクストの中で作品を制作しており、ウェブで

の連載が固定化していかないのは、逆説的に作者自身の

経験の作用であり、転スラ自体が小説にとどまらない物語

文化の醸造に一役買っている。

　もちろん転スラが必ずしも唯一無二と主張したいわけで

はない。しかし『蜘蛛ですが、なにか？』（51）を書いている馬

場翁が「やっぱり、一番影響を受けたのは「転スラ（* 転生

したらスライムだった件）」だと思います。ああいうふうに、主

人公が突き抜けて強いタイプのマンガや小説を読んだこと

がなかったので。すごく新鮮だったんですよね。（中略）あの

作品があったから、「よし『魔物転生』しよう」という発想に

なったので」（52）と述べるように、転スラがすでに一つの指標

として成立していることがわかる。ウェブでの連載による大き

な特徴を有した作品ではあるが、複数メディアの影響を受

けた流れの中で制作され、そして複数メディアに変換され

ていく中で物語が可変していく。そしてそれが別の作品へ

と影響を与えていくというメディアとしての、そして物語文化

としての大きな流れを見て取ることができる。

　しかし課題としては既存の作品群の中でどこまでが特徴

であり、どこまでが古典的な手法なのかを、またミクロ・マクロ

に視点を動かしながら、より精緻に考える必要がある。
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