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はじめに











　本書は、これから「物語を書きたい」と思っている方のために、基礎的な手順をまとめたものです。


　料理や陶芸などと違い、物語には「絶対、この手順に沿って書かなければダメ！」というルールはありません。


　あらすじを先に決めてもいいし、登場人物から考え始めてもいい。ふと思いついたシーンや台詞から、イメージをふくらませてもＯＫです。


　とはいえ、生まれて初めてお話を書こうという人に、


「どうぞ、好きなようにお書きください」


　と言っても、言われたほうは途方に暮れてしまうのではないでしょうか。


　文章塾や大学で、お話の作り方を教えながら、私はつねづね、


「料理本に『魚のさばき方』のような基礎の基礎を教える本があるように、創作本にも『あらすじの作り方』のような超・基礎的なマニュアルがあったら便利ではないだろうか？」


　と考えていました。


　今回、その「あったら便利」を形にしたのがこの本です。


　本書のレッスンは、「物語全体の流れを作る」→「主要なキャラクターを作る」→「ディテールと演出を決める」という順番で並んでいますが、必ずしもこのとおりに進めなくてもけっこうです。今、あなたが書けなくて困っているところから読み始めてもいいですし、一番書きたいところから読み始めてくださってもかまいません。


　どのレッスンにも、実習という形で、具体的に「こうすれば書ける」という手順を載せました。ぜひ、実際に手を動かして書いてみてください。


　あなたが、あなたの一番書きたいお話を書くために、本書が少しでもお役に立てば幸いです。
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「書きたいのに書けない」











　──と、ひと口に言っても、その内容は千差万別です。








●「物語の筋」つまり、ストーリーラインが決まっていないのか？


●おおまかな筋はできているが、主人公の性格が今ひとつはっきりしないのか？


●ストーリーとキャラクターはできているが、いざ書き始めてみたら、情報が不足していることがわかり、足踏み状態に陥っているのか？


●あるいは、それらすべてが揃っているにも関わらず、時間がない・環境が整わないせいで、いまだに書き始められずにいるのか？　……








　まずは、今のあなたがどんな状態なのか明確にすることから始めましょう。


　紙とペンを用意してください。パソコンを使ってもかまいませんが、私は手書きをお勧めします。少しでも多く身体を動かしたほうが、あなたの脳が刺激され、アイディアを思いつきやすいからです。








ＳＴＥＰ １








　あなたがこれから書きたいと思っている作品について、思いつくかぎりのことをメモしてください。バラバラの断片でかまいません。文章が支離滅裂になってしまっても、この段階では、あなたが自分で何のことだかわかっていればＯＫです。


　とにかく、今、あなたの中にあるものを全部出し切るつもりで書いてください。





　……書けましたか？





　では、そのメモを元に、次の質問にお答えください。


　答えられる質問には答え、答えられない質問については「これから決める」にチェックを入れてください。


　その際、くれぐれも、無理に空欄を埋めようとしないこと！


　今はまだ準備段階です。わからないことや、決まっていないことがたくさんあって当たり前。答えられない質問は、どうぞ気軽に飛ばしてください。








ＳＴＥＰ ２








その作品のタイトルは？
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　□これから決める





その作品は、いつの時代のお話ですか？
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　□これから決める


その作品はどこを舞台にしたお話ですか？
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　□これから決める





その作品の主人公について教えてください。
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　□これから決める
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　□これから決める
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　□これから決める
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　□これから決める





その作品は、ひと言で言うと、主人公が何をするお話ですか？





例恋をする。敵やライバルを倒す。旅をする。何かを手に入れるｅｔｃ．
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　□これから決める





主人公は、作中で、前項に挙げた目標（恋をする・敵を倒すなど）を達成しますか？


　□達成する・達成しない・どちらでもない


　□これから決める





その作品の結末は、ハッピーエンドですか？　ソーリーエンドですか？


　□ハッピーエンド・ソーリーエンド・どちらでもない


　□これから決める





完成したその作品を読みながら、読者は、どんな気持ちになると思いますか？





例わくわくする。感動する。爽快感を味わうｅｔｃ．
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　□これから決める





その作品の内容を、三行以内で簡潔にまとめてください。





例十四世紀イタリア。敵同士の家に生まれたロミオとジュリエットは恋に落ちるが、不幸な行き違いが重なり、結ばれることができない。
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　□これから決める





　……いかがでしょうか。空欄はどのくらい埋まりましたか？


「質問に答えているうちに、作品の輪郭がまとまってきた」「書きながら、新しいアイディアを思いついた」


　という方は、忘れないうちに、それもメモしておいてください。


「書いているうちに気分がのってきた。今すぐにでも書き始めたい！」


　という方、おめでとうございます。どうぞ、気持ちがホットなうちに、そのまま書き始めてください。無理にこの先を読まなくても、途中で詰まったら、またこの本に戻ってくればいいのです。


「空欄がほとんど埋まらなかった」


「断片的なセリフやシーンなら、いくつか思いついているんだけど……」


「書きたいことはいろいろあるけど、どうも、一つの作品にまとめきれていないようだ」


　という方、結構です。これから一つずつ解決していきましょう。
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　あるとき、猛烈に書きたい気分になって、まっさらなノートを買ってくる。あるいは、パソコンで新しいファイルを開き、「さあ、やるぞ！」と腕まくりして取りかかる。


　最初のうちこそハイな気分でさくさく書き進めるものの、何日かすると、次第にペースが落ちてくる。そんなときに限って、急を要する仕事や、どうしてもはずせないつきあいが重なってしまい、いつしか物語は立ち消えに。書きかけで投げ出したお話ばかりが、机やパソコンの中に溜まっていく……。


　そんな経験、ありませんか？


　途中で止まってしまう原因はいくつかありますが、中でも最大の要因は、


　お話の筋をラストまで決めずに書き始めている


　ということに尽きるでしょう。


　確かに、プロとして活躍している作家の中には、


「結末は特に決めずに書き始めることにしている。そのほうがお話は面白くなるから」


　というようなことをおっしゃる方が少なくありません。


　あなたがその方法でお話を最後まで書ききれるのなら、この章は飛ばしてくださって結構です。


　でも、前述のように書いては止まり、止まっては投げ出し、ということを繰り返しているのなら、ちょっと辛抱して、この続きを読んでみてください。








「素材」と「アイディア」、「プロット」の違い








「どんなお話を書きたいの？」


　という質問に対し、


「感動する話」とか「面白い話」と答える人がいます。


　それは、より正確にいえば「読者を感動させるような話」「読者に面白がってもらえるような話」ということになるでしょう。


　では、あなたはどんな内容のお話を書いて、読者を感動させたり、面白がらせたりしたいのでしょうか。


　同じ質問に、


「ライトノベル」「児童文学」のように、書きたいジャンルを答える人もいます。


「ライトノベルの、どんな話？」


　重ねて私が訊くと、


「ええと、ファンタジー系？」


　と、さらにジャンルを答える人。


「ダークな世界の中で展開する物語を書いてみたい」


　と世界観に言及する人。


「××というゲームに／アニメに／ドラマに／出てきた○○みたいなキャラクターが出てくる話」


　と人物像を挙げる人……。


　カルチャーセンターや大学で、多くの生徒さんに同じ質問をしてきましたが、


「××な主人公が○○して最後に△△という結果になる話」


　のような、ストーリーラインを答えた生徒さんは、ほとんどいらっしゃいませんでした。他の生徒さんもいる前で、ご自分の考えたストーリーを発表するのはいやだという気持ちもあったかもしれません。しかし、紙に書いてもらっても似たような結果になりますから、最初からストーリーラインを考える人は、実は少数派なのではないか？　と私は思っています。


　誤解してほしくないのですが、まずキャラクターありき、あるいは世界観ありきで、そこから物語を作っていくやり方が悪いと言っているわけではありません。その方法でお話を最後まで書けるのなら、それがあなたに合ったやり方なのです。お話作りに「こうしなければならない」という絶対的なルールはありません。


　でも、これまでのあなたのやり方でうまくいかなかったのなら、他のやり方を試してみる価値は充分あると思います。





　ここまでの話をまとめてみましょう。


「感動する話」とは、読者に与える効果や影響です。


「ライトノベル」や「ファンタジー」はジャンルです。


「ダークな世界」はお話の雰囲気や世界観です。


「○○みたいなキャラクター」は人物です。


「原発問題」や「新撰組」は題材ですし、「通り魔と見せかけて、実は交換殺人だった」というのはアイディアです。


　これらを一つの物語にまとめ上げるには、その世界で、その人物がどのように行動し、どのような過程をへてラストにいたるのか、というストーリーライン、すなわちプロットが不可欠です。








プロットの考え方








　教室で、初心者の生徒さんに、


「プロット（＝お話の筋）を書いてください」


　と言うと、ほとんどの人が困った顔をします。多くの方が、これまで誰も読んだことのない、まったく新しいお話をゼロから作らなければならない、と思ってしまうからです。


　あるいは、「どんなふうに書いていいかわからない」と書き方で悩む生徒さんもいらっしゃいます。


　まず、「まったく新しいお話をゼロから」ということについてですが、安心してください。よほどの天才でもないかぎり、そんなことはプロでも無理です。


　特に初心者のうちは、頑張って０から１を生み出そうとするより、１を1'にすることを考えたほうがうまくいきます。その方法については、後ほどご説明しましょう。


　次に書き方ですが、一番簡単なのは、まず、「主人公が××する話」のように、主人公を主語に置き、ひと言でまとめてしまうことです。





●恋愛ものなら、「主人公が恋をする話」


●バトルものなら、「主人公が戦う話」あるいは「主人公が敵に勝つ話」


●主人公の努力や成長の軌跡を描きたいなら、「主人公が頑張る話」「主人公が成長する話」……。





　いかがでしょうか。プロットといっても、この程度なら書けそうな気がしませんか？


「うーん……。ていうか、自分の場合、主人公が特別何かしなくてもいいんですよね。それより、主人公たちのギャグっぽい日常っていうか……」


「そうそう。『動物のお医者さん』とか『よつばと！』みたいな、なごみ系っていうんですか？　何となく、こう、ゆるーい感じの」
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　はいはい。その場合でも、一応、中心になる人物はいますよね？『動物のお医者さん』のハムテル君や、『よつばと！』のよつばちゃんに該当するキャラクター、という意味ですが。


「います」


　では、ハムテル君やよつばちゃんは、そのお話の中で何をしていますか？


「何って、別に……。だから、何となくギャグっぽいことをしたり、ほのぼのした日常を送っていたり……」


　そうですね。日常を送っている。ならば、あなたのプロットは、





●「主人公が日常を送る話」あるいは、「主人公が生活する話」





　ということになります。


「えっ、そんなのでいいんですか？」


　いいんです。今のところはこれで充分。他に何か質問のある人？


「えっと、私の場合、主人公がかっこよければ、内容は特にこだわらないっていうか……。バトルでも恋愛でも何でもいいんですけど」


　つまり、主人公が何をするか、ではなく、どんな主人公なのか、主人公のビジュアルやキャラクターにこだわりがあるということですね？


「そうです。でも、単に『生活する』っていうのとも、ちょっと違うような気がするんですよね」


　その「ちょっと違う」というのを、もう少しくわしく言うと、どうなりますか？


「うーんと、もっと積極的っていうか……。普通に生活するよりは、もう少し何かやってる感じ。恋愛でもバトルでも何でもいいんですけど」


　わかりました。では、あなたのひと言プロットは、





●「主人公が何かする話」





　です。


「そんないい加減でいいんですか？」


　いいんです。今のところ、何をするか決まっていないのですから。


　余談になりますが、私の教室では、いわゆる「萌え系」を書きたい生徒さんに、このタイプが多く見受けられます。自分の好きなキャラクター像がかなり強固に固まっており、その他の部分は割とどうでもいい。自分の大好きなキャラクターと恋愛したり、あたかも一緒に過ごしているような感覚を味わったりしたい、という動機から書き始める人たちです。


　そういう人たちの特徴として、キャラクターの設定は細部までこだわって作るのに、ストーリーラインは単なる台詞やシーンの寄せ集めでしかない。あるいは、部分的なエピソードが一つか二つだけ、という傾向が見られます。


　どんなに素敵なキャラクターでも、舞台に棒立ちのままでは映えません。その魅力をより引き立たせるためには、何かしらの行動──恋愛なり、戦いなり──をさせなければなりません。そして行動するからには、そのように行動するだけの動機や欲求があるはずです。


　そのキャラクターが何もしなくても、ただその姿を見ているだけで満足というのなら、あなたが作りたいものは、実はお話ではなく、イラストや映像なのではないか？　あるいは、元ネタになったアニメなり漫画なりの二次創作をしたいのではないか？　と、一度ご自分に問いかけてみることをお勧めします。


　なお、キャラクターについては Ｌｅｓｓｏｎ３以降で説明してありますので、キャラクターを先に作りたい人は、３から読み始めてくださっても結構です。








プロットを育てる








　ここまでで、あなたのプロットの核になる部分ができました。


●主人公が恋をする話


●主人公が戦う話


●主人公が頑張る話


●主人公が日常を送る話


●主人公が何かする話……ｅｔｃ．


「でも、これだけじゃお話になりませんけど」


　そうですね。ここに挙げた文章には、いずれも「いつ」「どこで」「誰と」「何を」「どのように」という部分がすっぽり抜けています。


　主人公が恋をする。あるいは戦う──いつ？　どこで？　誰と？　どんなふうに？


　主人公が頑張る──いつ？　どこで？　何を頑張る？　どのように？


　主人公が日常を送る──いつ？　どこで？　どんなふうに？


　主人公が何かする──いつ？　どこで？　何を？　どんなふうに？……


　というわけで、皆さん、ご自分の書いたプロットの、「いつ」「どこで」「誰と」「何を」「どのように」の部分を埋めてみてください。





　……埋まりましたか？





　全部埋まった方は、この先を飛ばして、48ページの Ｌｅｓｓｏｎ２に進んでください。


　埋められなかった方、どのくらいいらっしゃいますか？


「いやあ、全然思いつきません」


「適当に埋めてはみたんですけど、何か今イチっていうか、しっくりこないっていうか……」


　結構です。最初のうちは、この部分を考えるだけでも大変ですね。


　というのも、皆さんは、まったく何もないところから、何とかしてお話を思いつこうとしているからです。


　さきほども申し上げたとおり、初心者のうちは、０から１を生み出そうとするより、１を1'にすることを考えたほうがうまくいきます。


　では、その元になる「１」はどこにあるのか？


　これから、その探し方をお話ししましょう。








あなたの「起爆剤」を見つける １








　ここまでで作ったメモは、いったん脇においてください。別の紙を用意して──なるべくたくさん書けるように、大きめの紙か、レポート用紙なんかがいいですね。





　……用意できましたか？





　では、その紙に、あなたがこれまで読んだり観たりした小説・漫画・映画・ドラマの中から、気に入った作品のタイトルを思いつくかぎり書いてください。ストーリー性のある作品なら何でも結構です。ある程度の物語性があれば、ゲームも入れてかまいません。


　お話自体はさほど好きでなくても、「あのシーンだけは忘れられない」「あのキャラクターが大好きだ」というピンポイントの思い入れがあれば、そのタイトルも書いてください。


　作品の一部しか思い出せなくても、覚えているその部分が好きなら、その作品も入れてください。


　タイトルを覚えていなければ、「ヒロインがラベンダーのにおいを嗅いでタイムスリップする話」のような書き方で結構です。要するに、どの作品のことを言っているのか、あなたがわかればいいのです。


　後から書き込みができるように、タイトルとタイトルの間には、余白を多めにとってください。小さなメモパッドを使っている方は、一枚一タイトルくらいにしておいたほうがいいでしょう。


　このリストが、あなたのプロットの起爆剤になります。時間と手間を惜しまず、なるべくたくさん出してください。最低でも五〇、できれば一〇〇作品は欲しいところです。


　とはいえ、数を満たすために、大して好きではない作品を入れるのはやめましょう。リストに書くのは、あなたが思い出しただけで自然に笑みがこぼれるような、読んだ当時・観た当時のワクワク感がよみがえるような作品がベストです。


「いやあ、最近仕事が忙しくて、テレビも本も全然見るひまがないんですよね」


　という方は、子どものころや若いころに好きで読んでいた／観ていた作品を思い出してみましょう。


　最初のうちは思い出すのに手間取っても、いくつか書いているうちに、芋づる式に記憶がよみがえってくるはずです。


　物は試しで、まずは書き始めてみてください。





　……できましたか？





　では、次のステップに進みましょう。








あなたの「起爆剤」を見つける ２








　今、あなたの前には、あなたの好きな作品ばかりが五〇～一〇〇個、リストアップされているはずです。


　リストに挙がった各作品について、以下の項目を余白に書きこんでください。





①その作品は、「主人公が××する話」のようにひと言で言うとどうなりますか？　まとめ方は、前に挙げた23ページのやり方を参考にしてください。





例『タイタニック』　主人公が恋をする話。あるいは、主人公が大災害を生き延びる話。
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②①の文章に、「いつ」「どこで」「誰と」「何を」「どのように」という項目を補うとどうなりますか？





例『タイタニック』　いつ……一九一二年。どこで…タイタニック号上で。誰と……





　ジャックと。どのように……婚約者がいるにも関わらず恋に落ちる。
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③あなたは、その作品のどんなところが好きですか？





例『タイタニック』　ヒーローがとにかくかっこいい。豪華客船に自分も乗っているような気分が味わえる。
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　作品の一部しか覚えていない人は、その部分に関して埋められるところだけ書いてくだされば結構です。


「すみません。ストーリーは覚えてるんですが、いつごろの話だったかとか、どこの国でとか全然覚えてないんですけど」


　その場合は、「おそらく中世」「日本以外のある国。ヨーロッパ？」のように、わかる部分だけメモしておきましょう。


　ただし、③の「あなたが好きなところ」についてだけは、もれなく書くようにしてください。


　少々時間がかかる作業ですが、リストのこの部分は、後々、あなたのアイディアの源泉になります。頑張ってトライしましょう。





　……できましたか？





　全部書けたら、次のステップに進みます。








あなたの「起爆剤」を見つける ３








　書き上げたリストを最初から見ていきます。ここに載っているのは、どれもあなたが大好きな作品ばかりです。


　これらの作品群に、何か共通点はありませんか？


　前項の作業をしながら、すでに気づいた方もいらっしゃるかもしれません。


「そういえば、映画はスポ根ものばっかり観ているな」とか、「私って、とことんクールでひねくれたキャラクターが好きなんだなあ」とか。


「スポ根」はお話のパターン（後述）です。


「クールでひねくれたキャラクター」は人物です。


　お話の時代背景はいかがでしょう。


「現代ものより、時代劇や歴史小説が圧倒的に多い」「その中でも、特に幕末に偏っている」「近未来なら何でも好きみたい」など。


　舞台となる場所は？


「異世界ものが好き」「外国の地名はどうも苦手で……日本を舞台にしたものばかりです」「学園ものが多いってことは……学校？」などなど。


　こんな調子で、あなたの「好き」のポイントがどのあたりにあるのか、以下の視点を参考に分類してみてください。





●共通するジャンル（ＳＦ、ミテスリ、ファンタジーなど）


●共通する雰囲気・世界観（暗いか明るいか、ドライかウェットか、など）


●共通する時代（いつ）


●共通する舞台（どこで）


●共通するキャラクターのタイプ（誰が）


●共通する結末（ハッピーエンドかソーリーエンドか）


●共通する出来事（何を）★


●共通する動機（なぜ）★


●共通するパターンやエピソード（どのように）★


●共通する題材やアイテム、キーワード★


●共通する感情や影響・効果（泣ける話、ワクワクする話、感動する話、元気が出る話　など）


●その他、気づいた共通点があれば何でも


　ジャンルや雰囲気、「いつ」「どこで」「誰が」やエンディングは、比較的すぐに分類できると思います。★印の項目については、少々わかりにくいかもしれませんので、以下に補足説明を入れておきましょう。








「出来事」と「動機」





　出来事（＝何を）は、27ページでやった、プロットの核にあたる部分です。「恋をする」「戦う」「成長する」などがそうでしたね。


　一方、動機は「なぜ、その行為をするのか？」という理由です。「戦う」という出来事は同じでも、主人公が愛する人を守るために戦うのと、おのれの野心を満たすために戦うのとでは、おのずとお話の内容が変わってきます。


　あなたの好みのポイントは、「戦い」という出来事そのものにあるのでしょうか。それとも、戦う動機のほうが大切ですか？


　考えやすくするために、次のような質問をしてみましょう。


「愛する人を守りたい」という動機さえ共通なら、守るためにする行為が、敵を倒すことだろうと、生涯嘘をつきとおすことだろうと、あなたはそのお話を好きになりますか？


　答えがイエスなら、動機のほうに重点をおいていることになります。「動機は何でも、やっぱりバトルが出てこなきゃ」ということなら、出来事のほうが好きといえるでしょう。


　もちろん、「主人公（あるいは脇役）が、愛する人を守るために血みどろの戦いを繰り広げる」のように、特定の動機と出来事がセットになったお話が好き、という人もいるはずです。


　この場合は、次に挙げる「パターンとエピソード」も参考にしてください。








「パターン」と「エピソード」





　広く一般に愛されるお話には、いくつもの伝統的なパターンがあります。


　不遇な主人公が、自分の努力や誰かの援助で幸福の階段を駆け上るサクセスストーリーやシンデレラストーリー。


　個性的なメンバーが集まるダメダメチームが、一丸となって頑張り、最後は見事に優勝するスポ根の王道。


　最初は反発しあっていた二人が、ひょんなことからペアを組み、衝突を繰り返しつつも最後は固い絆で結ばれるバディ（＝相棒）もの。この二人が男女の組み合わせになると、ラブコメになります。


　同じ恋愛を扱ったお話でも、『ロミオとジュリエット』や『失楽園』は恋人たちの死で終わる悲恋もの、あるいは心中ものです。許されぬ恋を扱ったお話は、他にも難病ものや近親相姦ものと組み合わさって、多くのパターンを生み出しています。
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『母をたずねて三千里』のような旅ものは、『西遊記』や『宝島』のように、旅の目的が宝なら宝探しになりますし、前述のバディものと組み合わせると、バディ・ロードムービーになります。コミカルなロードムービーは、古い言葉で珍道中なんて言いますね。


　旅の道連れが三人以上のグループになると、バディではなくパーティになり、『ロード・オブ・ザ・リングス』（＝『指輪物語』）などはこのパターンです。
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『ロード・オブ・ザ・リングス』では、ボスキャラであるサウロンとの直接対決はありませんが、『桃太郎』のように主人公（たち）が鬼退治をするのなら、ヒーローものや戦隊もの、勧善懲悪ものになります。


　本当は高貴な人物が、わけあって別の親に育てられ、成長して自分のルーツに出会う貴種流離譚。『天空の城ラピュタ』は、宝探しであり、パーティものであり、ヒロイン・シータの視点から見れば、貴種流離譚であるともいえましょう。
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　以上、代表的なパターンをいくつか挙げてみました。


　パターンと前述した出来事との違いは、単に「恋をする」「戦う」というだけでなく、「どのように」というシチュエーションとセットになっている点です。


　そういう目で、あなたの好きなお話リストをもう一度見直してみてください。


　ベストセラーになる小説や、ヒット作といわれる映画のほとんどは、複数のパターンが組み合わさってできています。あなたがリストに挙げた作品群も、どれか一つのパターンに絞るのは難しいでしょう。


　でも、リスト全体を見渡したとき、よく出てくるパターンはありませんか？


「そういえば、必ず善玉と悪玉がはっきりしていて、善玉が悪玉を倒す話になっているな」


　とか、


「ミステリもＳＦもファンタジーも読むけど、かならずラブコメの要素が入っている」


　など。


　パターンと同じように、シチュエーションと出来事がセットになっていますが、それ一つでは物語の本筋にならない小さな話がエピソードです。


「これまでずっと敵（味方）だった人物が、土壇場で寝返る」


「敵のイケメン幹部が、ヒーロー側の女性に恋してしまう」


　といった挿話・小話がこれに当たります。人気のあるエピソードには、前述のパターン同様、伝統的な型があります。


　また、


「うだつの上がらない人物の正体が、実はとんでもない大物だった」


「眼鏡を取ると、実は美人」


「実は全員がグルになって、主人公を騙していた」


「家族の死をきっかけに、いがみあっていた兄弟が和解する」


　のように、アイディアやパターンと区別がつけにくいものもあります。


　そのへんはあまり堅苦しく考えず、リストの中に繰り返し登場するシチュエーションを探そうとしてみてください。


「すみません。恋愛ものによく出てくる三角関係はパターンですか？　それともエピソードですか？　三角関係って、シチュエーションですよね」


　はい。三角関係はシチュエーションです。一口に三角関係といっても、さまざまなパターンがありますが、あなたはどんな三角関係が好きですか？


「どんなっていうか……。とりあえず、どんなものでも、三角関係と聞くとドキドキします」


　結末がハッピーでもアンハッピーでも？


「はい」


　主人公が三角関係の頂点、つまり二人の異性から求愛される人物でも、一人の恋人を誰かと取り合っていても？


「はい」


　つまり、シチュエーションは決まっているが、出来事は決まっていないということですね？


「ええと……そういうことになるのかな？」


　主人公が三角関係を勝ち抜いて恋人をゲットするとか、主人公が二人の異性に争われた挙句、不倫相手のほうとうまくいくとかなら、シチュエーションと出来事がセットになっているといえます。単に三角関係というシチュエーションだけなら、それは題材、あるいはキーワードです。


　というわけで、次は題材とアイテム、キーワードについてご説明しましょう。








「題材」「アイテム」「キーワード」





　書店や図書館、あるいはレンタルショップで本やＤＶＤを選んでいるとき、あなたの目に真っ先に飛び込んでくるものは何ですか？


　そう、表紙やジャケットですね。


　背表紙に書かれたタイトルや、ＤＶＤのジャケットの写真を見て、「ちょっと見てみようかな」と手に取ることは、誰にでもあると思います。


　裏表紙に書かれたあらすじを読んだり、中身をぱらぱら見たりして、買うかどうかを決めるのは、その次の段階です。


　では、山のようにある本やＤＶＤの中から、あなたはなぜ、よりによってその作品に手をのばしたのでしょう？


「好きな作家の本だったから」


「キャストの中に、好きな俳優が入っていたから」


　はい、それはよくありますね。他に？


「えーと、自分はホラーが好きなので、ホラーっぽい感じだったから……？」


　その作品がホラーだと、表紙を見ただけでどうしてわかりますか？


「だって、ＴＳＵＴＡＹＡとかに行くと、『ホラー』とか『韓流』って棚に分けて置いてあるじゃないですか。ホラーの棚にあればホラーかなって」


　そうですね。本屋さんもレンタルショップも、商品は大体ジャンル分けされています。あなたはホラーがお好きということですが、ホラーの棚にあれば、何でも手に取りますか？


「いや、サイコホラーとかはあんまり興味なくて、死霊とかゾンビとかタイトルについてるやつばっかり選んで観てます。タイトルにゾンビって書いてなくても、ジャケットにゾンビっぽいものが映っていれば、あらすじまでは読みますね」


「私はファンタジーが好きなんですけど、特に異世界っぽい地名が目に入ると、つい手に取っちゃいます。『ナルニア国物語』とか『崖の国物語』とか」


「推理小説が好きなんですが、帯に本格って銘打ってあると、やっぱり気になりますね」
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　はい、ありがとうございました。他にもいろいろ挙げてくださった方がいらっしゃいますが、これだけでも、皆さんにはそれぞれ気を惹かれる特定の単語、すなわち好みのキーワードが存在するということがおわかりいただけたと思います。


　小説でもＤＶＤでも、このようなキーワードをタイトルに組み込んでいるものはたくさんあります。


　ＴＳＵＴＡＹＡなどでＳＦの棚を見ると、「宇宙」「スペース」「エイリアン」「プラネット」、恋愛ものの棚に行けば「恋の××」「愛の××」というタイトルが花盛りです。


　同じ恋愛ものでも、書店でハーレクインシリーズの棚を見ると、「恋」や「愛」に加え、「伯爵」「公爵」「令嬢」「姫君」「シーク（アラビア語で「族長」を意味するシャイフの英語読み）」といった特徴的な単語がずらりと並んでいます。


　余談になりますが、キーワードにはこのように、特定のファンの目を惹きつける効果があります。皆さんもご自分の作品のタイトルをつけるときには、ぜひ活用してみてください。


　話を元に戻しましょう。キーワードには様々な種類があります。例を挙げますと、





●ジャンルを表すもの（サイコホラー、本格ミステリ、捕物帳、架空戦記、伝奇、ハイファンタジーなど）





●題材を表すもの（新撰組、三角関係、嫁と姑、子ども、汚職など）


●アイテムの名称（人形、鏡、蝶、ドレス、剣、紋章、××探偵団など）


●雰囲気やトーン、タッチを暗示するもの（ダーク、ペーソス、ユーモア、ずっこけ、骨太など）





●内容を暗示するもの（死の××、血の××、魔の××、復讐、くちづけ、冒険、探検、旅など）……





　他にもいろいろあるはずです。中には「吸血鬼」のように、アイテムであり、キャラクターであり、内容も暗示するような多重のキーワードもあります。


　あなたなりにピンとくる、ワクワクするキーワードを探して書き出してみましょう。








まとめ








　お疲れさまでした。ここまで作業を進めてきたあなたの前には、あなたが大好きな時代（いつ）・舞台（どこで）・人物（誰が）・出来事（何を）・動機（なぜ）・パターン（どのように）を集大成したリストができているはずです。


　リストを作りながら、何となく自分の書きたいお話が固まってきた人もいるでしょう。


「これならもう書き出せそう」


　という方、おめでとうございます。気分が盛り上がっているうちに、どうぞ書き始めてください。途中で詰まったら、またここへ戻ってくればいいのです。


　その他の方は、28ページで書いたご自分のプロットを出してください。「いつ」「どこで」「誰と」「何を」「どのように」のうち、空欄になっている部分を、リストを参考にしながら埋めてみましょう。今回はネタがある分、前より楽にできるはずです。


　25ページで、出来事の欄に「主人公が何かする話」と書いた人は、「何か」が恋愛なのかバトルなのか、はたまた宝探しなのか、リストを参考に決めてください。


「リストを作っているうちに気が変わりました。最初のプロットを変えてもいいですか？」


　もちろん、結構です。ご自分の大好きなもの、考えただけでドキドキ・ワクワクするようなものが見つかったら、ぜひそれを使って書いてください。


　プロットの空欄が埋まったら、次はいよいよお話全体の流れを作っていきます。
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　ここまでのステップで、あなたが作ったプロットを、ひとつの文章にまとめてみましょう。


　次のように書いてください。


　プロットＡ





主人公が、いつ……中世くらい？





どこで…ファンタジーっぽい世界で


誰と……味方のモンスターたちと


どのように…魔法で


出来事……敵を倒す


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために





　主語は必ず「主人公が」です。主人公の名前や年齢がすでに決まっているのなら、「田中太郎が」「アーサー王子（18）が」のように書いてください。


「すみません。主人公が複数っていうか、大勢いる場合はどうすればいいですか？」


　大勢というと？


「たとえば、Ａっていう主人公がこっちで何かやっている間、Ｂっていう主人公は別の場所で別のことをやっていて、Ｃっていう主人公はさらに違う場所で違うことをやっていて……で、ラストは全員が同じ場所に集まって、物語がわーっと盛り上がる、みたいな話が書きたいんですけど」


　わかりました。それは群像劇、あるいはグランドホテル方式と呼ばれる手法ですね。同じ時間に起きている別々の事件を並行して描くことで、読者や観客にスリルやサスペンスを感じさせる効果があります。特にパニックものなどは、この手法を使うと、面白さがぐんと上がります。上がりますが……。


　残念ながら、初心者の方に群像劇はお勧めできません。


　なぜなら、複数の人物、それも主要な人物を並行して描き、かつ物語全体を破綻させずにラストまで書き進めるためには、かなりの力量を必要とするからです。


　まずは主人公が一人の物語を、きちんと最後まで書けるようになりましょう。


　それでも、どうしても群像劇を書きたい！　という方は、複数の主人公の中から一人を選び、その人物だけのシンプルなプロットを書いてみてください。





　……できましたか？


　では、そのメモを元に、次はお話のおおまかな流れを作っていきましょう。








物語にメリハリをつける








　図１を見てください。グラフの横軸は時間＝ページ数です。縦軸は、読者の感情のテンションです。
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　緑色の線で示したように、読み始めから読者のテンションがずっと低いままだと、読者はいずれ読むのに飽きて、途中で投げ出してしまいます。かといって、図２のようにのっけからハイテンションでスタートし、息つく間もなく事件を起こせば面白くなるかといえば、意外とそうでもありません。


　映画やドラマで、爆発に次ぐ爆発、アクションに次ぐアクションを見ているような感じ、といえばイメージしやすいでしょうか。騒々しい場面ばかりが続くと、それはそれで読者は疲れてきたり、飽きてきたりするのです。


　尻すぼみの図３は論外。右肩上がりの図４は、一見よさそうに見えますが、実際に読んでみると、これまたさほど楽しくありません。


　なぜか。


　図４のお話は、順調すぎて意外性がないからです。意外性は「この先、どうなってしまうんだろう？」「早く続きを読みたい！」という読者の興味をそそります。


　運命の人に巡り会い、恋に落ちたのに、その人は不治の病に冒されているとか、苦労して殺人犯をつきとめたのに、相手はなんと一国の首相で、おいそれと手が出せないなど、一筋縄ではいかない展開のほうが、お話は断然面白くなります。


　そんなわけで、私が教室で生徒さんに推奨しているのは図５のパターンです。


[image: ]


　元ネタはハリウッド映画の三幕構成ですが、これが非常に使い勝手が良く、様々な物語に応用できるので、皆さんもぜひマスターして使ってみてください。


　図中の[image: ]は最初のツカミです。ここで何か事件を起こしましょう。読者の好奇心を刺激し、「読もう！」という気にさせるような事件です。


　パニックものなら、ここで殺人ウィルスがばらまかれますし、難病ものなら、ここで不治の病が宣告されます。ラブコメなら出会いが、推理小説なら最初の殺人が起きる、そう考えればわかりやすいでしょう。


　[image: ]で起こす最初の事件については、後ほど項目を立てて、もう一度詳しくお話しします。


　[image: ]はクライマックスです。悲しみであれ、ワクワク感であれ、ここで読者の感情を一気に盛り上げられれば、読後の満足感はほぼ約束されたようなもの。[image: ]と[image: ]の中間部分は、まさにこのクライマックスのために書かれるといっても過言ではありません。


　本書では、読み始めから最初の事件までのパートをセットアップ、中間部分を展開・葛藤、[image: ]からラストまでを解決と呼ぶことにし、各パートについて解説していきます。








セットアップ








　では、あなたのプロットを、図５のグラフにあてはめながら、物語の流れを作っていきましょう。


　ここでは便宜上、本章の冒頭でご紹介したプロットを例にとって説明します。


　プロットＡ





主人公が、いつ……中世くらい？





どこで…ファンタジーっぽい世界で


誰と……味方のモンスターたちと


どのように…魔法で


出来事……敵を倒す


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために





　初心者のうちは、セットアップ、つまりお話の冒頭部分で、「いつ」「どこで」「誰が（＝主人公）」を明確にする癖をつけてください。


　読者はなるべく早く、物語の世界に感情移入したいのです。そこはいつで、どんな世界で、主人公が誰なのかわからないと、物語の世界に没入するのは難しいものです。ライトノベルなどのエンターテインメント系のお話では、特にそうです。


　プロットは、これからあなたが書き始める物語の設計図です。文章は多少硬くても不器用でもかまいません。とにかく冒頭部分で「いつ」「どこで」「誰が」を明確にする、と覚えておいてください。


　図６は、プロットＡの「いつ」「どこで」「誰が」を、図５のグラフに書きこんだものです。


　次の「展開・葛藤」パートはひとまず後回しにして、次は[image: ]のクライマックス部分を埋めてみましょう。


[image: ]








クライマックス








　クライマックスでは、あなたがプロットの出来事の欄に書いた事件が起こります。プロットＡでは、


　出来事……敵を倒す


　です。誰と、どのように出来事を起こすのかも、すでにプロットに書かれていますね。


　誰と……味方のモンスターたちと


　どのように…魔法で


　これらの項目もグラフに書き入れてみましょう。図７のようになります。


[image: ]


　ここでひとつ質問です。前述したとおり、グラフの緑色の曲線は、読者のテンションを表します。私たち書き手は、[image: ]のクライマックスで、読者の気持ちを最大限に盛り上げたいわけです。


　では、[image: ]で読者のテンションを最大限に高めるために、書き手は、[image: ]地点、つまりクライマックス直前で、どんなことをしなければならないでしょう？


　答えを見る前に、ご自分で少し考えてみてください。クライマックスを盛り上げるために、私たち書き手は、クライマックス直前で、どんな工夫をすべきでしょうか。


　……いかがですか。自分なりの答えが浮かびましたか？


　では、回答です。





　[image: ]地点では、クライマックスの逆をやる、と覚えてください。





　クライマックスが「敵を倒す」なら、「敵に倒されそうになる」です。「恋人と結ばれる」なら、「恋人と引き裂かれそうになる／破局を迎えそうになる」ですし、「努力が報われる」なら「努力が水泡に帰す／無駄になる」、「病気が治る」なら「治らない／死にそうになる」……。


　つまり、主人公にとって絶体絶命、作中最大のピンチを作るわけです。


　エンターテインメント作品のほとんどのクライマックスで、この手法が使われているといっても過言ではありません。


　プロットＡのようなバトルものやスポ根なら、クライマックスでぶつかる相手がラスボスです。これまでに当たった敵の誰よりも手ごわい相手と闘い、苦戦を強いられることになります。


　恋愛ものなら、双方の誤解が回復不可能なまでにこじれ、決定的な破局のピンチを迎えるとか、どちらかが何かの事情でこの恋をあきらめる決断をする、など。


　殺人ウィルスが蔓延するパニックものなら、あらゆる防御手段・封じ込め作戦が失敗し、いよいよパンデミック（感染爆発）発生か？　という事態に陥ります。


　一方、クライマックスで悲劇が起きるソーリーエンドのお話ならば、その直前は作中最高の幸運／幸福を作り出します。


　恋人同士が別れて終わる悲恋ものなら、クライマックス直前は、二人の最も幸福なデートシーンです。全世界が破滅して終わるカタストロフィものなら、主人公は「ひょっとしたら、破滅を免れるかもしれない」という束の間の希望を見出します。


　このようにストーリーを作ることで、書き手は読者のテンションを上げ、同時に、直後に起きる出来事＝クライマックスに期待や好奇心を抱かせることができます。


　クライマックス直前の危機（あるいは幸福）が大きければ大きいほど、読者の期待や緊張感は高まりますし、逆に小さくなればなるほど、読者のテンションは下がります。


　プロットＡなら、その期待は「主人公は敵を倒すことができるのか？」ということになりますし、恋愛ものなら「主人公は恋人とうまくいくか？」、パニックものなら「主人公は殺人ウィルスを水際で食い止めることができるか？」という問いになるでしょう。


　このような読者の問いかけを、本書では、やはりハリウッドにならって、セントラル＝クエスチョン（以下ＣＱ）と呼ぶことにします。


　通常、ＣＱは、あなたがプロットに書いた出来事の疑問型になります。


例出来事……主人公が敵を倒す


　ＣＱ……主人公は敵を倒すことができるか？


　ＣＱに対する答えが「イエス」なら、その物語はおおむねハッピーエンドを迎えます。「ノー」ならソーリーエンドです。クライマックスは、読者にＣＱの答えを提示する場所でもあるのです。


　図８のグラフは、ここまでの項目をすべて書き込んだものです。緑色で書かれているのがＣＱとその答えです。


[image: ]


　いかがでしょう。ただ文章で書くよりも、あなたのプロットの全体像が見えてきませんか？


「すみません、質問いいですか？」


　どうぞ。


「クライマックスでは、プロットの出来事の欄に書いた事件が起きるんですよね？」


　そうです。


「僕はプロットの出来事を『日常を送る』にしたんですが、クライマックスが『日常を送る』って、ちょっと変じゃないですか？」


　そうですね。クライマックス＝読者のテンションが一番盛り上がるところと考えると、『日常を送る』でどうやって盛り上げるんだ？　という疑問が出てきます。


　では、ここであなたにお訊ねします。あなたのお話の主人公は、普段はどんな毎日を過ごしていますか？


「どうって……別に、普通です」


　普通とは？


「えっと、だから、平日は普通に学校行って、放課後は時々バイトして、みたいな」


　ちょっと、あなたのプロットを見せていただけますか？


「はい」


　プロットＢ





主人公が、いつ……現代





どこで…日本


誰と……友だちと


どのように…？　なごみ系ギャグな感じ？


出来事……日常を送る


なぜ？（動機）……？？？





　なるほど。路線的には『動物のお医者さん』や『よつばと！』みたいな話を書きたいわけですね？


「そうです」


　わかりました。ではここで、日常ものについてお話ししたいと思います。日常ものに興味のない方は、次の項目は飛ばして、65ページの展開・葛藤パートの考え方に進んでください。








「日常もの」の考え方








　派手なバトルも世紀の恋も出てこない、何でもない日々の生活を描いて、それでも読んでいると楽しい話、というのがあります。


　ここで気をつけていただきたいのは、「何でもない日々」イコール「何もない日々」ではない、ということです。


　ちょっと考えてみてください。








　主人公は中学生の男の子です。彼は朝起きると歯を磨き、顔を洗って、朝食を食べて登校します。平日は大体三時半ごろまで授業を受けて、放課後はまっすぐ帰宅。その後はゲームをしたり漫画を読んだりして過ごし、大体七時から八時までの間に夕食。その後はＴＶを観たりゲームをしたりして、夜中の十二時くらいにベッドに入ります。翌朝、彼は再び顔を洗って登校し……。








　──などという話を、あなたは読みたいと思いますか？　思いませんね。どんなに平凡な日常であっても、そこに何かしら事件が起きてくれないと、読者は退屈してしまいます。主人公が学生なら、友達や家族と喧嘩をしたり仲直りをしたり、同じクラスの異性に恋心を抱いてみたり──。


　こうした細かいエピソードの積み重ねで、日常ものは成り立っています。エピソードの定義は Ｌｅｓｓｏｎ１でお話ししました。覚えていますか？


　そう、シチュエーションと出来事がセットになっているが、物語の本筋にはならない小さな話がエピソードでしたね。


　日常ものを書くためには、主人公が関わるエピソードをいくつか用意する必要があります。それぞれのエピソードは、「恋をする」「喧嘩する」「和解する」などの出来事を含んでいるはずです。これらの中から最も印象深いエピソードを選んで、終盤近くに持ってくると、日常ものでもクライマックスを作ることができます。


　エピソードの選び方については、77ページのエピソードを追加するでも触れていますので、併せて参考にしてください。


　では、いよいよ図８のグラフの中央部分、「展開・葛藤」パートを埋めていきましょう。








展開・葛藤パートの考え方








　展開・葛藤は、物語の大半を占めるパートです。お話の面白さは、このパートを面白く作れるかどうかで決まるといっても過言ではありません。


　ＴＶドラマの『水戸黄門』では、毎回クライマックスに印籠が登場し、黄門様の側が必ず勝ちます。それでもつい観てしまうのは、そこまでの過程に毎回いろいろな趣向が凝らされていて楽しめるからです。


　ラブコメ映画もそうですね。観客は映画を観る前から、主演の二人がうまくいくことを知っています。それでも観るのは、そこまでの過程が楽しみだからです。


　物語の冒頭で、複雑怪奇な連続殺人事件が発生。でもその直後に探偵が登場し、さっさと謎を解いた挙句、犯人が捕まってしまったのでは、読者は過程を楽しむ暇がありません。


　というわけで、あなたも頑張ってさまざまな趣向を凝らし、素晴らしい展開・葛藤部分を作ってください。





　…………。





　なんて、いきなり言われても、初心者の皆さんは困りますよね（笑）。ご安心ください。プロの作家だって、このパートを面白くするのは大変なのです。


　大変ですが、それでも創作のきっかけやヒントになるような考え方は存在します。もう一度、あなたのプロットを見てみましょう。


プロットＡ





主人公が、いつ……中世くらい？





どこで…ファンタジーっぽい世界で


誰と……味方のモンスターたちと


どのように…魔法で


出来事……敵を倒す


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために





　前述したように、物語の開始早々クライマックスが起きてしまっては、読者は過程を楽しむ暇がありません。


　推理小説なら、そう簡単に真犯人がわかってしまっては面白くありませんし、プロットＡなら、主人公が登場してから、クライマックスで対決するラスボスまで、簡単に辿り着いてもらっては困るのです。


　では、主人公が簡単にラスボスのところまで行けないようにするには、書き手は何をすればいいでしょうか。どなたか思いついた人？


「ラスボスのいる場所を遠くする」


「ラスボスのいる場所を、ものすごい難所にする」


「ラスボスの他にも、敵がいっぱい出てくる」


　そうですね。他に？


「居場所はわかっているけど、そこに行くための手段がない」


「そもそも、ラスボスがどこにいるのかわからない」


「ラスボスが誰なのかわからない」


「あっ、いいこと考えた！」


　はい、何でしょう。


「ラスボスが誰かわかったし、居場所にもちゃんと行けるけど、主人公がラスボスを倒したくない！」


「実はラスボスの正体が主人公の好きな人でした、みたいな？」


「そうそう！　実はお父さんでした、とか（笑）」


　はい、結構です。他にもいろいろご意見が出ましたが、ここに全部書いてしまうと、読者の皆さんが考える楽しみがなくなってしまうので、このくらいにしておきましょう。


　そうです。主人公が簡単にクライマックスまで辿り着けないようにするには、クライマックスまでの道筋に障害を置いてあげればいい。その障害をひとつずつクリアしていく過程が、そのまま展開・葛藤部分になります。








「成功指標」から障害を作る








　障害のアイディアを出す上で、一番わかりやすいのが前項で挙げた「出来事＝クライマックスを起こしにくくする／辿り着きにくくする」方法です。


　その他に、主人公の動機から障害を作り出すこともできます。


　プロットＡで設定した主人公の動機は、


　好きな人と世界を救うために


　でした。この動機から障害を作るには、主人公がそう簡単には好きな人を救えない・世界を救えない状況を作ればいいのです。では、どうしたら好きな人と世界を救いにくくできるでしょうか。何か思いついた人？


「………」


「…………」


　おや、今回はおとなしいですね。


「ていうか、まず、好きな人を何から救うのか、どうすれば救ったことになるのかがわからないと、考えようがないと思います」


　はい、その通り。プロットＡでは、そこが明確になっていませんね。まだ設定されていないからです。


　というわけで、この項では成功指標についてお話ししましょう。


　成功指標とは、ひと言でいうと、





　主人公が、具体的にどんな条件を満たせば、目標を達成したことになるか？





　です。ここでポイントになるのは、達成する条件は、必ず具体的でなければならないという点です。


　たとえば「主人公が敵を倒す」という文章は、一見具体的なようですが、実際にどのような行動を取って倒すのかが明確ではありません。


　例を挙げてご説明しましょう。


「フロドたちが冥王サウロンを倒す」という文章からは、フロドたちが具体的にどのような行動を取るのかが明確に伝わってきません。しかし、


「フロドが『一つの指輪』を滅びの亀裂に投げ込むことによって、冥王サウロンを倒す」


　ならば、行動の中身が具体的です。


「主人公が殺人ウィルスを阻止する」では、どのように阻止するのか手段が明確ではありません。しかし、


「主人公が潜伏期間内に全ての患者にワクチンを接種することによって、殺人ウィルスの感染を食い止める」


　ならば、その手段が具体的に見えてきます。


「ヒーローとヒロインがうまくいく」では、どうなればうまくいくのか不明確ですが、


「ヒーローがヒロインにプロポーズをして、イエスの返事をもらう」


　なら、ヒーローのすべきことが明確にわかります。


「『一つの指輪』を滅びの亀裂に投げ込む」


「時間内に全ての患者にワクチンを接種する」


「プロポーズにイエスの返事をもらう」


　これらの具体的な行動を、本書では成功指標と呼ぶことにします。


　では、もう一度あなたのプロットを見てみましょう。


　プロットＡ





主人公が、いつ……中世くらい？





どこで…ファンタジーっぽい世界で


誰と……味方のモンスターたちと


どのように…魔法で


出来事……敵を倒す


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために





　このプロットに、新たに成功指標の項目を加えます。成功指標は、出来事と動機の両方について考えてみてください。


　プロットＡ





主人公が、いつ……中世くらい？





どこで…ファンタジーっぽい世界で


誰と……味方のモンスターたちと


どのように…魔法で


出来事……敵を倒す


（成功指標……敵の身体にお札を貼って石化させ、石になった身体を砕く）


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために


（成功指標①…敵が好きな人を生贄に差し出せと言ってきたので、敵を倒す＝石にして砕くことで、二度と生贄にされないようにしてあげる）


（成功指標②…このまま敵を生かしておくと、主人公の村だけでなく、全世界の人間が生贄として喰いつくされてしまうので、敵を倒す＝石にして砕くことで、その危険を回避する）





　──いかがでしょうか。あなたなりの成功指標は書けましたか？


　プロットＡでは、たまたま、出来事でも動機でも「敵を倒す＝石化させること」が成功指標になりました。しかし、あなたのプロットでは、必ずしも両者が一致するとはかぎりません。


　たとえばスポ根を書こうとして、


　出来事……夏の甲子園で優勝する


　なぜ？（動機）……ライバルを見返すために


　というプロットを考えたとします。「夏の甲子園で優勝する」という出来事は、そのまま成功指標にできるくらい具体的です。


　一方、「ライバルを見返すために」という動機については、はたして夏の甲子園で優勝するだけで見返したことになるでしょうか。極端な話、主人公が補欠で、ずっと試合に出なかったとします。その状態で、自分のチームが優勝したとしたら、ライバルを見返したことになるでしょうか？　なりませんね。主人公が投手なら、決定的なシーンでライバルの打者を三振に打ち取る、あるいはライバルも投手なら、自分は無失点に抑えて試合に勝つ、など、具体的な指標が必要になります。


　このように考えていくと、自分はライバルに打たれてしまったが、試合そのものは自チームが勝って優勝、主人公はほろ苦い思いを噛みしめる……という変則的なエンディングも思いつくことができます。成功指標を考えることは、お話のアイディアを広げることにも繋がるのです。


　プロットＡでは、主人公の好きな人が敵の生贄に選ばれたから、それを回避するために敵を倒す、という流れになっています。では、そもそも好きな人が生贄に選ばれなければいいのでは？　何しろ、敵は全世界の人間を喰いつくしてしまうようなモンスターです。いきなり戦おうとするよりも、まずは生贄を助けようと考えるのが自然ではないでしょうか。あなたが主人公ならどうしますか？


「生贄に選ばれた人を連れて逃げる、とか？」


「自分が身代わりになる」


「全員でどこかに隠れるとか……」


　そうですね。人は困難にぶち当たったとき、いきなり難しいことをしようとはしません。最初は簡単にできそうなことから手をつけるのが普通です。なので、主人公にもそのように行動させてあげましょう。


　そうした上で、主人公の逃げ道をひとつずつつぶしていくのです。


　プロットＡなら、主人公は生贄に選ばれた人を連れて逃げようとするが、事前に察知されて捕まってしまうとか、全員でどこかに避難したが、裏切り者が隠れ場所を敵に漏らしてしまうなどです。


　このように、動機から逆算して障害を作り出し、それに対するトライ＆エラーを描くことでも、展開・葛藤パートを作ることができます。


　前回のグラフに、出来事の成功指標と展開・葛藤パートですべきことを書きこむと、図９のようになります。
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　緑色の文字が、今回加筆した部分です。


　いかがでしょうか。あなたのプロットの輪郭が、さらに明確に見えてきたことと思います。


　短編や中編なら、これだけでも充分、展開・葛藤パートを作ることができるでしょう。


　しかし、三○○枚から四○○枚を超す長編となると、これだけでは単調になったり、大味になったりする可能性があります。


　そこで、次はエピソードの出番です。








エピソードを追加する








　最初に作った「好きなものリスト」を出してください。あなたのお気に入りのエピソードがリストアップされているはずです。その中から、今回のプロットに使えそうなものをいくつか抜き出してみましょう。


　この時点では、あまり深く考える必要はありません。


「こんな事件が起きたら面白そう」


「このエピソードがあったらワクワクしそう」


　くらいに気楽に考えて、それもグラフに書き込んでください。ここでは、


「一番の味方だと思っていた人物が土壇場で裏切る」


「不器用な父親が息子（娘）を救うために頑張る」


　という二つのエピソードを選んでみました。


　追加するエピソードの数は、あなたが書こうとしているお話の長さによりますが、最初はあまり欲張らないほうがいいでしょう。今回は、とりあえず二つか三つくらいに抑えておいてください。


「短編なので追加しない」「追加したいエピソードは特にない」という方はゼロでも結構です。


　図10のグラフの下部に、緑色で書きこんであるのがエピソードです。
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　以上で、グラフのセットアップと展開・葛藤パート、[image: ]のクライマックスと、その直前の出来事ができました。残るは[image: ]で起こす最初の事件と、最後の解決パートです。








最初の事件








「事件」と書きましたが、これは必ずしも殺人事件のような犯罪である必要はありません。これから始まるお話に読者が興味を持ってくれれば、どんな些細なことでもいいのです。


　ただし、最初の事件は、クライマックスの出来事と必ず関連していなければなりません。


　野球部に入った主人公が、甲子園に出場するまでのスポ根なら、主人公が野球部に入部する、あるいは、主人公が「絶対甲子園に行ってやる」と決意するきっかけになる事件をここに持ってきます。


　猟奇的な殺人事件を解決する話なら、ここで第一の殺人を起こしますし、バディものや恋愛ものなら、ここで主人公が相手役と印象的な出会いをします。


　バトルものやスポ根では、主人公はここでラスボスとの最初の出会いを経験します。といっても、いきなり戦ってしまっては、勝っても負けても話が終わってしまいますから、その出会いは間接的であることが多いでしょう。世界を騒がす魔王の噂を耳にするとか、魔王に襲われた村を目撃する、あるいは、幼いころに故郷の村が魔王に襲われ、自分一人が生き残るといったエピソードは、どれも、主人公とラスボスとの最初の出会いを描いたものです。平凡な高校生にすぎない主人公が、すでにエースとして将来を嘱望されているスター選手（後のライバル）と偶然知り合いになる、などもラスボスとのファーストコンタクトといえるでしょう。


　人物としての「敵」が存在しない物語、たとえば自分のルーツを探る貴種流離譚や、その世界のトップを目指すサクセスストーリーなどでは、最初の事件で主人公の動機づけがされたり、目指すべき目標が提示されたりします。これまで実の両親だとばかり思っていた人たちが、実は養い親だったと判明する、借金地獄から脱け出すためには、何とかしてクイズゲームに出場し、巨額の賞金を得るしかない！　と決意するなどです。


　あなたがプロットに書いた出来事と動機、それぞれの成功指標をもう一度見てみましょう。





出来事……敵を倒す


（成功指標……敵の身体にお札を貼って石化させ、石になった身体を砕く）


なぜ？（動機）……好きな人と世界を救うために


（成功指標①…敵が好きな人を生贄に差し出せと言ってきたので、敵を倒す＝石にして砕くことで、二度と狙われないようにしてあげる）


（成功指標②…このまま敵を生かしておくと、主人公の村だけでなく、全世界の人間が生贄として喰いつくされてしまうので、敵を倒す＝石にして砕くことで、その危険を回避する）





　この例ならば、最初の事件は、ラスボスとのファーストコンタクトか、主人公の動機づけを描くのが適切でしょう。その両方をエピソードに盛り込めれば、物語の説得力は増し、テンポはさらに良くなります。


　ラスボスの襲撃があり、とうとう次の生贄は自分の好きな人に決まってしまった。主人公は何とかして好きな人を救おうと決意する──ここまでの流れを、ひとつのエピソードにまとめて読者に提示するわけです。


　このとき、ラスボスがどれだけ残虐か、生贄に選ばれた人々がどれだけ悲惨な末路を辿るかを読者に見せれば、「この先どうなってしまうんだろう？」というサスペンスが生まれます。ラスボスの正体をわざと伏せておき、一見平和な村なのに、なぜか生贄を差し出す風習がある。生贄として村を出た人は誰一人帰ってこない……という書き方をすれば「なぜ、こんなことが起きるのだろう？」という謎＝ミステリーを作り出すことができます。


　サスペンスとミステリーは、お話を作る上で非常に重要な役割を果たします。この二つの手法については、後ほど章を改めて詳しくご説明したいと思います。


　ここまでで、最初の事件の内容が決まりました。これもグラフに書き込んでみましょう。


　図11のようになります。緑色で追加した部分が最初の事件です。
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　これで、残すところは解決パートだけになりました。


　ここまでついてきてくださった皆さん、お疲れさまでした。もう少しでプロットの構成が終わりますので、ラストスパート、頑張ってください。








解決パート








　読者が主人公と一緒に旅をしたり、努力したり、切ない恋に胸を痛めたり──そんな時間も、そろそろ終盤にさしかかりました。「主人公は敵を倒せるか？」


「主人公の努力は報われるのか？」


「主人公の恋は成就するか？」


　これらの問い（ＣＱ）に対する答えは、すでにクライマックスで出ています。言い方を変えれば、読者の期待や好奇心、「この先を読みたい！」という最大の動機づけは失われているということです。あとはもう読者に別れを告げて、物語を終わらせるだけです。


　解決パートの役割は、ひと言でいえば読者へのフォローだと私は思っています。


　多くの困難を乗り越え、念願の甲子園優勝を果たした主人公。その満面の笑みをきちんと見せてあげることで、読者は「よかったね」と一緒に喜ぶことができます。


　すったもんだの末、ようやく結ばれた恋人たちの、その後の日々をちらりと見せてあげることで、読み手は「めでたし、めでたし」の余韻を楽しむことができますし、命がけの闘いを終えた刑事が家路を辿るシーンでは、読者も彼と一緒に、ほっと肩の力を抜くことができるでしょう。


　つまり、ＣＱの答えが出た後、主人公はどうなったのか？　という後日譚を、さらりと──あくまでも「さらりと」ですよ──見せるパートです。


　プロットＡなら、ＣＱは「主人公は敵を倒すことができるのか？」でした。しかし直接のきっかけは、主人公の好きな人が敵の生贄に選ばれ、これを救いたいと主人公が思ったことです。読者へのフォローを考えるなら、ここは、主人公と好きな人の「その後」を見せてあげるのが順当でしょう。


　一般的に、ハッピーエンドの物語の解決パートは、それほど長くする必要はありません。未解決の伏線を回収し、読者の好奇心を満足させたら、そこでエンドマークを打ちましょう。


　一方、ソーリーエンドの中には、解決パートをやや長めに必要とするお話があります。


　難病ものや、大事な人との惜別・死別を描いた物語はその代表例です。クライマックスで迎えた切ない別れの後日譚は、読者の悲しみをフォローする意味でも、ハッピーエンドの後日譚より長めになることが多いでしょう。


　もちろん、ソーリーエンドのお話であっても、解決パートがほとんどないものは存在します。人々を恐怖のどん底に陥れた猟奇殺人犯が逮捕され、ようやく安心する主人公。だが、その背後で、ずっと捜査に協力してくれていた親友が妖しく笑い、おもむろにナイフをふりかざす……といったエンディングがそれにあたります。


　ここまでで、物語全体の流れができました。次頁で本章のまとめをして、プロットの構成はひとまず終わりにしたいと思います。
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L e s s o n 2 のまとめ


プロット作成例　［例］主人公が、いつ … 現代





どこで … 東京近郊の生化学研究所で


誰と … 研究所の上司や部下たちと


どのように … 新薬を開発することで


出来事 … 殺人ウィルスの感染爆発を防ぐ


なぜ？（動機） … ウィルスに感染した娘を救いたい





セットアップパート





いつ（＝時代）、どこで（＝舞台）、誰が（＝主人公）


を読者に提示する





［例］現代。東京近郊の生化学研究所でウィルスの研究をしている主人公。





有能だが仕事の虫で、妻と娘とは別居中である
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最初の事件





クライマックスに関係のある事件を起こし、


読者の好奇心を刺激する





［例］主人公の部下のミスで、研究室から致死率100％の殺人ウィルスが漏れてしまう





読者は、ここでセントラルクエスチョン（CQ）をぼんやりと意識する





［例］主人公は、この殺人ウィルスを何とかできるだろうか？





[image: ]





展開・葛藤パート





主人公は出来事を起こそうとするが、さまざまな障害に阻まれる





［例］主人公は研究所を隔離しようとするが、ウィルスはすでに外部に漏れていた





障害は、主人公の動機や成功指標から導き出すこともできる





［例］成功指標…3日以内に患者にワクチンを接種すること←条件は具体的に！





障害 …… ワクチンのある場所まで、片道だけで3日以上かかってしまう





［例2］動機……ウィルスに感染した娘を救いたい





障害 …… 別居中の妻が主人公を疑い、娘を主人公に渡そうとしない





長編の場合、その他のエピソードを追加してもよい





［例3］ウィルスの蔓延をきっかけに、主人公と別居中の妻の夫婦仲が回復する
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クライマックス直前





クライマックスで起きる出来事の逆をやり、読者のハラハラ感を盛り上げる





［例］ウィルスが突然変異し、入手したワクチンがきかなくなってしまう





読者は、ここでCQを明確に意識する





［例］主人公は、この殺人ウィルスの感染爆発を防ぐことができるだろうか？
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クライマックス





主人公が出来事を起こす





［例］主人公の娘の体内からウィルスに対する抗体が発見され、新薬ができる





読者はここでＣＱの答えを得る


（CQの答えがYESならハッピーエンド、NOならソーリーエンド←例外あり）





［例］主人公はこの殺人ウィルスの感染、爆発を防ぐことができるのか？→YES
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解決パート





読者の気持ちをフォローする





［例］元気になった娘と、復縁した妻とともに幸せそうに暮らす主人公の姿
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　Ｌｅｓｓｏｎ１と２では、物語の骨組みからストーリーラインを作る方法をお話ししてきました。


　Ｌｅｓｓｏｎ３からは、物語に登場する人々、キャラクターについてお話したいと思います。








お話はモメるほど面白い








　私たちが生きている現実の世界では、平穏無事が一番です。天変地異も、戦争も、恋人同士の諍いも起きてほしくありません。


　しかし、物語の世界はどうでしょう。


　ナルニアに邪悪な魔女が現れず、白雪姫と継母が仲良く暮らし、殺人ウィルスをばらまくテロリストなど存在せず、巨大なハリケーンもブリザードも人の住んでいる地域をうまく避けて通ったら……？


　そう、ちっとも面白くありませんね。


　面白いお話はモメてナンボ。ドラマは波風を起こしたほうが、断然面白くなるのです。


　Ｌｅｓｓｏｎ２でご紹介した「セットアップ」「展開・葛藤」「解決」の三幕構成は、見方を変えれば、





トラブル発生





↓





主人公（たち）がそれを解決するために四苦八苦する過程





↓





トラブル解決（あるいは解決失敗）





　の流れである、ともいえるでしょう。


　ところで、エンターテインメント系の作品では、作中で起きるトラブルが生命の危機に直結するものであればあるほど、登場人物は没個性的になりやすい傾向があります。


　なぜでしょうか。








欲求には「段階」がある








　皆さんは、マズローの「欲求段階説」というのをご存知ですか？　人間の欲求を、図のような五段階のピラミッドで表したものです。


　簡単にご説明しましょう。


　ピラミッドの一番下は生理的欲求です。生命を維持するために食べたい、眠りたい、排泄したいと望む、最低限の原始的欲求ですね。
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　この欲求が満たされると、次に来るのは安全欲求です。たった一度、食料にありついただけでは、到底安全とはいえません。今日も明日も明後日も確実に食べられる状態が続くこと。きちんと風雨をしのげる場所で継続的に暮らすこと。病気や不慮の事故などに対する予防策が欲しい、という気持ちも、この段階で生まれます。


　生理的欲求と安全欲求が十分に満たされると、次に来るのは所属と愛の欲求です。ただ安全に暮らすだけでは物足りない。家族や地域、学校や会社などの共同体に所属し、他者に受け入れられている感覚が欲しい、という気持ちです。


　ここまでの三つの欲求が全て満たされると、今度は承認欲求が生まれます。ただ集団に属しているというだけでは物足りない。その集団の中で、自分は価値のある存在なのだと認められ、尊重してもらいたいと思う気持ちです。皆に注目されたい、名声を得たいと思い始めるわけですね。自分に自信を持ちたいという気持ちも、この欲求に含まれます。


　これら四つの欲求が満たされて初めて、自己実現の欲求が生まれます。「自分がなれる『最高の自分』になりたい」と願う気持ちです。


　ここでは、ピラミッドの頂点に近いほど人間的で複雑な欲求、底辺に近いほど動物的で単純な欲求、と覚えておくといいでしょう。








単純な欲求には説得力がある








　物語を書く上で、単純な欲求は、読者に対して非常に強い説得力を持ちます。言い方を変えれば、感情移入しやすいということです。「死にたくない！」「生きたい！」という気持ちは、誰もが普通に持っていますから。


　この効果を最大限に利用して作られたのが、作中で未曽有の大災害や大惨事が起きる、ディザスターものといわれるジャンルです。


『タイタニック』や『日本沈没』などを観て、つい手に汗を握ってしまうのは、私たちの誰もが感じる死の恐怖と、そこから逃げたい、生き延びたい！という気持ちが、非常にわかりやすく描かれているからなのですね。
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個性を決める三つの要素








　砂漠で懸命に水を探している人に、個性はあまり感じられません。殺人鬼から必死に逃げている人にしてもそうです。そこにあるのは、ただ「死にたくない！」「生きたい！」という単純かつ切実な欲求だけです。


　しかし、どうにか水が見つかり、あるいは殺人鬼を振り切った後はどうでしょうか。


　砂漠の例で考えてみましょう。ひとまず喉をうるおした後、


「よし、とりあえずは大丈夫！」


　と安心して眠りにつく人もあれば、


「今のうちに、少しでも先に進んでおかなければ」


　と歩きだす人もいるでしょう。


「自分はなぜこんなめに遭ってしまったのだろう？」


　とクヨクヨ悩み始める人。


「家族は今ごろどうしているだろう」


　と心配する人などなど、その反応はさまざまです。


　なぜ、このようなバラツキが出るのでしょうか。


「えーと、人には個性があるから、じゃないですか」


　そうですね。では、その個性はどのように決まると思いますか？


「……性格？」


　まあ、そうです。しかし「個性」とか「性格」と一口に言っても、くくりが大きすぎてイメージしにくくありませんか？


　本書では、思い切って、キャラクターの個性を次の三つに絞って考えてみたいと思います。


●欲求（＝動機）


●価値観（＝好み／善悪の判断）


●能力


　欲求は「××したい」と望む気持ちです。「ケーキが食べたい」から「ケーキ屋さんに行く」のですし、「お母さんにほめられたい」から「勉強を頑張る」わけです。このように、行動の原因となる欲求を動機といいます。


　しかし、「ケーキが食べたい」人の全部が全部、「ケーキ屋さんに行く」わけではありません。「お洒落なカフェに行って食べる」人もいれば、「自分で手作りする」人もいます。カフェに行くにしても、「一人で出かける」人もいれば、「友達を誘って一緒に行く」人もいるでしょう。


「ケーキ屋さんで買ってくる」か「カフェで食べる」かを決定するのは、その人の好みです。同じカフェに行くにしても、「重厚なアンティーク調のカフェ」がいいのか、「明るいシアトルふうのカフェ」がいいのか、人によって好みは違いますし、その日の気分によっても変わります。


　あるいは、ここに「勉強を頑張っている」人が複数いたとしましょう。外側に表れた行動は、同じ「勉強を頑張る」であっても、その動機は様々です。「お母さんにほめられたいから」もそうですし、「ライバルを見返してやりたいから」、「将来、安定した生活を送りたいから」、中には「勉強すること自体が楽しいから」という人もいるでしょう。


「お母さんにほめられたい」「ライバルを見返したい」「安定した生活を送りたい」という動機の、さらに元になっているのは「お母さんにほめられると嬉しい（から好きだ）」「ライバルを見返すと気持ちがいい（から好きだ）」「安定した生活を送れると安心だ（から好きだ）」という各人の好みです。


　世の中には、やると楽しいこと、手に入ると嬉しいものがたくさんありますが、その中でも「これが一番！」という好みの優先順位を決定しているのが、価値観と呼ばれるものです。


　価値観は好みだけでなく、善悪の判断の決め手にもなります。目の前で泣いている人を「気の毒だから慰める」人もいれば、「そっとしておく」人もいます。これはどちらが正しいという問題ではなく、それぞれが異なる価値観に基づいて行動している、ということです。


　このような価値観をポリシーや美意識と呼ぶ人もいます。


「悪人をのさばらせておくのは、オレのポリシーに反する」


「ランチをカップ麺で済ますなんて、私の美意識が許さない！」などなど。


　価値観には、このように、大は普遍的な善悪の問題から、小は日々のお弁当のメニューにいたるまで、様々なスケールが存在します。


　価値観からは、また、「××することが嬉しい（からやろう）」「××が好きだ（から手に入れよう）」というプラスの判断だけでなく、「××はしたくない（からやめよう）」「××だけはイヤだ（から逃げよう）」というマイナスの判断も生まれます。


　何かに対してマイナスの判断が下されたとき、人は大きく分けて「戦う」「逃げる」「何もしない」という行動をとります。fight-or-flight response（戦うか逃げるか反応）として知られているものですが、これはお話を作る上でも非常に参考になるので、覚えておくと良いでしょう。


　さて、この「戦う」「逃げる」「何もしない」という判断に大きく影響するのが、その人の持つ能力です。


　あなたの前に、突然、チェーンソーを持った殺人鬼が現れたとします。どうしますか？


「『えっ!?』と思う」


「頭が真っ白になる」


「逃げる」


　そうですね。ほとんどの人が、「すくむ（何もしない）」か「逃げる」でしょう。


　でも、もしもあなたが天才的な武闘家だったら？　あるいは、マシンガンや、相手を瞬時にカエルか何かにできるマジックアイテムを持っていたとしたら？


「とりあえず、それを使ってみる」


「戦う」


　はい、そうなりますね。


　いかがでしょう。この例でもおわかりのように、ここでいう能力とは、肉体的・精神的に備わった才能だけではありません。莫大な富や強力な味方、マジックアイテムなど「外付け」「後付け」の力も、能力の一つといえるのです。


　ここまで、キャラクターの個性を決める三つの要素、欲求・価値観・能力についてお話ししてきました。


　キャラクターを作るときは、これらの要素をぜひ念頭に置いて作ってみてください。


　続いて、キャラクターの個性を引き立てるために、どのような作業が必要なのかを見ていきましょう。








「個性的なキャラクター」とは








「あの人は個性的だ」


「あいつはキャラが立っている」


　などというとき、皆さんはどんな人物を思い浮かべますか？


　私たちは皆、他の人とは違います。本当は誰だって「個性的」なのです。にもかかわらず、わざわざ「個性的」と評される人は、他の人とどこが違うのでしょう？


「何か目立つ感じ」


「変なことばっかりする」


「極端……？」


　そう、極端。いい言葉が出ましたね。


「少しだけ変な人」より「かなり変な人」のほうが目立ちます。真冬にタイツをはく人は珍しくも何ともありませんが、真夏に全身タイツだったら相当変な人です。


「ある程度難しい手術でもそこそここなす外科医」と、「どんな手術も絶対成功させる天才外科医」。


「狙撃率六〇％のスナイパー」と、「百発百中のスナイパー」。


　どちらがより個性的かはいうまでもありません。


　キャラクターを作るときには、この極端ということを意図的に行います。何のために？


　キャラクターを読者に印象づけ、目立たせるためにです。


　生徒さんのプロットを読んでいると、どうも遠慮がちというか、中途半端なキャラクターをよく見かけます。


「主人公は平凡な女子高生」


「○○は平凡な男子中学生」


「××はどこにでもいる普通の主婦」……。


　こういうプロットを出してくる生徒さんに限って、脇役や敵役は非常に個性豊かです。その結果、せっかくの主人公が食われてかすんでしまう。


　誤解していただきたくないのですが、普通がダメといっているのではありません。お話の最初から最後まで普通のままじゃつまらない、といっているのです。


　主人公を「ごく普通の人」に設定し、なおかつ読者に興味を持ってもらうためには、様々な工夫が必要です。


　いくつか例を挙げてみましょう。


　①お話のスタート地点ではごく普通の少年／少女だったけれど、ある日突然、大災害に巻き込まれる→生きるか死ぬかの瀬戸際に立たされる→「死にたくない！」というシンプルな欲求に読者が感情移入する。


　② 最初はごく普通の人だったのに、ある日突然、とんでもないマジックアイテムを手に入れたり、正義のヒーローに変身できるようになったりする→そのせいで生きるか死ぬかの瀬戸際に立たされれば①のパターン。そこまでいかなくても何らかのトラブルに巻き込まれれば、読者に「この後どうなるんだろう」という興味を持たせることができます。また、そのアイテムや能力のせいで、主人公の外見や価値観が極端に変化すれば、それが主人公の個性になり、ひいてはその行動も「普通」とはかけはなれたものになっていきます。『デスノート』や『マスク』などは、まさにこのパターンですね。
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　ごく普通の主人公が、ごく普通に恋をしたり、ごく普通のトラブルに巻き込まれたりする様子を面白おかしく描くのは、実はとても難しいことです。


　初心者のうちほど、極端な状況、極端なキャラクターを使ってお話を作ることを練習していただきたいと思います。








極端な状況と極端なキャラクター








　極端な状況については、すでにお話ししたとおりです。物語の世界では、天変地異も、殺人ウィルスも、ゾンビの群れも殺人鬼も、煎じつめれば主人公（たち）を「生命の危機」に陥れ、「生きたい！」という欲求を引きだすための「仕掛け」なのです。


　皆さんが考えなければならないのは、ですから、「どのような仕掛けを作って、主人公を絶体絶命の危機に陥れようか？」ということです。どんな危険もあなたのお好み次第。どうぞ、思う存分、身の毛もよだつような怖いこと、危ないことを考えてみてください。くれぐれも、中途半端に手加減したり、主人公を安易に助け出したりしないこと。


　次に、極端なキャラクターについてお話ししましょう。


　生徒さんの中には、アイディアに詰まると、やたらに突飛な外見のキャラクターや、妙な言葉遣いをするキャラクター（特に、オネエ言葉を使う男性キャラクター）を出してくる人が結構いらっしゃるようです。


　このようなキャラクターは、いわば「飛び道具」のようなもの。登場した当初は場面がぱっと華やぎますが、作りが浅いと単なるニギヤカシにしかならず、考えなしに出したばかりに、だんだん物語の邪魔になってきた、などということにもなりかねないので気をつけましょう。


　外見や言葉遣い、仕草に特徴を持たせるというアイディア自体は、決して悪くありません。せっかくそのように目立つキャラクターを考えたのですから、もっと掘り下げて考えましょう、ということです。


　では、どこを掘り下げるのか？


　先にもお話ししたとおり、本書では、キャラクターの個性を以下の三点から考えます。


●欲求（＝動機）


●価値観（＝好み／善悪の判断）


●能力


　このうちのどれか一つ、あるいは複数を極端化するだけでも、キャラクターは自然と「立って」きます。


　大分前の作品ですが、『お父さんは心配症』という漫画がありました。ここに登場するお父さんは、娘を心配するあまり、ストーカーまがいの行為を繰り返すわ、娘の彼氏にあの手この手でぶっとんだイヤガラセをするわ、とにかくとんでもないキャラクターでした。
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　自分の娘を愛するあまり、心配症になるお父さん、という設定自体は、特に珍しいものではありません。しかし、このお父さんは「どんなことをしてでも、自分の娘を守りたい」という欲求をエスカレートさせた結果、「娘を守るためなら、何をしてもいい」という価値観を持ったために、他の心配症のお父さんたちとは一線を画するキャラクターになったのです。


　いかがでしょうか。個性的なキャラクターを作る、キャラを立てる、ということが、何となくわかってきましたか？


　Ｌｅｓｓｏｎ４からは、実際にキャラクターを作りながら、主人公と脇役、敵役の描き分け方を学んでいきましょう。
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　Ｌｅｓｓｏｎ４からは、主人公と主要な脇役を作っていきます。


　主要な脇役とは、主人公の敵対者と援助者です。


　この章ではまず、主人公を作ってみましょう。








主人公のキャラクターを決める








　Ｌｅｓｓｏｎ３でもお話ししたとおり、本書では、キャラクターの個性を次の三つに絞って考えます。


●欲求（＝動機）


●価値観（＝好み／善悪の判断）


●能力


　実際には、これらの特性は、物語を書きながら徐々に決まっていくことも多いのですが、初心者のうちは、先に決めてから書き始める癖をつけましょう。欲求・価値観・能力は、いずれもキャラクターの行動を左右する非常に重要な要素です。これらをきちんと設定しておけば、あなたのキャラクターの行動はブレなくなりますし、書き手であるあなた自身も、それぞれのキャラクターをイメージしやすくなるでしょう。


　欲求・価値観・能力を決める順番は特に決まっていません。いろいろな順番を試してみて、あなたが一番やりやすい方法を探してみてください。


　ここでは、教室で実習したときの様子をご紹介しつつ、主人公が創り上げられていく過程を見ていきます。あなたもぜひ、生徒さんたちとご一緒にやってみてください。


　──ではまず、あなたの主人公の年齢と性別を決めてください。


「十三歳くらいの少年」


「十歳くらいの少女」


　いいですね。では次に、その主人公の能力を決めましょう。Ｌｅｓｓｏｎ３でもご説明したとおり、ここで言う「能力」とは、身体能力・精神力だけとは限りません。外付け・後付けの能力や魔法のアイテムも含みます。ちょっと考えてみてください。


　アイディアのとっかかりが欲しい人は、Ｌｅｓｓｏｎ１で作った「好きなお話リスト」を参照するのもいいでしょう。リストの中に、ヒントになるものが何かあるはずです。





　……思いつきましたか？


　「未来を予知する能力」（十三歳の少年）


　「歌や踊りが天才的に上手い」（十歳の少女）


　いいですね。それでいきましょう。


　次は、主人公のこの能力について、もう少し詳しく詰めていきます。今決めた能力の高さと、それに対する自己評価です。上のマトリックスをご覧ください。
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　図の右上、Ａの象限は、主人公の能力が客観的に見ても高く、その能力に対する自己評価も高いことを表します。


「自分は喧嘩が強い」と思っていて、実際、喧嘩では一度も負けたことがないというケースです。


　右下のＢの象限は、主人公の能力は高いのに、本人がその力に気づいていないか、自分の力など些細なものだと過小評価している状態。


　左上のＣの象限は、客観的に見れば主人公の能力など些細なものなのに、本人だけが「俺はすごい」「俺の力は大したものだ」などと過大評価しているケース。


　左下のＤは、客観的に見てもダメだし、主観的にも「俺はダメなやつだ」と自覚しているケースです。


　あなたが今作った主人公は、Ａ～Ｄのどの象限に当てはまりますか？


＊注意！ここで言う「主人公の自己評価」とは、前に決めた能力についての評価に限定します。


　たとえば、歌や踊りの天才であるヒロインが、すごい美少女だったとします。本人も自分は美少女だと自覚しているが、歌や踊りの才能については全く無自覚だったとしたら、このヒロインはＢの「能力は高いが、自己評価は低い」象限に入れてください。





　……決めましたか？





　では、皆さんの設定を見てみます。（　）内は年齢です。


　少年（13）「未来を予知する能力」自己評価＝Ｂ


　少女（10）「歌や踊りが天才的に上手い」自己評価＝Ｂ


　おや、お二人とも「Ｂ」ですね。能力はあるのに自己評価は低い主人公ということで、いいですか？


「はい。何か、そのほうが面白そうっていうか、わくわくするっていうか……」


「話が進むにつれて、主人公の能力が明らかになっていくのって、何かいいなと思って」


　そうですね。Ｂタイプの主人公は確かに人気があります。特に若者向けのエンターテインメント作品では、かなりの率でこのタイプの主人公が採用されるのではないでしょうか。








能力と自己評価でキャラクターは変わる








　せっかくですから、他のタイプの主人公についても、ここで解説しておきましょう。


　まずＡタイプ。能力が高く、自己評価も高い主人公はある種のスーパーマンです。


　ゴルゴ13やシャーロック・ホームズ、ブラック・ジャックなどは、自分の能力をよく知っていて、その能力を活かした職業についています。ＴＶや映画でも、天才的な能力を持つ弁護士、天才的な能力を持つ捜査官、天才的な能力を持つ××……という設定は枚挙にいとまがありません。
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　彼らを巡る物語は、自然と、「主人公の特技や職業に即した困難な依頼や任務が舞い込む／事件が起きる」→「困難を解決する過程」→「依頼または任務の完了／事件の解決」という経過をたどりやすくなります。


　あなたがこの種の物語を書こうとするのなら、次の三点は確実に押さえておくべきでしょう。





①主人公の能力


②その能力を活かせるような職業や環境


③その能力をもってしても解決が困難な事件、あるいは依頼





　主人公と長年にわたって確執を繰り広げるライバルや、敵キャラクターなども、この種の物語に花を添えてくれます。


　主人公のライバルや敵キャラクターについては、後ほど敵対者の項で詳しくお話しします。


　Ｂタイプの主人公については、生徒さんの作品に沿っておいおい説明していきますので、次はＣタイプにいってみましょう。


　Ｃタイプ、すなわち能力は低いにもかかわらず、自己評価が高い主人公は、「俺様」「痛い人」あるいは「不当な扱いに憤る人」です。


　思春期の若者には、多かれ少なかれこのタイプの特徴が見られます。「自分は今よりもっと高く評価されていいはずだ」と憤慨したり、「誰も〈本当の私〉をわかってくれない」と悩んだり、「私の才能を見出してくれる／私の素晴らしさをわかってくれる誰かが、いつか私を迎えにきてくれないだろうか」と夢見たりする若者像は、多くのＹＡ（＝ヤングアダルト）作品に見出すことができるでしょう。


　もちろん、このような性格特性を持つのは、若者だけではありません。


　たとえば没落したチャンピオン（あるいは社長、あるいは王）がいたとします。彼の時代は終わりを告げ、現在トップに立っているのは別の人物です。しかし彼は頑としてそのことを認めず、今も「自分こそがチャンピオンだ」と主張して譲らない……などというケースです。


　Ｃタイプの主人公の物語は、





①主人公が周囲の評価を気にするか／しないか


②主人公が自分の能力を客観的に評価できるようになるか／ならないか


③主人公が自分を変える努力をするか／しないか





　によって、その後の展開にさまざまなバリエーションをつけることができます。


　主人公が周囲の評価をまったく気にせず「わたしってスゴイ」「俺サイコー」と突き進めば、そのキャラクターは「俺様」あるいは「痛い人」になりますし、「自分は不当に虐げられている」「あのとき、あいつが××しなければ」などと周囲を恨んだり、今の立場を環境や状況のせいにしたりするなら、そのキャラクターは「不当な扱いに憤る人」になります。


　俺様、あるいは不当な扱いに憤っていた主人公が、何かの拍子に「実は自分の能力など大したことはなかったのだ」と悟れば、そのキャラクターの自己評価は当然変わってくるでしょう。


　その結果、「よし、自分はこれからもっと努力しよう！」あるいは「この分野ではダメだったけど、他の分野なら頑張れる」と行動するか、「そうか、俺はダメなんだ」と絶望したり、「どうせ俺なんて」と落ち込みっぱなしでいたりするかで、その後の物語のトーンは大きく変わります。


　最後のＤタイプ。能力も低いし自己評価も低い主人公の典型例は、『ドラえもん』ののび太君です。
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　一人では何ひとつ満足にできず、いつも「助けて、ドラえもーん！」とドラえもんに頼ってばかりののび太のような主人公は、どこかユーモラスで憎めないところがあり、特にエンターテインメントのジャンルでは根強い人気を誇っています。


　このタイプの主人公が出てくる物語では、主人公が何もできない分、その近くに高い能力を持つ主人公の味方が配置されたり、主人公自身が後から高い能力やマジックアイテムをゲットしたりする、というパターンがよくあります。


『ドラえもん』に登場するドラえもんなどは、まさにのび太の強い味方であり、強力なマジックアイテムであるといえるでしょう。


　強力なマジックアイテムを得たダメダメな主人公は、物語によっては、Ａタイプのスーパーマンに変化します。


　ダメダメな状態からスーパーマンになり、その能力を行使する過程で少しずつ内面も成長していく……というスタイルのビルドゥングスロマン（＝成長物語）は、『少年ジャンプ』などでもおなじみですが、年代を問わず、根強い人気を誇るジャンルです。


　その他、一昔前のラブコメには、ヒロインが愛すべきおっちょこちょいで、近くにしっかり者の親友や、有能なボーイフレンドがいる、という構図の作品がたくさんありました。『ブリジット・ジョーンズの日記』のヒロイン、ブリジットなども、こと恋愛に関してはＤタイプの主人公といえるでしょう。
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　主人公を手助けする味方については、後ほど援助者の項で詳しく説明します。








主人公の価値観を決める








　以上、説明が長くなりましたが、ここまでであなたの主人公の性別、年齢、能力とその高さ、自己評価が決まりました。


　次は主人公の価値観を決めていきます。


　お二人の作った主人公は、それぞれ、


　少年（13）「未来を予知する能力」　自己評価＝Ｂ


　少女（10）「歌や踊りが天才的に上手い」　自己評価＝Ｂ


　でしたね。では、これらの主人公が「生きていく上で一番大事にしているもの」は何ですか？


「………」


「………」


　いきなりそんなことを訊かれても、とっさには出てこない？　では質問を変えましょう。


　あなたが生きていく上で、一番大事にしているものは何ですか？


「えっと……自分の命とか家族とか？」


「夢とか」


　はい、結構です。練習なので、まずはそれを使ってやってみましょう。





少年（13）「未来を予知する能力」　自己評価＝Ｂ





主人公の価値観＝生きていく上で、一番大事にしているものは、自分の命と家族である。





少女（10）「歌や踊りが天才的に上手い」　自己評価＝Ｂ。





主人公の価値観は「自分の夢」である。





　という二種類の価値観ができました。この価値観を核にして、それぞれのキャラクターを詰めていきたいと思いますが……「夢」と答えた佐藤さん。


「はい」


　単に「夢」というだけでは漠然としています。もう少し具体的にお聞きしましょう。どんな夢ですか？


「えっと、作家になりたいとか、それで食べていきたいとか？」


　わかりました。佐藤さんの作ったヒロインは「歌や踊りが天才的に上手い」という能力を持っています。そのヒロインが一番大事にしているものは、「作家になりたいという夢」ということでいいですか？


「うーん……。だったら歌や踊りで食べていきたい、という夢にしたほうが自然な気がします」


　無理に変えることはありませんよ？　作家になりたいという夢を大事にしているヒロインが、実は自分には歌や踊りの才能があったことに気づいて……、というストーリー展開もアリですから。


「はい。でも、やっぱり歌や踊りで食べていきたい、という夢にしたいです」


　わかりました。では、





少女（10）「歌や踊りが天才的に上手い」　自己評価＝Ｂ





主人公の価値観＝「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢である。





　という設定で進めていきましょう。


　本書をお読みのあなたも、「夢」「愛」「平和」のように漠然とした言葉が出たら、このように具体的な言葉が出るまで詰めてください。ひと口に「愛」と言っても、家族への愛、友達への愛、恋人に対して抱く愛など様々です。「平和」と言っても、どのような状態を「平和」と感じるかは、人によって違います。


　漠然とした言葉しか出てこないときは、「それってどんなもの？」「何（あるいは誰）に対するもの？」などと自分に質問してみたり、＊１繰り返しの質問をしてみたりすると、価値観を明確にすることができます。





　……主人公の価値観、決まりましたか？





　では次に、その価値観が危機にさらされるような状況を考えてみてください。できれば一〇パターンくらいひねり出せるといいですね。大ざっぱで結構です。本書をお読みのあなたも、ここでちょっと時間を取って、一〇パターン出してみてください。





　……出せましたか？





　では、皆さんの作ったパターンを見ていきましょう。主人公の価値観＝「自分の生命と家族」と答えた山田さん。ちょっと、そのメモを見せてください。


「何だか、似たような設定ばっかりになっちゃったんですけど……」


　結構です。今はアイディアを出している段階なので、似ていても、重複していてもかまいません。


　さて、山田さんのメモは次のとおりです。


●主人公の村が洪水に襲われ、家族が流されて行方不明になる


●主人公の家が火事になり、主人公ひとりを遺して家族が全員死んでしまう


●主人公の住んでいるところに疫病が流行り、家族ともども罹患する


●主人公の家の近くの火山が噴火する


●主人公の村が狼に襲われる


●主人公の家が野盗に襲われ、主人公がさらわれる


●主人公の家族が野盗に襲われ、主人公の妹がさらわれる


●主人公の家族が難病に罹る


●主人公の家族がモンスターに襲われる


●主人公の家族が主人公のことを忘れてしまう


　はい、お疲れさまでした。いずれも主人公の価値観「自分の命と家族」のいずれか、または両方が危険にさらされる状況ばかりですね。


　では、このような状況になったとき、主人公はどのようなアクション＝行動をとると思いますか？　ちょっとイメージしてみましょう。








アクションとリアクション








　主人公視点で物語を見ると、お話は主人公のアクションと、それに対するリアクションの繰り返しで進んでいきます。たとえば、こんなふうに……。
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例美しい主人公が舞台に立つ（＝アクション）→それを見たスカウトが主人公を勧誘する（＝主人公のアクションに対するリアクション）→主人公はそのことを母親に告げる（＝スカウトのリアクションに対する主人公のアクション）→母親はデビューに反対する（＝主人公のアクションに対するリアクション）……





　いかがでしょうか。アクションとリアクションの連鎖で、お話が展開していく様子がわかると思います。


　あなたはここまでで、主人公の性別と年齢、能力と自己評価、それに価値観を決めました。これらの要素は、いずれも主人公のアクションとリアクションに大きく影響するものばかりです。





例に出した主人公で考えてみましょう。





　まず性別です。例の主人公が美女だった場合と、美青年だった場合とでは、お話のトーンもその後の展開もずいぶん変わるだろう、ということはあなたにも想像がつきますね。


　年齢もお話に影響します。スカウトされた主人公が十代の子どもだった場合と、三十過ぎの大人だった場合とでは、スカウトの狙いが変わってきますし、デビューに反対する母親の影響力も違います。


　次に能力です。ここでは単に「容姿が美しい」としか書かれていませんが、きれいなだけで何もできないヒロインと、実はスポーツ万能でスタントまでこなせてしまうヒロイン、あるいは魔法が使えるヒロインでは、その後の展開がまったく変わってきますね。


　能力に対する自己評価も、主人公の行動にヒットします。自分が美しいことを知っており、そのことに自信を持っているヒロインと、自分が美しいことにまったく無自覚なヒロイン。あるいは、自分が美しいと知っているが、そのことが逆にコンプレックスになっているようなヒロインでは、スカウトに対する反応がそれぞれ違ってくるでしょう。


　価値観についても同様です。「人は見た目が九割。だから自分の美貌は武器になる」と考えている主人公と、「人の価値は外見では測れない」あるいは「本当の私をわかってほしい。私は見た目が美しいばかりに、誰も本当の私をわかってくれない」と思っている主人公では……以下同文なので略しますが、このように、年齢や性別、能力や自己評価などの要素が一つ変わるだけで、物語の雰囲気や展開は全然違ってくるのだということがおわかりいただけると思います。


　ここまで理解できたところで、もう一度、あなたの作った主人公を見てみましょう。


　ここでは山田さんの作った主人公を使って考えていきます。山田さんの主人公は次のような少年です。





少年（13）「未来を予知する能力」　自己評価＝Ｂ





主人公の価値観＝自分の命と家族





　このような主人公が、たとえば、





　主人公の家が火事になり、主人公ひとりを遺して家族が全員死んでしまう





　という境遇になったら、どのようなアクション、あるいはリアクションをすると思いますか？


「うーん……。主人公は未来を予知する力があるにもかかわらず、火事と家族の死を防げなかったわけだから、自分をすごく責めるんじゃないかと思います。あるいは悲嘆にくれるとか」


　いいですね。とても自然です。もう少し続けて考えてみましょう。可哀想に、火事で家族を失くした主人公は、自分を責めたり、悲嘆にくれたりしますが、ずっと泣いてばかりいるわけにはいきませんね。悲しみが一段落したところで、何かしら「こうしたい」という欲求が生まれるはずです。どんな欲求が生まれますか？


「欲求？　欲求ですか……でも、十三歳でここまで悲惨なめに遭ったら、何だかずっと泣き暮らしていてもおかしくないような気がします。でもそれじゃお話にならないし……。うーん……うーーん……………………」


　はい、結構です。そうですね。現実の世界なら、このままずっと悲嘆にくれる人も大勢いるでしょう。しかし、それではいつまでたっても話が先に進みません。


　そんな時は、どうするか？


　主人公が動かないなら、周りの人間が動けばいいのです。


　先ほどの話を思い出してください。物語は、主人公のアクション→それに対するリアクション→リアクションに対する主人公のアクション……の繰り返しで進んでいきます。


　ドラマの面白さは、何といっても人と人とのせめぎ合いです。ですから、主人公はなるべく孤立させないほうがいい。心理的には孤立していてもいいですが──たとえば、手ひどく裏切られた経験がトラウマになっていて、誰も信じられない主人公とか──周囲には様々な人物を配置して、その人たちとのやりとりで物語を進めていきましょう。


　主人公のアクションに対してリアクションを起こすキャラクターには多くの種類があります。中でも代表的なのが、敵対者と援助者です。


　というわけで、次のＬｅｓｓｏｎ５からは敵対者と援助者を作っていきましょう。








＊１


「愛」や「平和」など、漠然とした言葉しか出てこないときは、以下の手順で質問を繰り返してみてください。





例平和


　Ｑ．主人公はなぜ平和を求めるのか？


　Ａ．平和だと気分がいいから





↓





　Ｑ．主人公はなぜ気分がいいことを求めるのか？


　Ａ．気分がいいと安心できるから





↓





　Ｑ．主人公はなぜ安心を求めるのか？


　Ａ．安心すると○○だから





↓





　Ｑ．主人公はなぜ○○を求めるのか？


　Ａ．○○だと××だから……





　このように質問を繰り返し、答えが出なくなるまで続けます。


　回答の中に繰り返し出てくるキーワードやシチュエーションが、主人公の持つ価値観になります。
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トラブル・葛藤・対立








　物語はモメればモメるほど面白くなります。ドラマとはトラブルであり、葛藤であり、対立なのです。


　トラブル・葛藤・対立のうち、トラブルは相手が人間でなくても成立します。急いで目的地に行かなければならないのに渋滞で思うように進めないとか、ジャングルで猛獣に襲われる、災害に遭うなど。


　また葛藤は自分一人のときにも発生します。ダイエットしたいのにケーキをやめられない、ノルマを達成できなければリストラされるのに一件も成約できない、思うように記録や成績が伸ばせないなど。


　しかし対立だけは相手なしには成り立ちません。自分の中で理性と感情が対立するような場合、それは葛藤になりますから。


　そして、主人公が対立する相手は、必ずといっていいほど人間です。


「孤高のヒーローが巨大組織に挑む！」というような作品では、巨大組織のイデオロギーを体現するキャラクター（＝その組織の幹部など）が登場しますし、ＳＦやファンタジー作品で、主人公がロボットや魔物と対立する場合も、対立相手にはどこかしら人間らしい性格づけがされています。ロボットや魔物に人間的な要素が付加されていない場合、それは対立ではなくトラブルです。対象がロボットや魔物という形を取っているだけで、作中で果たす役割は、前述した猛獣や災害と同じですから。








敵対者のキャラクターを決める








　物語において、さまざまな場面で主人公と対立するキャラクターが敵対者です。


　敵対者は、主人公とは相反する欲求、あるいは価値観を持つキャラクターです。


「女は顔じゃない、ハートだ」と思う主人公と、「見た目が残念な女なんてクズだ」と思う敵対者。あるいは「医者は何があっても患者の命を救わねばならない」という信念を持った主人公と、「いたずらに延命させるより、時には尊厳死を選ぶ自由を与えることも医者の務めだ」と考える敵対者のように、両者の意見が対立するように作れば、お話を展開させやすくなります。


　注意していただきたいのは、敵対者は必ずしも主人公の「敵」とは限らない、ということです。


　もちろん敵になることもありますが、味方であっても敵対者になるケースも存在します。


　例を挙げて説明しましょう。








例「次に妻になる人は、きちんと料理や掃除ができて、子どもを一人にしない人がいい」という欲求を持つバツイチの主人公。





VS





「結婚したからって、家庭に縛られるなんてナンセンス！　彼と一緒になっても、今の仕事は続けていきたい」という価値観と欲求を持つその恋人。








　ラブストーリーでは、このように、主人公と恋人の、恋愛や結婚生活に対する価値観が真っ向から対立する、ということがよくあります。この場合は、恋人が主人公の「敵対者」になります。


　ここではＬｅｓｓｏｎ４で登場した佐藤さんの主人公を使って、敵対者のキャラクターを作ってみましょう。佐藤さんが作った主人公は、


　少女（10）能力＝「歌や踊りが天才的に上手い」　自己評価＝Ｂ





価値観＝「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢。





　というキャラクターです。女の子だからヒロインですね。このヒロインの場合、「歌や踊りで食べていきたい」という夢は、価値観であると同時に欲求でもあります。


　皆さん、価値観って何だか、覚えていますか？


　そう、「これが一番！」という好みの優先順位を決めるものでしたね。


　ですから、このヒロインは、何があっても「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢＝欲求を最優先するキャラクターだということができます。


　さて、佐藤さんにも、このヒロインの価値観が危機にさらされるパターンを一○個作っていただきました。佐藤さんのメモを見てみましょう。





●主人公の母親が、歌や踊りで食べていきたいという主人公の夢に反対する


●主人公の住んでいる国に、歌や踊りを禁じる法律がある


●主人公が病気になり、声が出なくなってしまう


●主人公が怪我をして、手足が動かなくなってしまう


●主人公が入学した学校の寄宿舎では、歌や踊りが禁じられている


●主人公は歌や踊りのオーディションを受けようとするが、ライバルに邪魔される


●主人公は歌や踊りのオーディションに誘われるが、自分に自信が持てず辞退する


●主人公の村の実力者が、村人たちに歌や踊りを禁じている


●主人公の歌や踊りは、その国のスタンダードから逸脱しており、周囲からひどくバッシングされる


●主人公が歌ったり踊ったりしたせいで、ひどい災難や事故に見舞われる





　では佐藤さん。この中で、文中に主人公の敵対者になりそうな人物が出ているのは、どれとどれですか？


「主人公が母親に反対される、っていうのと、ライバルに邪魔されるのと、村の実力者が歌や踊りを禁じている、っていうのがそうですね」


　はい。ではその三つから、どれか好きなものを選んでください。


「じゃあ、村の実力者で」





●主人公の村の実力者が、村人たちに歌や踊りを禁じている





　というケースですね。わかりました。


　先ほどご説明したとおり、敵対者は主人公とは対立する欲求、あるいは価値観の持ち主です。佐藤さんの主人公は、「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢を最も大事にしている女の子でしたね。では、これに対立するように敵対者の欲求や価値観を作ると、どうなりますか？


「歌や踊りなんてくだらない、とか？　村人たちは歌ったり踊ったりしてはならない、とか……」


　はい、そうですね。村の実力者は、そのような価値観を持つ人物です。


　では、この人物はなぜ、歌や踊りをそこまで毛嫌いするのでしょう？


「あ、それはもう考えてあるんです。実はその実力者──村長には病弱な子どもがいて、その子は歌ったり踊ったりできないのに、村の元気な子どもたちは外で歌ったり踊ったりしている。それが可哀想だから、自分の村では歌や踊りを禁じようと思った、っていうのはどうかなと思うんですけど……」


　いいですね。これで主人公と敵対者の価値観が対立することになりました。しかも、敵対者である村長には、


「自分の子どもに悲しい思いをさせたくない」


　という欲求もあることがわかりました。


　ところで、この村長の年齢と性別はそれぞれどうしますか？　病弱な子どもがいるわけですから、大人だということはわかりますが……。


「えーと、そしたら、四十代くらいの男ってことで」


　わかりました。いったん整理してみましょう。佐藤さんの敵対者は、


　村長（40）敵対者。男性。





欲求＝「自分の子どもに悲しい思いをさせたくない」


価値観＝「村人たちは歌ったり踊ったりしてはならない」





　というキャラクターになりました。


　では最後に、この敵対者の能力を考えます。


　敵対者の能力は、必ず主人公の欲求や価値観に影響を及ぼすようなものを考えてください。


　たとえば、この村長を、「村一番の穴掘り名人」とか、「大食いの世界チャンピオン」という設定にすることも可能です。しかし、このような能力をいくら設定しても、ヒロインの価値観や欲求とは直接関わりがありません。


　というわけで、主人公の価値観や欲求と関係しそうな能力を決めてください。佐藤さん、いかがですか？


「村長ですから、その村では絶大な権力を持っていて、村人は誰も逆らうことができない……なんていうのは、能力になりますか？」


　はい、なります。できれば、その「絶大な権力」が具体的にはどんなものなのか、はっきりするともっといいですね。たとえば、村長は村一番の金持ちで、村人は全員彼に借金をしているとか、そのあたり一帯を治める地主で、村人は全員小作農だとか。


「えっと……じゃあ、その地主と小作農で」


　いや、だからそこは自分で考えるんですよ（笑）。何だか皆さん、だんだん疲れてきたようですね。


　では、敵対者のプロフィールをまとめたところで、いったん休憩をとりましょう。


　村長（40）敵対者。男性。





能力＝「小作農である村人に対し、絶大な権力を持つ地主である」


欲求＝「自分の子どもに悲しい思いをさせたくない」


価値観＝「村人は歌ったり踊ったりしてはならない」





　休憩が済んだら、この敵対者を主人公にぶつけてみます。主人公しか設定していない状態と、敵対者がいる状態とでは、お話の展開がどう変わっていくか見てみましょう。








敵対者と主人公を動かしてみる








　それでは、佐藤さんの敵対者を使って主人公を動かしてみましょう。


　少女（10）主人公。女性。





能力＝「歌や踊りが天才的に上手い」


自己評価＝Ｂ


価値観＝「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢。


欲求＝「歌や踊りで食べていきたい」





　村長（40）敵対者。男性。





能力＝「小作農である村人に対し、絶大な権力を持つ地主である」


価値観＝「村人は歌ったり踊ったりしてはならない」


欲求＝「自分の子どもに悲しい思いをさせたくない」





　そういえば、この村長の能力に対する自己評価をまだ決めていませんでしたね。佐藤さん、この人物の自己評価はどのタイプですか？


「Ａ──です」


　そうですね。この場合はＡの「能力が高く、自分でもそのことを知っている」になります。村長は自分が地主であることを知っていますし、小作人である村人たちに権力を行使できる立場であることも、当然承知しているはずですから。


　では佐藤さん。この村長に歌や踊りを禁止されたヒロインはどうしますか？


「えーと。村を逃げ出すとか」


　村を逃げ出す？　たった十歳の子どもがですか？


「だって、村長には逆らえないし、村にいるかぎり好きな歌も踊りもできないし」


　なるほど。ということは、このお話は、歌と踊りができる環境を求めて旅をする少女のロードムービーになるわけですね？


「ええ、まあ」


　では、ここまで苦労して作ってきた村長の出番はこれっきり？


「──っていうのも、何だかもったいないですね」


　でしょう？（笑）せっかくですから、もう少しこの村で粘ってみましょう。


　ヒロインが村を逃げ出すという流れ自体は、リアルで良いと思います。ただし脱出が成功してしまうと、村長の出番がなくなってしまうので、ここは逃げようとしたけれど、見つかって連れ戻されてしまうというエピソードにしてはいかがでしょう。「歌や踊りで食べていきたい」という自分の夢をかなえるためなら、村を出ることも辞さないというヒロインの性格と、村を出ることはそう簡単にはできない、というヒロインの環境が、どちらも読者に伝わって一挙両得です。








アクション→リアクションの流れを作る








　ここまでの部分を、Ｌｅｓｓｏｎ４でお話したアクション→リアクションの流れで整理してみましょう。





　ヒロインが村から逃げ出す（＝主人公のアクション）





↓





　誰かがヒロインを村へ連れ戻す（＝主人公のアクションに対するリアクション）





　このようになります。佐藤さん、ヒロインを連れ戻す人は誰ですか？


「えーと。村長の命令を受けた村人？」


　そうですね。ここは対立の構図をはっきりさせるために、次のように書きなおしてみましょう。








ヒロインが村から逃げ出す（＝主人公のアクション）





↓





村長が村人に命じて、ヒロインを連れ戻させる


（＝主人公のアクションに対するリアクション）








　このように、アクション→リアクションの流れを書くときは、その行動をしている人物は誰なのか、主語を明確に書く癖をつけましょう。


　佐藤さんのお話に戻ります。ヒロインのアクションが引き金となって、村長がリアクションを起こしました。次はヒロインのターンです。連れ戻されたヒロインは、この後どうしますか？


「泣きわめくとか、暴れるとか……とにかく反抗すると思います」


　そうですね。ではヒロインのアクションを書き足してみましょう。








ヒロインが村から逃げ出す（＝主人公のアクション）





↓





村長が村人に命じて、ヒロインを連れ戻させる


（＝主人公のアクションに対するリアクション）





↓





連れ戻されたヒロインは、泣きわめいて反抗する


（＝村長のリアクションに対する主人公のアクション）








　再び村長のターンです。ヒロインに反抗された村長は、そのアクションを受けてどうしますか？


「見せしめに罰を与えるとか、どこかに閉じ込めるとか……」


　いいですね。罰にしますか？　閉じ込めるにしますか？


「えっと、じゃあ罰として閉じ込めるってことで」


　どこに閉じ込めますか？


「村長の家にある座敷牢みたいな部屋に」


　座敷牢（笑）。これは日本のお話だったんですね？


「いえ、イメージ的には西洋ファンタジーなんですが、村長なのに城の地下牢っていうのも変だなと思って」


　わかりました。今はキャラクターの設定をしているので、ディテールはひとまず保留にしておきましょう。








ヒロインが村から逃げ出す（＝主人公のアクション）





↓





村長が村人に命じて、ヒロインを連れ戻させる


（＝主人公のアクションに対するリアクション）





↓





連れ戻されたヒロインは、泣きわめいて反抗する


（＝村長のリアクションに対する主人公のアクション）





↓





ヒロインに反抗された村長は、ヒロインを自分の家の座敷牢に閉じ込める


（＝主人公のアクションに対するリアクション）








　次はヒロインのターンです。閉じ込められたヒロインはどうしますか？


「逃げようとします。でも……」


　でも？


「うまくいかないんじゃないかな……。えっと、ヒロインはまだ十歳じゃないですか。でも村長は四十歳ですよね。いい大人が、子どもが簡単に逃げ出せるような閉じ込め方はしないと思うんです。ここで簡単にヒロインが逃げ出せちゃうようだと、村長はかなり間抜けっていうか……」


　はい、いいところに気がつきましたね。佐藤さんのおっしゃるとおりです。


「でも、ヒロインは逃げ出そうとするけどうまくいかない、っていうのは、アクションになるのかな……」


　具体的には、どのように逃げ出そうとするのですか？


「鉄格子を叩いてみるとか、叫んでみるとか、まあ、子どもがしそうなことをひととおりやってみる感じです。でも、そこは村長の家なわけだし、たぶん誰も助けてくれないんじゃないかなーと」


　なるほど。試しにそれを書き足してみましょう。繰り返しになるので、前半部分は省略します。








ヒロインに反抗された村長は、ヒロインを自分の家の座敷牢に閉じ込める


（＝主人公のアクションに対するリアクション）





↓





閉じ込められたヒロインは、鉄格子を叩いたり叫んだりして逃げようとするが、


うまくいかない（＝村長のリアクションに対する主人公のアクション）








　……ということになります。佐藤さん、次はどうしますか？


「次は村長のターンですよね。彼はそもそも、反抗的なヒロインを罰するために閉じ込めたんだから、ヒロインがおとなしくなるまでは出さないんじゃないかと思います。でも……」


　でも？


「村長はヒロインが反抗をやめるまで放置しとくとしますよね。でも、私のイメージだと、このヒロインはそう簡単にめげないキャラなんです。そんなすぐには『ごめんなさい』って言わないような。でも、そうすると、ヒロインは反抗をやめない→村長は出さない→ヒロインはまだ反抗をやめない→村長はまだ出さない──ってループにハマるような気がします」


　なるほど。お話が膠着状態に陥るわけですね。


「はい」


　結構です。ではここで、Ｌｅｓｓｏｎ４で学んだことをちょっと思い出してみましょう。


　物語が進まなくなったとき──つまり、主人公が動かなくなったときは、どうすればいいんでしたっけ？


「あ。……他のキャラクターを動かす？」


　そうです。主人公が動かないのなら、周りの人間が動けばいいのです。


　佐藤さんのお話では、主人公と敵対者を登場させました。この二人を対立させることで、ストーリーが展開してきたわけですが、ここへきてどちらも動けなくなってしまったわけです。


　しかし、主人公のアクションに対してリアクションを起こすキャラクターは、敵対者だけではありません。物語を展開させていく中では、援助者も重要な役割を果たします。


　というわけで、次のＬｅｓｓｏｎ６では援助者の作り方と考え方についてお話ししましょう。
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手にあまるトラブル、強すぎる敵対者








　主人公の能力に対して、トラブルの規模が大きすぎたり、敵対者の能力が高すぎたりすると、主人公ひとりの力では、どうすることもできません。


　このようなとき、初心者の生徒さんはよく、





①トラブルの規模やレベルを下げる


②敵対者の能力を小さくする





　ということをされるのですが、これは絶対やめてください。お話が面白くなくなります。同じ理由で、





③主人公の能力設定を底上げする





　というのもナシです。主人公の能力を高く設定し直すのなら、トラブルの難易度や敵対者の能力も、それに応じてさらに高く、もっと強く設定し直しましょう。


　Ｌｅｓｓｏｎ３で極端ということについて学んだのを覚えていますか？「狙撃率六〇％のスナイパー」よりも「百発百中のスナイパー」のほうが、個性が際立って面白いのでしたよね？　トラブルや敵対者も同じです。


「感染したら三日間寝込んでしまうウィルス」よりも、「致死率一〇〇％のウィルス」のほうがハラハラします。


「ちょっと頑張れば倒せるかもしれない敵」より、「どう考えてもかないっこない敵」に立ち向かうほうがドキドキします。つまり、エンターテインメント性が上がる＝面白くなるということです。


「でも、どうやっても主人公の手にあまる問題はどうすればいいんですか？」


　そんな時こそ援助者の出番です。








「援助者」の登場








　援助者は、主人公に直接手を貸してくれたり、有益な情報を提供してくれたりして、主人公をサポートするキャラクターです。


　敵対者が主人公のアクションに対して、抵抗や対立、妨害といった、いわばマイナスのリアクションを起こすのに対し、援助者は助力や賛成、協調といったプラスのリアクションを起こします。


　主人公の探偵の捜査が暗礁に乗り上げたとき、思わぬヒントをくれる目撃者や、ヒロインが凹んでいるときに慰めてくれる親友などは、すべて援助者に分類することができるでしょう。


　というわけで、この章では援助者の考え方と作り方を学んでいきます。








援助者の役割と注意点








　いきなりミもフタもない話で恐縮ですが、作中で援助者が果たす役割は、煎じつめれば二つしかありません。


　それは、





①主人公をサポートする


②行き詰まりを打開し、物語を先に進める





　これだけです。特に大切なのが、②の行き詰まりを打開し、物語を先に進めることです。


　援助者は、主人公が直面している問題に対し、有益なヒントを与えたり、時には直接手を貸したりして、停滞した物語を再び動かす役目を果たします。


　しかし、決してやりすぎてはいけません。


　ちょっと考えてみてください。もしもドラえもんが、のび太抜きでジャイアンをやっつけてしまったら？　あるいは、ダンブルドアが独力でヴォルデモートを倒してしまったら？


　そうです。もしもそんなことになったら、そのお話の主人公はのび太ではなくドラえもんに、ハリーではなくダンブルドアになってしまいます。
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　援助者は、あくまで主人公をサポートするだけのキャラクターです。主人公が解決すべき問題を肩代わりさせてはいけません。


　援助者を出すときには、もうひとつ注意すべき点があります。それは、援助の度合いと役のバランスです。


　例を挙げて説明しましょう。








例２　主人公は、路上でチェーンソーを振り回す凶悪な殺人鬼を追っている。犯人を見失った主人公は、通行人Ａに、





「どっちへ行った？」


　と訊ねる。かろうじて助かったらしい通行人Ａは、血まみれの死体の脇でガタガタ震えながら、


「あ、あっち……」


　と殺人鬼の逃げた方角を指差す。主人公はへたりこむＡを後に、引き続き犯人を追う。





　という場面では、通行人Ａは、このシーン限定で主人公の援助者の役割を果たしたことになります。


　しかし、もしここでＡが、


「私も一緒に追いかけましょう！」


　と主人公と一緒に駈け出すとしたら、Ａにはそのように行動するだけの動機や理由が必要になってきます。


　同じ場面を、今度は別のテイクで見てみましょう。








例１　主人公は、路上でチェーンソーを振り回す凶悪な殺人鬼を追っている。犯人を見失い、焦ってあたりを見回す主人公。その目に、無残な姿で死んでいる若い妊婦と、その横に呆然と膝をつく青年の姿が飛び込んでくる。





「どっちへ行った？」


　青年は無言で前方を指さす。「よし！」と駈け出す主人公。だがその後を青年も追ってくる。


「危ないから戻ってろ！」


　主人公は制止するが、青年は険しい顔で唇を引き結んだまま、なおも後を追ってくる─。








　とまあ、かなりクサイ演出ではありますが、このように場面を作るのであれば、この青年がなぜ主人公を追ってくるのか、その理由は読者にも伝わります。


　ただし。


　ここまで作りこんでしまった以上、この青年は単なる通行人ではなくなります。


　例１ で登場した通行人Ａがその後どうなったのか、気にする読者はまずいないでしょうが、この青年のその後は、皆さんだってちょっと気になりますよね？


　物語の世界では、主人公に積極的に関わろうとする強力な動機や理由を持つ人物は、それなりに重要なキャラクターになります。そして、決定的なヒントや貴重な助力のほとんどは、このようなキャラクターによってもたらされます。


　言い方を変えれば、行きずりのキャラクターに、大した理由もなく重要な手助けをさせてはいけないということです。そのようなことをすれば、大抵は、お話の展開がご都合主義になってしまいますから。


　以上、前置きが長くなってしまいましたが、詳しいことは実際に作業を進めながら、おいおい学んでいくことにしましょう。








援助者のキャラクターを作る








　ではＬｅｓｓｏｎ４と５に引き続き、生徒さんの作品を参考にしながら、援助者のキャラクターを作っていきたいと思います。


　今回はＬｅｓｓｏｎ４で行き詰まってしまった山田さんの作品を見てみましょう。山田さんの作った主人公は、次のようなキャラクターでした。


　少年（13）「未来を予知する能力」　自己評価＝Ｂ





主人公の価値観＝自分の命と家族





　この主人公が、


　● 主人公の家が火事になり、主人公ひとりを遺して家族が全員死んでしまう


　という境遇になった結果、


　予知能力があるにも関わらず、火事と家族の死を防げなかった自分を責め、悲嘆にくれる。


　というアクションを起こしました。若い身空で家族を失ってしまった主人公は、このままではずっと落ち込むばかりで、自分からはこれ以上行動を起こしません。つまり、物語が停滞してしまうわけです。


　では山田さん。ここで援助者を登場させて、お話を先に進めてください。


「えーと……。じゃあ、近所に住んでいる人が、とりあえず自分の家に主人公を引き取ってくれる、とか？」


　オッケーです。援助者は「近所の人」ですね。この「近所の人」は、なぜ主人公を引き取ってくれるのですか？


「うーん……まあ、焼け出されて泣いてる子どもを一人にしとくのも可哀想だし、とりあえず一晩か二晩くらいなら置いてやるか、みたいな」


　ということは、この「近所の人」は、現時点では、主人公の少年を本格的に引き取ったり、養子にしたりする気はないわけですね？


「そうですね。落ち着くまでは自分の所にいてもいいけど、ずっといられても困る、みたいな感じでしょうか」


　わかりました。では、ここまでのアクションとリアクションの流れを整理してみましょう。








主人公の家が火事になり、主人公ひとりを遺して家族が全員死んでしまう。





↓





主人公は予知能力があるにも関わらず、火事と家族の死を防げなかった自分を責め、悲嘆にくれる（＝事件に対する主人公のアクション）。





↓





近所の人が主人公をひとまず引き取ってくれる


（＝主人公のアクションに対するリアクション）








　次は主人公のターンです。ひとまず近所の人に引き取ってもらえた主人公は、どんなふうに感じたり、行動したりすると思いますか？


「迷惑かけちゃって悪いなあ、とか結構気がねしそうな気がします。申し訳ないから、せめて掃除とか皿洗いとか手伝おう、みたいな」


　なかなかけなげなキャラですね（笑）そんな主人公を見て、近所の人はどうしますか？


「いやあ、けなげだし気の毒だけど、やっぱりいつかは出てってもらわなきゃならないだろうなあ。自分だって家族を養わなきゃならないし。……とか思うんじゃないでしょうか」


　では、それをアクション／リアクションチャートに書きこんでみましょう。








主人公は予知能力があるにも関わらず、火事と家族の死を防げなかった自分を責め、


悲嘆にくれる（＝事件に対する主人公のアクション）。





↓





近所の人が主人公をひとまず引き取ってくれる


（＝主人公のアクションに対するリアクション）





↓





主人公は近所の人に気がねして、けなげに家事を手伝う


（＝リアクションに対する主人公のアクション）





↓





近所の人は、そんな主人公を気の毒だと思うが、いつかは出ていってもらおうと思う　（＝主人公のアクションに対する内面のリアクション）








　最後の行の破線部分にご注目ください。近所の人は、現時点では思っているだけで、表立って目に見える行動は何もしていません。


　本書では、このような反応を内面のアクションまたは内面のリアクションと呼ぶことにします。


　基本的に、内面のアクション／リアクションは、何らかの形で目に見える行動に移すか、周囲のキャラクターに察してもらうかしないと、次のアクション／リアクションに移れません。


　現実の世界でもそうですよね？　お金がなくて困っているのに、誰にもそのことを言わず、仕事を探すこともしなかったら、普通、お金は入ってきません。自分は何もしていないのに、ある日突然、誰かがポンと五億円をプレゼントしてくれ、一生食べるのに困らなくなったら──物語の世界では、そのような展開をご都合主義といいます。


　というわけで、山田さん。ご都合主義にしないために、この後の展開を考えてください。近所の人が何らかの行動を起こすか、主人公が察するかです。


「うーん……だったら主人公が察する、かな？　こういう（近所の人の）雰囲気って、口に出さなくても（主人公に）何となく伝わっちゃうんじゃないかと思うので」


「ていうか、この主人公、予知能力があるんじゃなかったの？」


　おっと、ここで佐藤さんからナイスツッコミが入りました（笑）


「あ、そうか！　自分が追い出されるって予知できちゃうんだ！」


　って、山田さん。ご自分で作ったキャラクターでしょうに。


　まあ、いいでしょう。その流れをアクション／リアクションチャートに書き足してみてください。








主人公は近所の人に気がねして、けなげに家事を手伝う


（＝リアクションに対する主人公のアクション）





↓





近所の人は、そんな主人公を気の毒だと思うが、いつかは出ていってもらおうと思う


（＝主人公のアクションに対する内面のリアクション）





↓





主人公は自分が近所の人に追い出される場面を予知能力で見てしまう


（＝主人公の内面のアクション）。








　今度は、主人公の内面のアクションが出てきました。


　主人公が予知した未来は、主人公が自分で言い出さないかぎり、他の誰かが知ることはできません。この内面のアクションを受けて、主人公に何かしら、目に見える行動を起こさせてください。山田さん？


「追い出されるのを待つくらいなら、自分からその家を出ていく」


　結構です。ということは、アクション→リアクションチャートの最後の部分は次のようになります。





　主人公は自分が近所の人に追い出される場面を予知能力で見てしまい、


　（＝主人公の内面のアクション）


　自分からその家を出ていく


　（＝主人公の内面のアクションに基づくアクション）





　というわけで、山田さんの主人公は、再びよるべない身の上に逆戻りしてしまいました。


　ここでこの主人公が、以前と同じように悲観してうずくまってしまっては、お話はまた停滞してしまいます。そればかりか、ここまで作ってきた近所の人とのエピソードは何だったの？　ということになりますよね。


　ドラマとは、葛藤や対立と同時に、変化を描くことでもあります。


　主人公、あるいは主人公を取り巻く人々や状況は、エピソードの前と後とでは、どこかしら変化していなければならないのです。


　では、このエピソードを通じて、山田さんの作った主人公、あるいは主人公を取り巻く人々や状況は、どのように変化したでしょうか？　もちろん、主人公と状況の両方が変化してもかまいません。


　本書をお読みの皆さんも、ここでちょっと時間を取って、山田さんと一緒に続きを考えてみてください。





　……考えつきましたか？





　あらかじめ申し上げておきますが、この問題に正解はありません。一〇人いれば一〇通りの、一〇〇人いれば一〇〇通りの展開が生まれてくるはずです。


　次に挙げるのは「回答例」に過ぎません。


　くれぐれも、ご自分で考えたお話を「間違いだ」なんて思わないでくださいね。


　では、山田さんが考えたお話の続きを聞いてみましょう。


「主人公は、もともと家族と自分の命が大事なキャラクターですから、近所の人の家を出た後は、『新しい家族を探そう』と思うんじゃないかと思います。自分の居場所を求めて旅をする、みたいな」


　なるほど。今回登場した「近所の人」のように一時的に面倒を見てくれるのではなく、ずっと一緒に暮らしてくれる人を探す旅に出る、ということですね？


「はい」


　ということは、主人公は、この後、「新しい家族を見つけたい」という欲求に従って行動していくことになります。そのことと、主人公の持つ予知能力が一体どのように絡んでいくのか、今後の展開が楽しみですね。


　さて。ここで登場した援助者について、もう少しだけ考えてみましょう。


　山田さんの考えた展開なら、この「近所の人」は、例１ に出てきた通行人Ａ同様、あまり重要ではないキャラクターになります。主人公が出ていった後は、おそらく、この「近所の人」の登場シーンはほとんどないでしょうから。


　しかし、たとえば「主人公が近所の人の家を出ていく」というアクションに対し、近所の人が「やっぱり見捨てることはできない。俺の家に置いてやろう！」と後を追っていくなら、このキャラクターはもう少し重要な役になります。ことによると、この後の展開は「火事で家族を失った主人公の少年と、少年を引きとった近所の人とが、さまざまな葛藤を乗り越えて本当の家族になるまでのヒューマンドラマ」になるかもしれません。


　前者のケースなら、近所の人は単なる行きずりのキャラクターですから、それほど詳しく人物を掘り下げる必要はありません。しかし、後者のように副主人公的な役割まで果たすのであれば、敵対者を作るときにしたように、欲求や価値観、能力なども詳しく決める必要があるでしょう。








まとめ








　いかがだったでしょうか。主人公と敵対者、援助者の考え方、何となくわかってきましたか？


　くどいようですが、お話は、主人公のアクションと、それに対する周囲の人・モノ・事件や事態のリアクションの繰り返しで進んでいきます。
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　主人公がまったくアクションを起こさなかったり、主人公のアクションに対して、誰も／何もリアクションを起こさなかったりしたら、それはお話が停滞しているということです。


「テンポ良くお話を進めたい」


「サクサク読める話が書きたい」


　という人は特に、このことをしっかり覚えておくといいでしょう。


　ところで、主人公のアクションに対してリアクションを起こすのは、何も人間だけとは限りません。





主人公がジャングルに入る（＝主人公のアクション）→そのにおいを嗅ぎつけてトラが襲ってくる（＝主人公のアクションに対するリアクション）





　あるいは、





主人公が宝くじを買う（＝主人公のアクション）→そのくじが当選して一億円が当たる（主人公のアクションに対するリアクション）





　このようなケースでは、リアクションを起こすのは「トラ」という人間以外のモノだったり、「宝くじが当たる」という事件だったりします。


　ただし「トラ」も「宝くじの当選」も人ではありませんから、主人公との間に言葉や気持ちのやりとりは発生しません。


　私たちが小説を読んだり、ＴＶドラマを観たりするとき──それは、人について描かれたお話が読みたい／観たいときです。


　作中で起きる事件がいくらぶっ飛んでいて興味深くても、その事件に巻き込まれた人の気持ちが描かれていなければ、それは単に起きたことを羅列しているだけ。ドラマの面白さは半減してしまいます。


　停滞したお話を動かすために、事件を起こすもよし、敵対者を出すもよし、援助者に手を貸させるのもいいでしょう。


　でも、忘れないでください。私たちは感情を持った動物です。何か事件が起きたら、必ずそれに反応して何かしら気持ちが動いているはず。キツいときに手を差し伸べてもらって、単純に「ありがたい！」と思う人と、「こんな自分がふがいない。くやしい！」と思ってしまう人。その違いは──そう、その人の価値観から出てくるのでしたね。


　主人公を始め、主要なキャラクターを動かすときは、彼らの価値観や欲求をちゃんと考えて動かすようにしてください。くれぐれも、書き手であるあなたが「こう動いてくれたほうが、お話の展開に都合がいいから」という理由だけでコントロールしないこと！　どうしてもそのように動かしたいなら、そのキャラクターがそのように行動するだけの必然性を作ってあげてください。


　登場人物たちが、それぞれの欲求や価値観の赴くままに、ある意味、自由に好き勝手に動き出したとき、物語は驚くほど生き生きと面白くなります。


　本書では便宜上、「敵対者」と「援助者」を別々のキャラクターとしてご紹介しましたが、実際には、ある場面では敵対者だった人物が、別の場面では援助者の役割を果たしたり、援助者が裏切って敵対者側に回ったりすることだって、しょっちゅうあるのです。


　ご自分なりに、さまざまな欲求や価値観を考え、ぜひ魅力的なキャラクターを──そして魅力的な物語を作ってみてください。
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　Ｌｅｓｓｏｎ１ と２でお話の構成を作り、Ｌｅｓｓｏｎ３から６までで主要なキャラクターを作ってきました。いわばお話の骨格と、主要なパーツを作ったわけです。


　Ｌｅｓｓｏｎ ７ では、お話の「肉」にあたる部分──ディテールについて学んでいきましょう。








「ありがち」アレルギー








　これから自分がどんなお話を書きたいか、という話をしているときに、生徒さんが自嘲するように言うことがあります。


「でも、これってありがちですよね……」


　そして、せっかく思いついたお話を、大して検討もしないうちに、さっさとボツにしてしまう。


　ちょっと待った！「ありがち」って、そんなに悪いことですか？


「だって、新人賞で落ちた作品の選評なんか読むと、よく書いてあるじゃないですか。『展開がありきたり』とか、『どこかで見たようなエピソードばかりで新鮮味がない』とか」


　たしかにその通りです。「ありがち」や「ありきたり」というのは、けなし言葉として使われますね。


　しかし、同じことを「正統派」や「王道」、あるいは「定番」と言ったらどうでしょう。プラスの意味になりませんか？


　では、「ありきたり」と「王道」の差はどこにあるのでしょう。


　Ｌｅｓｓｏｎ１でもお話ししたとおり、広く一般に愛される物語には、いくつもの伝統的なパターンがあります。


　シンデレラストーリーやヒーローもの、スポ根などは、「主人公が××する」という出来事と、「どのように」というシチュエーションがセットになっているのでしたね。


　これらのパターンを一切使わずにお話を書け、と言われたら……。


　おそらくそんなことはプロでも難しい、というか、ほぼ不可能じゃないかと私は思います。


　伝統的なパターンを踏襲して書くことは、かならずしも悪いことではありません。


　そもそも、「よくあるパターン」はなぜ「よくある」のでしょう？


　私たちがそれだけ、そのパターンを愛しているからです。面白いと思うからです。


　パターンを踏襲するのが悪いのではありません。ディテールで手抜きをするのが悪いのです。








オリジナリティはディテールに宿る








　例を挙げて説明しましょう。


　あなたがスポ根のパターンを使ってお話を書くことにしたとします。


　スポ根特有のプロットはいくつかありますが、仮に、次のようなパターンを採用したとしましょう。





パターン例





　主人公が、ひょんなことからダメダメチームのリーダーに就任する。個性豊かなチームメイトに振り回されながらも、何とかチームの成績を上げようと悪戦苦闘する主人公。


　努力の甲斐あって、チームは見事、初戦を突破。その後も快進撃を続けるが、決勝戦の直前に致命的なトラブルが発生。優勝はおろか、チームの存続さえ危うくなってしまう。


　一時はもうダメかと思われた決勝戦だが、主人公やチームのメンバーの努力が奇跡を起こし、チームは優勝してめでたし、めでたし。








　いかがでしょうか。ありがちですね（笑）


　では、ストーリーラインはこのままで、このお話の次の項目を考えてみてください。





●主人公の性別・年齢・職業


●ダメダメチームが戦う競技


●お話の舞台となる時代


●お話の舞台となる場所





　この四項目を少なくとも五通り、できれば一○通りくらい考えられるといいですね。がんばってやってみてください。





　……できましたか？





　では、回答例を見てみましょう。（　）内は主人公の年齢です。


回答例１


　主人公……女子高生（16）


　競技……高校野球


　時代……現代


　舞台……どこかの地方都市


回答例２


　主人公……無職の男（34）


　競技……フットサルの社会人リーグ


　時代……現代


　舞台……東京近郊


回答例３


　主人公……剣豪・柳生十兵衛（26）


　競技……杖術


　時代……江戸時代初期


　舞台……鷹取藩（＝架空の藩）


回答例４


　主人公……小学校四年生の少年（10）


　競技……珠算


　時代……江戸時代


　舞台……天童藩（＝実在した藩）


回答例５


　主人公……ＯＬ（24）


　競技……スイーツ選手権


　時代……現代


　舞台……パティシエ養成スクール


回答例６


　主人公……騎士（25）


　競技……馬上槍試合


　時代……中世


　舞台……フランス


回答例７


　主人公……没落貴族の姫君（16）


　競技……貝合わせ


　時代……平安時代


　舞台……宮中


回答例８


　主人公……魔法使いの少年（11）


　競技……魔法


　時代……中世


　舞台……○○王国


回答例９


　主人公……老人（81）


　競技……ゲートボール


　時代……現代


　舞台……どこかの地方都市


回答例10


　主人公……野良猫・オス（４）


　競技……ペットショー


　時代……現代


　舞台……アニマルシェルター





　いかがでしょう。まったく同じストーリーラインでも、設定をいくつか変えただけで「これはどう見てもありがちな話になりそうだ」というものと、「ちょっと読んでみたいかも」あるいは「ぜひ読んでみたい！」というものに分かれたのではないでしょうか。


　どの設定を「読んでみたい」と思うかは人それぞれですが、「ありきたりかどうか」の観点からいうと、まず １・２・５・９は、かなりありがちな路線です。





「県内最弱といわれた野球チームのマネージャーになった女子高生が、


　チームを甲子園で優勝させる話」


「うだつのあがらない無職の男が、同じ無職仲間でフットサルのチームを作り、


　社会人選手権で優勝する話」


「パティシエ養成スクールに通うことになったＯＬが、


　同じ学校の生徒たちとチームを組んで、スイーツ選手権で優勝する話」


「老人ホームで無為な日々を送る主人公が、


　同じホームの老人たちを集めてゲートボールの試合で優勝する話」……。





　どれも、いかにもステレオタイプな印象ですね。


　１・２はともかく、５の場合、「パティシエ養成スクール」というちょっと変わった場所を舞台に持ってきた点は評価できます。この設定なら、スポ根のパターンと同時に職業ものや内幕もののパターンも使うことができるからです。








職業もの・内幕もの








　職業ものや内幕ものの定番として、すぐに思い浮かぶのは、医者ものや刑事もの、教師もの、ハリウッドやブロードウェイの舞台裏を描いたバックステージものなどです。いずれも手を変え品を変えながら、今も作り続けられています。


　二〇〇五年に日本テレビ系列で放映された『女王の教室』は、それまでの教師ものに登場する「良い先生」とは対極をなすヒロイン像を造形して物議をかもしました。ディテールに工夫を凝らすことで、「ありがち」なパターンに新風を吹き込んだ一例といえるでしょう。


『おくりびと』の納棺師のように、あまり知られていない職業を取り上げた作品が注目されることもありますし、第十六回日本ファンタジーノベル大賞で優秀賞を受賞した『ボーナス・トラック』は、ユーモアホラーであると同時に、有名ファストフードチェーンのバックヤードを舞台にした職業ものの側面も持っています。
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　小説ではありませんが、元ＦＡ（フライトアテンダント）の手になる『機上の奇人たち』（文春文庫）や、現役ホストが書いた『ホストの世界』（河出文庫）、有名ホテルのフロントマネージャーによる『誰も知らない五つ星ホテルの24時間』（文春文庫）などには、いずれもその業界ならではのエピソードが豊富に盛り込まれ、読者を飽きさせることがありません。
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　職業ものや内幕ものの醍醐味のひとつに、読者が普段目にすることのない、その職業の裏側を垣間見る楽しみがあります。こうしたディテールを描くには、綿密な取材が不可欠ですが、一番手っ取り早いのは、あなたが経験した職業や、実家の仕事をネタにすることです。


　以前、ある生徒さんが、


「小説を書きたいんですけど、今いちネタがなくて」


　というので、


「ご実家の職業は？」


　と訊いてみたところ、


「仏壇屋です」


　──!!!　なんでそんな、おいしすぎるネタを書かないの!?　というわけで、早速書いていただいたところ、彼は後日、その小説で、めでたく最終選考に残りました。


　成長してから、自分の意志で入った会社や職場と違い、実家の職業というのは、案外盲点になりやすいようです。子どものころから身近にあるせいで、「こんなの大して珍しくもない」と思ってしまうのかもしれません。








社会問題につなげやすい主人公








　９も、老人を主人公に持ってくるという着眼点自体は悪くありません。ただ競技を「ゲートボール」にしてしまったのが惜しかった。老人といえばゲートボール、というのではヒネリがなさすぎです。これがたとえば「重量上げ」や「カーレース」なら「えっ、何で老人が重量上げ!?」とか「そもそも老人がレースなんてできるの?」というように、読者の興味をそそることができるでしょう。


　９の老人や、２のように無職の男を主人公にした場合、老人問題や雇用問題といった社会問題をテーマに盛り込むこともできます。10のペットシェルター＝ペットの遺棄問題もそうですが、明確なテーマやメッセージ性のある作品は、読者への訴求力も強くなります。しかし、描き方によってはお説教くさくなったり、一方的な価値観の押しつけに終始してしまったりする可能性があるので気をつけましょう。物語はあくまで娯楽です。読者が楽しんで読める内容にすることを最優先に考えましょう。








競技種目を工夫する








　ここでちょっと、「ありがちかどうか」という観点から、各設定の競技種目をみてみましょう。


　１の「野球」には、すでに多くの先行作品が存在します。２の「フットサル」や９の「ゲートボール」は、野球やサッカーに比べればマイナーですから、その他の設定（主人公や舞台・時代など）次第では、もっと面白くできるかもしれません。


　３は「貝合わせ」というかなりマイナーな競技をメインにもってきています。読者にとっては目新しい、こうした競技のルールや駆け引き、ちょっとしたトリビアなどをきちんと取材し、ドラマにからめて書くことができれば、読者はそれを興味深く、面白く読むことができるでしょう。


　４の「珠算」は、現代ものなら地味さがマイナスに働きそうですが、この設定の舞台は江戸時代です。歴史ものとからめて、さまざまな使い方ができそうですね。歴史ものやタイムスリップものなど、過去を舞台にした作品群については、この後の項でご説明します。


　５のパティシエ＋スイーツ選手権という題材は女性うけしそうですが、これだけでは今ひとつパンチが足りません。あとひとつかふたつ、インパクトのある要素が欲しいところです。同様に、10の猫＋ペットショーという題材は猫好き・動物好きな読者を惹きつけることができそうですが、


「遺棄された動物たちが、何とかもらい手を探そうとペットショーに挑戦する→どうしてももらい手のつかないペットたち→主人公の猫の活躍でもらい手を見つけてめでたし、めでたし」


　というプロットだけでは、これまたステレオタイプに終始してしまう危険があります。これにプラスして、どのような趣向で読者を楽しませることができるのか、作り手の工夫が問われるところです。


　６の「馬上槍試合」と７の「杖術」は、競技としてのマイナーさに加え、歴史ものの要素があり、活劇ものや格闘技系にもっていくこともできる、非常においしい素材です。実際、やや古い作品になりますが、馬上槍試合を取り上げたスポ根もので『ロック・ユー！』という映画がありました。興味のある方は、ぜひご覧になってみてください。そして、作り手たちがどのような趣向で観客を楽しませようとしているのか、スポ根以外にどんなパターンを使っているのか、ご自分なりに抜き出してみるといいでしょう。
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　馬上槍試合もそうですが、アメフトやラグビーなど、プレイヤー同士が肉薄しやすいスポーツや、ボクシングなどの格闘技は、たとえばゴルフや弓道などと比べ、試合中の主人公たちの動きがとにかく派手で見映えがします。漫画や映像作品のシナリオなどでは特に、このような特性を遺憾なく発揮することができるでしょう。


　アメフトやボクシングは、スポ根でも先行作品の多い競技ですが、日本にはチームが存在しないポロや、先行作品数の少ないローラーホッケーなどは、ネタとして使い古されていない分、きちんと取材して書けば、まだまだ新鮮味のある魅力的な作品が書けそうです。


　一方、弓道や香道など、動きの少ない競技では、プレイヤーの内面や心境の変化を文章で書くことができる分、物語や小説のほうに分があるかもしれません。


　プレイヤーの動きが少なく、かつマイナーな競技を取り上げた作品としては、山本周五郎の『鼓くらべ』などが挙げられます。城主の前で小鼓の腕を競う「鼓くらべ」という競技を題材に、鼓を打つヒロインの成長を生き生きと描いた名作短編です。ご興味のある方は、ぜひ読んでみてください。
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　８の魔法対決は、この設定だけではどんな競技なのかがわかりません。いわゆる攻撃魔法で相手を負かす格闘技系を考えているのか、はたまた『ハリー・ポッター』シリーズに登場するクィディッチのようなスポーツなのか、競技の具体的な内容を明確にしてからでないと「ありがち」かどうかは一概に判断できないでしょう。魔法が出てくるファンタジーについては、後ほどファンタジーの項で詳述します。


　以上、競技そのものが「ありがちかどうか」という観点で話を進めてきましたが、私は決して野球やサッカーなど、メジャーな競技でスポ根を書いてはいけない、と言っているのではありません。メジャーな競技で書くのなら、その分、他の部分を工夫しましょうということです。


　二〇〇六年に泰文堂から出版され、映画化もされた水野宗徳さんの『おっぱいバレー』は、バレーボールというメジャーなスポーツを素材にしながら、ダメダメチームの面々が「試合に勝ったら先生のおっぱいを見せてください」というとんでもない条件をつけてきた、というたった一つのエピソードを放り込んだだけで、笑いあり感動ありの素敵な青春小説になっていますし、同年九月、新潮社から刊行された三浦しをんさんの『風が強く吹いている』も、箱根駅伝という誰もが知っているスポーツを題材にしながら、竹青荘というボロアパートと、そこに住むひと癖もふた癖もある変人たちという、これまた好きな人が多いシチュエーションを組み合わせることで魅力的な作品に仕上げています。どちらの作品にも共通しているのは、その競技に出るための練習風景や、その競技ならではの困難が、綿密な取材に基づいてしっかりと書きこまれていること。きちんとしたディテールは、お話全体を骨太にしてくれる好例だと思います。
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過去を舞台にした作品群








　３・６・７は時代を過去にしたことで、歴史ものや時代劇、剣豪小説や伝奇小説といったジャンルとからめることができます。


　特に３・７は「平安時代」「没落貴族」「姫君」「柳生十兵衛」といったキーワードを使うことで、これらのキーワードに反応する読者を惹きつけることができるでしょう。


　ただし「柳生十兵衛」や「織田信長」、海外なら「ジャンヌ・ダルク」や「ナポレオン」など、すでに多くの小説やドラマ、映画になっている人物の場合、書き手である私たちは、この人物のコアなファンがいることを覚悟しておかなければなりません。あなたの作品で使う・使わないは別として、その人物が辿った生涯や、広く知れ渡っているエピソード、同時代の有名人や時代背景などは、最低限、押さえておいたほうがいいでしょう。


　３は主人公を姫君にせず、もっと位の低い少女──たとえば、身分の高い父が婢女（はしため）に産ませた娘──のように設定し、貝合わせの腕を見込まれてのし上がっていくシンデレラストーリーや、まだ見ぬ父を求め、みずからのルーツを探し出す貴種流離譚とからめても面白いかもしれません。


　６は前項で述べたように活劇・格闘技系にすることもできますし、主人公を「シャルル・ド・ヴァロア」、年代を「一二九五～一三〇五年」のように実在した人物と時代に設定すれば、これも歴史小説に仕立てることができます。


　歴史小説の面白さは、読者があたかもその時代にタイムスリップしたかのように、過去の風物を見聞きしたり、歴史上の人物との交流を楽しんだりできるところにあります。前項でも述べたディテールの部分になりますが、時代考証や風俗考証を綿密にすればするほど、物語全体が骨太になっていきます。取材や調査は大変ですが、好きな人には非常に書きごたえのあるジャンルといえるでしょう。








タイムスリップもの








　過去を舞台にした作品の中でも、４はタイムスリップものです。主人公が過去や未来を行き来するタイムスリップもの（あるいはタイムトラベルもの）は、小説でも映像作品でも、多くのファンを持つジャンルです。


　二〇〇九年に第一期、二〇一一年に第二期がＴＢＳで放映され、人気を博した『ＪＩＮ──仁──』は、タイムスリップものであると同時に、職業もの（医者）であり、幕末を舞台にした歴史ものでもあり、人情話や社会派ドラマの側面もあり……と、様々なジャンルがクロスオーバーする非常に濃密な作品でした。
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　しかし、もしも主人公である南方仁が江戸時代にタイムスリップせず、あの物語が現代だけで展開したとしたら？　あるいは主人公が、もともと江戸時代に生まれ育った蘭方医に設定されていたら、あのドラマは、はたしてあれほど感動的なお話になったでしょうか？


　現代に生きる主人公が、過去へタイムスリップするお話には、登場人物が全員、その時代の常識や考え方を共有している歴史小説とはまた違った面白さがあります。


　４のお話では、現代に生きる小四の少年が江戸時代に行くわけですが、今と江戸時代とでは、子どもの学力も育ち方も違いますし、子どもを取り巻く大人たちのモラルや生き方も違います。果たしてそんな環境に放り込まれた少年が、どのようにそのギャップを乗り越えていくのか？　そして──これは、ほとんどのタイムスリップものにつきものの問題ですが──この子は果たして無事に現代に戻ることができるのか？　などなど、さまざまなハラハラ感で、読者を惹きつけることができるでしょう。


　また、４では競技を「珠算」に設定してあります。そろばんは江戸時代にも存在した道具ですから、これを使った勝負なら、たとえば日本橋の大店の番頭さんや、京都の呉服屋の若旦那に驚異的な珠算の名人がいて……とか、藩主の城の石垣を修復するために、ちょっと難解な計算が必要になった。普請奉行たちが全員頭をひねる中、主人公が珠算式暗算であっという間に解いてみせて……というふうに、その時代ならではのキャラクターやエピソードにつなげることも可能です。


　反対に、現代の競技を過去に持ち込むこともできます。先述の『ＪＩＮ─仁─』では、江戸時代には存在しないはずのペニシリンや、コレラの治療法を主人公が持ち込みますが、たとえば、明治時代にならなければ日本に入ってこない野球やサッカー、やはり明治時代に伝来したリバーシ（オセロ）などのゲームを、主人公が江戸時代の人々に教え、お城でオセロが大流行、とか、お侍さんが「今のは『おふさいど』じゃぞ！」と叫ぶなど、ややお約束の感はありつつも、書き方・見せ方次第では、充分魅力的なエピソードにできるでしょう。








ファンタジー








　８と10はファンタジーです。８は架空の国を舞台にしたハイファンタジー、10は動物ものですね。ではこの二つの設定を「ありきたりかどうか？」という観点から見てみましょう。


　まず８です。競技種目を工夫するの項でも述べたとおり、単に「魔法」というだけではどんな競技かわかりません。仮に、攻撃魔法で戦う格闘技系、かつチーム戦にしたとして、


　「○○王国の魔法学校に通う主人公が、おちこぼれのクラスメイトたち（あるいは仲間のモンスターたち）と協力して優等生チームに勝つ話」





　うわ、つまんねー！　──おっと失礼。私としたことが、ついお行儀の悪い言葉遣いを（笑）。


　冗談はさておき、このプロットだけでは読もうという気がおきません。「別に魔法でなくてもいいじゃん」というツッコミがどこからか聞こえてきそうです。


　繰り返しになりますが、パターンを踏襲すること、それ自体は悪くありません。つまり「魔法でスポ根」というアイディアそのものを「やめなさい」と言っているのではないのです。


　せっかくファンタジーを書くのですから、ファンタジーでしかできないことをやりましょう、ということです。


　はい、なんですか？


「だから魔法とか、魔法学校とかを出したじゃないですか」


　そうですね。「魔法」も「魔法学校」も、読者を惹きつけるキーワードです。これらのキーワードが大好きな人は大勢います。


　しかし、魔法が出てくるファンタジーも、魔法学校が出てくるファンタジーも、魔法で戦う学園ものも、先行作品が無数にあるということは覚えておいたほうがいいでしょう。


　この分野で差別化を図るなら、「魔法でスポ根」というパターン以外のところで、何かしらウリが必要です。特にこれから新人賞に応募しようという方は、先述のような梗概（＝あらすじ。長編の応募原稿では、大抵これを添付するように指示される）を書いたが最後、まず落とされると思っていいでしょう。


　10の動物ものについても同様です。


「遺棄された動物たちが、何とかもらい手を探そうとペットショーに挑戦する→どうしてももらい手のつかないペットたち→主人公の猫の活躍でもらい手を見つけてめでたし、めでたし」


　というプロットだけでは、昨今のエンタメずれした読者は満足してくれません。


　そこで何かしらウリ、つまり読者にアピールできるポイントを作りましょうということになるわけですが、このウリということについては、後ほど別項を設けてお話しします。


　ここではもうすこし、ファンタジーや動物ものにおける「ありがち」について考えてみましょう。


　繰り返しになりますが、


「○○王国の魔法学校に通う主人公が、おちこぼれのクラスメイトたち（あるいは仲間のモンスターたち）と協力して優等生チームに勝つ話」


　というプロット自体は悪くありません。ただし、次の条件がクリアできていればの話です。


　その条件とは──、


　そのプロットに、魔法は絶対不可欠ですか？


「ホントは格闘ものが書きたいんだけど、取材とか難しそうだし面倒だから、魔法で戦うことにしちゃえ」


「ホントは歴史ものが好きなんだけど（以下同文）」


　ということでしたら、悪いことは言いません。取材が面倒でも大変でも、本来書きたいほうの分野で頑張っていただきたいと思います。


　動物が人間のように考え、話すお話にしても同様です。


　そのプロットは、動物を主人公にしなければ絶対に語れないお話ですか？


「子ども向けの童話だから、何となく子どもが好きそうな可愛らしい動物を出してみました」


「お話の筋が代わり映えしないので、とりあえず主人公を動物にしてみました」


　ということでしたら、悪いことは言いません。書き手であるあなたは、その物語で何を一番書きたいのか、もう一度整理してみることをお勧めします。


　童話やファンタジーに限らず、どんなジャンルにも、「このジャンルが好きで好きでたまらない！」という人たちが存在します。


　そうした人たちの目には、「本当に情熱を注いで書かれた作品」と「いい加減な気持ちで書かれた作品」の違いは一目瞭然です。


　どんなに素晴らしいテクニックを駆使しても、「好き」という情熱をこめて作ったものと、義務感や下心だけで作ったものとでは、圧倒的に前者のほうが受け手の心を打つものがあるのです。


　架空の国が舞台だったり、魔法が使えたりするファンタジーは、「取材や下調べがいらず、簡単そう」と考える人が多い分野です。


　同様に、動物を主人公にした童話や児童文学も「子ども向けだから簡単そう」と思って手を出す生徒さんは大勢いらっしゃいます。


　しかし、魔法が出てくる物語には、魔法が存在するだけの必然性が、動物を主人公にした物語には、動物を主人公にするだけの必然性が不可欠なのだということは、常に頭の片隅に置いておいていただきたいと思います。


　そういう意味では、10のプロットは、ウリこそ不足しているものの、主人公がペットシェルターの動物でなければ語れないことを語るのであれば、動物を主人公にする必然性は充分あるといえるでしょう。


　ここで、Ｌｅｓｓｏｎ１であなたが作った「好きな作品リスト」を出してみてください。ファンタジーが書きたい、児童文学や童話を書いてみたいというあなたのリストに、ファンタジーや童話作品はいくつくらい入っていますか？


「山のように入っている」「ほとんどがファンタジー／童話／児童文学ばかりだ」というあなたは、どうぞそのまま突き進んでください。


　そうでない方は、ここでちょっと立ち止まって、もう一度、ご自分が「読んで楽しい」「面白い」と感じる作品群をよく見てみましょう。


「実は本格ミステリが好き」


「嫁と姑のドロドロした愛憎劇が好き」


「誰が味方で誰が敵なのかわからない、複雑なコン・ゲームが好き」


　などなど、「子ども向けの作品が書きたい」とおっしゃる生徒さんの中には、大人向けの作品が一番好きという方が少なくありません。


　どうぞ、あなたが一番読んで楽しいと感じる分野にチャレンジしてください。特にまだアマチュアのうちは、これからどんなお話を書こうかと考えるとき、「自分がこれを書けるかどうか」ではなく、ましてや「これは売れるかどうか」「ウケるかどうか」なんかでは決してなく、「自分はどんなお話が一番好きなのか？」からスタートしていただきたいと思います。








「語り方」を考える








　ここまで、物語で扱う「題材」を中心に「ありがちとはどういうことか」そして「お話をありがちにしないために、書き手はどのような工夫ができるのか」について考えてきました。


　他のパターンと組み合わせたり、意外な題材と組み合わせたりすることで、よくあるパターンのお話もまだまだ面白くできるのだ、ということがおわかりいただけたかと思います。


　続いて、物語をありがちにしないためのもう一つの要素、「語り方」に注目してみましょう。





「ミステリー」と「サスペンス」





　面白いお話を読んでいるとき、私たちはしばしば「これからどうなってしまうんだろう？」「早く先が知りたい！」と思います。


　読者に「この先を読みたい！」と思わせる──興味をそそるテクニックとして、単純ながら効果的なのが、＊２ミステリーとサスペンスです。


　次の例をご覧ください。





例１





①主人公がワインに毒を入れる。


②主人公の知人Ａがそのワインを飲む。


③Ａは死ぬ。








　これは、作中で起きる出来事を時系列順に並べたものです。


　この話を③から、つまり結末から語り始めるとどうなるでしょう。








①Ａは死ぬ








　冒頭でいきなりＡが死ぬ。死に方にもよりますが、読者はまず「えっ!?」と思います。「どうして死んだの?」と。で、理由を知るためにページを繰る。


　これがミステリーの手法です。多くの推理小説はこの手法を使って書かれていますが、推理小説だけでなく、他のジャンルのお話にも使えます。たとえば──。








例２　主人公はある女子高の教師です。彼のクラスに、校内でも評判の美少女がいました。





　あるとき、その美少女が職員室にやってきて、


「先生、それ、もらってもいいですか？」


　彼女がためらいがちに指さしたのは、彼が大分前から机の上に置きっぱなしにしていた名刺ケース──印刷業者が、刷り上がった名刺を入れて渡してくれるプラスティックの箱──でした。


　何でこんなものを欲しがるのだろう、と不思議に思いつつも、正直、悪い気はしなかった彼は、ケースを彼女に渡しました。そういえば、彼女、去年のバレンタインにチョコレートをくれたっけ。あの時は義理だろうと思っていたが、ひょっとして？　……などと思いながら。








　さて、この美少女は一体なぜ、先生の名刺ケースなんかを欲しがったのでしょう。理由を知りたくなりませんか？


　この話は実話です。オチは、「彼女は花粉症で、授業中に鼻をかんだティッシュを入れる容器が欲しかったから」。


　彼女の席は教室のゴミ箱から遠く、さりとてポケットや机の中に使用済みのティッシュを入れるのはイヤだったのだそうな。


　私にこの話をしてくれた先生は、彼女が思いきり鼻をかんでは、使用済みのティッシュをくだんのケースに押しこむたびに、非常に複雑な気分を味わったそうです。


　──という後日談はともかく、このエピソードを時系列順に並べるとどうなるでしょう。





例３





①花粉症の美少女が職員室に行く。


②先生の机の上に名刺ケースを見つける。


③鼻をかんだティッシュを入れるのにちょうどいいと思いつく。


④先生に頼んで名刺ケースをもらう。





　だから何？　という感じですね。面白くもなんともない。しかし例２ のほうは、先を知りたい気持ちになります。


　お話の時系列を少しいじるだけで、読者の好奇心をかきたてることができる、ということがおわかりいただけたでしょうか。


　同じように時系列を細工するやり方にサスペンスがあります。再度、例１ を見てみましょう。


例１





①主人公がワインに毒を入れる。


②主人公の知人Ａがそのワインを飲む。


③Ａは死ぬ。








　今度はこれを②の途中で中断します。








①主人公がワインに毒を入れる。


②主人公の知人Ａがそのワインを……。





　ワインを、どうしたの？　飲んだの？　飲まなかったの？　これがＴＶドラマなら、Ａがワイングラスを持ち上げ、今にも飲みそうになったところでＣＭが入ります（笑）。小説ならここで場面を変え、まったく違う話を始めてしまう。すると読者は「それで、あの続きは結局どうなったの？」という興味から、ページをめくってくれるわけです。


　このように、サスペンスの基本は「いいところで中断すること」ですが、もう一つ、必ずしておかなければならないことがあります。それは予告です。


　例１ では、①で主人公がワインに毒を入れた、という事実を読者に知らせています。このことを告げずに、ただＡがワインを飲みかけたところで場面転換しても、何のサスペンスも生まれない、ということはおわかりいただけると思います。


　予告なし、つまり毒を入れたという事実を読者に告げずに、Ａがワインを飲む→Ａは死ぬ、という流れを書けば、これは前述のミステリーになります。


　以上、ミステリーとサスペンスの作り方と、両者の違いについてご説明しました。


　何となくわかってきましたか？


　では次に、ミステリーとサスペンスをより面白くするために、書き手はどのような工夫をすべきか考えてみましょう。








魅力的な謎、魅力的な予告





　先述した名刺ケースのエピソードのように、順を追って見ていけば何の変哲もないことも、途中のシーンだけ抜き出すと「何じゃこりゃ!?」ということは、探せば結構あるものです。初心者の皆さんには、まず、ご自分の身の回りで起きる出来事の「場面を入れ替えて再構成する」練習をお勧めします。読者をあっと言わせる魅力的な謎は、案外身近に転がっているかもしれませんよ。


　ミステリーを書く場合、最初に持ってくる結末のシーンを、いかに面白く読ませるかを工夫することも大切です。


　ただ人が死ぬだけでなく、なぜか切断された被害者の首が菊人形の首とすげ替わっている！　あるいは、その地方に昔から伝わる数え唄の通りに人が死んでいく！　──といったエピソードなどは、書き手がお話を面白くしようと精一杯サービスしている部分です。もちろん、作中で被害者の首をすげ替えたり、唄のとおりに連続殺人を犯したりするキャラクターには、そうするだけの必然性が必須ですが、まずは「こんなシーンを冒頭にもってきたら面白いんじゃないか？」というイメージをふくらませてみましょう。


　最初に持ってくるシーンが大事、という意味ではサスペンスも同様です。前述したとおり、サスペンスでは冒頭のシーンで「これから何が起きそうか」という予告をするわけですが、ここで読者が予想する結果がとんでもないものであればあるほど、お話の吸引力は高くなります。


　例１ のワインと毒なら、どんな毒なのか？　どんなシチュエーションで知人Ａがその毒を飲むのか？　その設定を変えるだけで、書き手は物語のテンションを自在に操ることができるでしょう。


　たとえば毒が青酸カリなら、死ぬのはAだけで済みますが、非常に感染力の高い致死性のウィルスだったら?　しかもそこは各国の首脳が集まる国際会議の会場だったら?　あるいは、主人公と知人Aは相思相愛の恋人同士で、どう考えても主人公にAを殺す動機はないのに、ワインに本物の毒を入れている。Aは何の疑いもなくワイングラスを手に取って……というふうに作れば、サスペンスと同時に「一体どうしてそんなことを!?」というミステリーも生まれます。


　こうしたアイディアを考えるとき、「すぐにはいい考えが浮かばない」という人は、たとえば＊３オズボーンのチェックリストなどを使うと、発想の呼び水にすることができるでしょう。








その作品の「ウリ」を決める








　以上で、お話の大体の流れが決まり、主要なキャラクターが決まり、ディテールと語り方が決まりました。残すところはあとひとつ。あなたの作品の「ウリ」を決めるだけです。


　では、ここまであなたが書いてきたプロットや、主要人物のメモなどをざっと見直してみてください。


　あなたの作品のウリは何ですか？


「………」


「…………」


　どうしました？　あなたの作品の面白いところを言ってくださればいいんですよ？


「うーん……。あえて言うなら世界観、ですかね」


　世界観が、どう面白いんですか？


「………………」


　いやいや、そんな困られても（笑）。別に詰問しているわけじゃないんですが、皆さん、どうもこの手の質問は苦手なようですね。日本人の常として、自分の作品の「ここがすごく面白いんです！」というのは正面切ってアピールしにくいのかもしれません。


　では質問を変えましょう。あなたが最近読んだ本、あるいはドラマでも映画でもいいですが、何か面白かった作品はありますか？


「アニメとかでもいいですか？」


　もちろん、結構です。


「じゃあ『タイガー＆バニー』が面白かったです」
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　どこが面白かったですか？


「そうですね。とにかく先の展開が全然読めなくて。あと、ヒーローやってるメンバーのキャラがすごくよかったです。ヒーロー物だけど、人間関係がしっかりしてて……」


　はい、結構です。紙面ではわかりませんが、この話をして下さった生徒さんは、しゃべっている間中、ずっと嬉しそうにニコニコしているんですね。自分の好きなことを話すときは、皆さん本当にいい笑顔になります。


　さて、今、あなたが話してくださったポイントが、あなたにとっての『タイガー＆バニー』のウリになります。面白いところはたくさんあったようですが、その中でも一番「ここが良かった！」と思ったところはどこですか？


「うーん……。やっぱり、先の展開が全然読めなかったところかな？」


　ワクワクしました？


「ワクワクしました！」


　結構です。では、あなたの作品もそのように作ってください。


「──はい？」


　ですから、あなたの作品も、先の展開が全然読めないように作ってください。


「そんな無茶な」


　無茶じゃありませんよ。お話全体をそうしようと思うから、気が遠くなるんです。


　まずはたった一ヶ所だけ、先の展開が読めない箇所を作ろうとしてみてください。どんなに小さなことでもかまいません。それならどうですか？


「そうですね……。そのくらいなら、何とかできる……かな……？」


　オッケーです。その部分が、あなたの作品のウリになります。


「え～？」


　何ですか？　不服そうですね。


「だって、それっぽっちしかウリがないなんて」


　そう思えるならしめたものです。他にはどんなウリが欲しいですか？


「やっぱり、キャラクターは生き生きしてて欲しいし、カッコいい男性キャラの見せ場も欲しいし……」


　いいですね。今おっしゃったことは、全部メモしておいてください。


　本書をお読みのあなたも、ここでちょっと時間をとって「ウリ」のリストを書きとめておくといいでしょう。最初はあまり欲張らず、多くても三つくらいにしておいてください。三つに絞れない人は、とにかく書きたいだけ全部書いてから、ベストスリーを選ぶのでもいいでしょう。





　……書けましたか？





　では、生徒さんの回答を見てみましょう。


回答例





●先の展開が読めない。


●ヒーローのかっこいい見せ場がある。


●世界観がかっこいい。





　いいですね。ではこの中から、さらにベストワンを選んでください。『タイガー＆バニー』なら「先の展開が読めない」がベストワンでしたが、あなたの作品でも「先の展開が読めない」がベストワンでいいですか？


「うーん……。自分の作品だったら世界観がいいです」


　──「世界観がかっこいい」、という項目ですね。


「はい」


　わかりました。では具体的に、あなたがイメージする「かっこいい世界観」とはどんな世界観ですか？


「そうですね。ちょっとダークな感じで、全体的にモノトーンな印象です。退廃的で、世紀末っぽい感じ。映画でいうと『上海グランド』とか『ダークシティ』とか──夜のシーンが多い感じです」
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　なるほど。かなり明確にイメージができているようですね。結構です。ではさらにもうひとつ。今おっしゃった世界観を、もっとあなた好みにするとしたら、どんなアレンジを加えますか？


「もっと僕好みにするとしたら、ですか……。


うーん……………（かなり長い間があってから）……………電車の音を……入れたいです」


　電車の音ですか。


「夜、人けのない道を歩いていると、遠くから電車の音が聞こえてきますよね。カタンカタン、カタンカタンって。誰もいない道で汽笛の音なんか聞いてると、何だかすごくこう……孤独っていうか、ひとりだなーっていう気分になりませんか？　そういうシーンを入れたいです」


　いいですね！　すばらしい。このくだりを読んで、その場面が何となく目に浮かんだ方も多いのではないかと思います。


　ダークな感じ、世紀末な印象の世界を描いた小説や映画は、これまでにもたくさん存在します。でもそこに、無人の道に響く汽笛の音、それを聞いて淋しい、孤独だと感じる心象を組み合わせたのは、あなたのオリジナルです。


　この部分は、充分、このお話のウリになると思いませんか？


「……はい」


　ウリを作ろうとして「ウケを狙おう」「感心されよう」と思うと、往々にして肩に力が入ってしまいます。


　そうではなく、あなたが好きな何か、面白いと感じる何かを、さらにあなた好みにカスタムするにはどうしたらいいかを考えてみましょう。


　あなたの個性、あなたのオリジナリティは、言い換えれば、あなたの「これは好き・これは嫌い」という好みの集積です。


　好きなもの・嫌いなもののひとつひとつは、すでにこの世に存在するものばかりですが、それらが組み合わさってできた「あなた」という個性は、この世にただ一つしかありません。


　どうぞ、自信を持って、あなたの「好き」を「物語」というカタチに仕上げていただきたいと思います。








＊２


ここでいうミステリーは、テクニックの名称です。推理小説のジャンルを表す「ミステリ」とは違いますので、混同しないようにしてください。











＊３


Ａ・Ｆ・オズボーンによる発想技法。あるテーマについて、次の９つの質問を投げかけることによって発想の範囲を広げたり、見方を転換したりする。





①転用……別の使い道は？　他の分野に応用したら？


②応用……それに似た別物は？　何かの真似をしたら？


③変更……意味、色、働き、音、匂い、様式などを変更したら？


④拡大……増やしたり、大きくしたりしたら？


⑤縮小……減らしたり、極小サイズにしたりしたら？


⑥代用……人や素材や製法を何かで代用できないか？


⑦再利用…要素や型や配置や順序を再利用できないか？


⑧逆転……価値や立場、時系列を逆転させたらどうなる？


⑨結合……人物、出来事、ジャンル、要素などをブレンドしたらどうなる？
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おわりに











　講座の初日。


　大学でもカルチャーセンターでも、私は生徒さんたちに必ず同じ質問をします。





　──あなたは将来、どんな作品を書けるようになりたいですか？





「ライトノベルとか、ゲームのシナリオとか……」（大学生・男性）


「漫画の原作が書けたらいいなと思います」（同・女性）


「卒業制作で、シナリオを一本書かなければならないので」（同・女性）


「人に見せられる文章が書きたいです」（七〇代・男性）


「えっと……。小説とか童話とか？」（三〇代・女性）


「難しいのはあんまり……。絵本とか子ども向けのものなら何とか書けるんじゃないかなと思って」（四〇代・女性）





「小説」や「童話」、「漫画の原作」というのは、「どんな形で表現・発信するか？」つまり媒体を表す言葉です。


　私は媒体を訊ねたのではなく、どんなお話を書いてみたいですか？と訊いたのですが……。





「うーん、最後にガラッと引っくり返されるような？　いわゆる『どんでん返し』ですかね」（六〇代・男性）


「何かこう、感動する話？」（三〇代・女性）


「シュールな話」（大学生・男性）


「面白い話なら何でもいいっていうか……。とにかく、書けるようになりたいです」（同・女性）





　ほとんどの生徒さんがこんな調子で、あまり明確な答えは返ってきません。答えるときの表情も、あやふやで自信がなさそうな感じです。


　そこで、私はもうひとつ質問します。





　──あなたは、どんな作品が好きですか？





「感動する話！」（大学生・女性）


「萌え系？（笑）」（同・男性）


「ここで言っていいのかどうかわからないですけど……ＢＬとか」（同・女性）


「ラブストーリーとか……。あと、泣ける話が結構好きです。愛し合ってるのに、最後は別れちゃうとか」（四〇代・女性）


「キツネとタヌキの化かし合いみたいなのは好きでよく読みますね。最後、皆が実はグルだったとわかるようなものとかね。あと、最近はブルース・ウィリスの『アンブレイカブル』が面白かったな」（六〇代・男性）





　まあ出るわ出るわ、さっきまでのイヤーな沈黙がウソのように（笑）、皆さん目を輝かせて話し始めます。


「感動する話」という回答は前の質問でも出ましたが、今回と前のときとでは、話し手の表情が全然違います。


　前回「感動」を挙げた生徒さんは、煮え切らず曖昧な感じでしたが、今回の生徒さんは、おそらく頭の中で具体的な作品をいくつも思い出しているのでしょう。語尾まではっきり言い切りますし、顔中で嬉しそうに笑っています。


　そう、この感じを、ぜひ覚えてほしいのです。


　これから作品を書こうというとき、初心者の方は──あるいは、作品を公募に出そうとしている中級者以上の方もしばしば──肩にガチガチに力が入り、自分に無理やり「書け」と命じているようなところがあります。


　こんなとき、その人の頭の中は、いくつもの「～ねばならない」や「～してはいけない」に占拠され、書くのを楽しむどころではありません。


　どうぞ、もっとリラックスしてください。書くことを思う存分楽しみましょう。


　学校や職場で何か面白いことがあった。それを友達に話すとき、あなたはそんなに緊張しますか？





「緊張しますよ。相手が自分の好きな人なら」





　そうですね。相手が気になるあの人だったりすると、プレッシャーがかかってうまく話せないことはよくあります。相手の反応や、自分がどう思われるかということばかりに意識がいって、肝心の「面白かった気持ち」のほうは、すっかりお留守になっているからです。


　一方、相手が家族や親友など、気心の知れた相手ならどうでしょう。あなたはすっかりリラックスして話し、合間にちょっとしたアドリブや、ジョークを入れる余裕さえあるのでは？


　結果、どちらの話が面白くなるかは言うまでもありません。


　この現象は、あなたが何かを書くときにもあてはまります。緊張しきって書いたものより、リラックスして楽しく書いたもののほうが、断然面白い作品ができるのです。





「『リラックスして』って言われて、すぐできるなら苦労しないんですけど」





　はい、そのとおりです。なので、この本は「気楽に書ける」「リラックスして書ける」ように構成しました。





「自分はいつも楽しんで書いているし、プレッシャーも特に感じていません。でも、いつも途中までで、お話を最後まで書ききることができないんですが……」





　これも、教室ではよく聞く悩みです。そういう方のために、「とにかくラストまで書けるようになる」ような手順を載せました。





　本書の内容はおおむね初心者向けですが、「最近、何だか書けなくなった」という中級者以上の方も使えるテクニックを盛りこんだつもりです。


　本書があなたの物語作りに大いに役立つことを、心から願ってやみません。








　＊本書は、著者が＊４文章塾やカルチャーセンター、大学で講義した内容を抜粋し、 まとめたものです。





本文中に引用した作品の著作権は、すべて提供者に帰属します。








［参考文献］


「映画ライターズ・ロードマップ」ウェンデル・ウェルマン著／フィルムアート社／二〇〇五年


「ハリウッド脚本術　プロになるためのワークショップ１０１」ニール・Ｄ・ヒックス著／フィルムアート社／二〇〇一年


「ハリウッド　リライティングバイブル」リンダ・シガー著／フィルム＆メディア研究所／二〇〇〇年


「性格のタイプ　自己発見のためのエニアグラム」ドン・リチャード・リソ、ラス ハドソン著／春秋社／二〇〇〇年


「物語の体操」大塚英志著／朝日新聞社／二〇〇三年











＊４


大人の文章塾・夢久庵　http://bunsho-juku.com/








円山夢久　Maruyama Muku　[image: ]





作家。『大人の文章塾・夢久庵』主宰。東急セミナーＢＥ講師。池袋コミュニティカレッジ講師。


著書に「『物語』の組み立て方入門　５つのテンプレート」（小社刊）、『リングテイル』シリーズ、『リビスの翼』、『Little Birds Fly』（いずれも電撃文庫）、『見習いプリンセス　ポーリーン』シリーズ（国土社・近刊）など。著者ホームページ：http://bunsho-juku.com/








「物語」のつくり方入門　７つのレッスン


２０１２年５月31日　第１刷発行





著者●円山夢久　アートディレクション●三木俊一　デザイン・イラスト●仲島綾乃　編集●森田久美子


発行所●雷鳥社　〒１６７-００４３　東京都杉並区上荻２-４-12


ＴＥＬ ０３-５３０３-９７６６　ＦＡＸ ０３-５３０３-９５６７


http://www.raichosha.co.jp/　info@raichosha.co.jp


郵便振替 ００１１０-９-９７０８６


[image: ]Muku Maruyama／Raichosha 2012, ISBN 978-4-8441-3587-6


●本書の写真および記事の無断転写・複写をお断りします。





images/00071.jpeg
_ﬂﬁ/l?y__//.iDVD_.v_
HHRO- AN QK - DN

M\«M._u T [ R—N
:._V“_/A






images/00070.jpeg
o gz

LRGN e

FTHE™IN\LZ](a>0)
HER-DN— N\« Y N\ 4-
D—+h— - £—g - Vik
*





images/00073.jpeg





images/00072.jpeg





images/00074.gif





cover.jpeg
"1 EE,02CYH AP

o
o &
Mou ntains b > &
l e]p/
y j
i 7 Monster T
L i
P
U
2 "
"
"
"






images/00060.jpeg
£eSSo

S —NA

St
At






images/00062.jpeg
M—h - LN
- Bath g
iz R





images/00061.jpeg
.w
LT

FievaHy) (a=>n0)
wHEm- - HEEH | |5
NHTA=NNNLHAR
IR AR





images/00064.jpeg
-

e
Al

it

YWNIGHT'S TALE

roa>erf———g(@>0)
BEEO- NN - (2
BINNL

N —= VDR +—K
HARIRNYT AR\ L





images/00063.jpeg
Mo+ SHIEY
- KIZE S
T HIMI R






images/00066.jpeg
HROH5 T N— (@>0)
HEED- - PRAHIK |
><a - —zuU(><a)

(@)





images/00065.jpeg
IEEST Y

(Mg 107 | D)
o IREHER
el





images/00068.jpeg
I~—z—l—
RN IERVES
Lsies)





images/00067.jpeg
e

INTNTINFTHE)

[






images/00069.jpeg
f-F—VOwaersom>D=
z> (WYR—3 <1
—)J (6=>0)

HEYD-- YN R S 540
TABRYUNANRD





images/00011.jpeg





images/00010.jpeg





images/00013.jpeg





images/00012.jpeg
$'S
W = w






images/00015.jpeg
-1 %o HU 6O
KIKYRD—OK






images/00014.jpeg
MRS QN2
- K@M
Rl s





images/00002.jpeg
docebeeba.

- ——————————

.

'
'

'
|
|

'
1

'
T.rlrrlLlfL||>lurvvrerO»._.l.
EETTTSOEESr SR s s S s ESasE s e

R

i ‘ '

R

mpelse—od wersbnoneoaiks v bt s poilbeslle s =






images/00001.jpeg
‘Wm:um‘)( ‘)ﬁlfnj

‘7753[/-,1y
AW 5 X






images/00004.jpeg





images/00003.jpeg
s TAR

NARGESE D PO it ot St





images/00006.jpeg





images/00005.jpeg





images/00008.jpeg





images/00007.jpeg





images/00009.jpeg





images/00031.jpeg
CQ - EARBIHERT T ENHRBDD — YES

=9 ISR - BB ERE > TELE &, ZOSBERC
Fyvay To b
d b Q HEOE RSB
R CRERT

A,

EF NN
BlEnz S
1]

riri

5B

ty bT7v T B - B

FALL, it b
T7VBI—2IFEN
#RT

CFEBAZEBHIOSRESLETHHLIELLDHEN
cBOBBRETITIOLETENUWIEFEL





images/00030.jpeg
CQ - EAREH AR T T EHDHFKZDH ?
8 —+YES
Fvvay o b

4 P Q AT Ra—febe
A TRMERT
A,

FARDBIC
BlEnz5cB%

¥

FALH, hn §
TrvaI—5FN By
HET






images/00033.jpeg
CQ+ EARIHERT  LEHERBZDHL — YES

RIHIERR - Bc Bz > TRIEEE. TDEKERS
&1 b

b Q mr0E R8—TBE
Bt CHEET
A,

EFN/N - (e
BlEnzSIcis
[

EARDRHD
TP aI—21EWN B

HFEGAZEBDOSRESLTBHIELLHEL

IRomE. | BOBBRETHIS LT HHUY BN
HFELADERICEEN. P —BOKAREBO TV AMS LIS TEY S

HALRLTHI LS EEARIAIS | . AmmaRRseT (R) ORsicmES






images/00032.jpeg
CQ - EARIBERT T ENHEEZDD — YES
X10 MINEIE - BT HILEMB > TRILETE. ZTDEEKERL
FErray fo b

. ¢ Q@ HHEOEVRE-FBE
BATHERT
A,

EF NN {7
BENZSICED
s

¥
4
RE - B R

¢

FALH, it B

T7vEI—5EFEN

R FEBAEEBOSHES ETHASIELLHEL
CMOBBFRETITCS £ BRUYEBFEN
C—BOGERE LB TN EAMS HES TR S
CFRBAGRKESET (B DRHICEES

B





images/00035.jpeg





images/00034.jpeg





images/00037.jpeg





images/00036.jpeg





images/00028.jpeg





images/00027.jpeg
X7

a b

b g mEoE Rs-RBL
BETHERT

Tr¥av

FARD. Fiitn ¢
FZ7VET—21EW Bs i
HRT





images/00029.jpeg





images/00020.jpeg





images/00022.jpeg





images/00021.jpeg





images/00024.gif





images/00023.jpeg





images/00026.jpeg
TALS, P ¢
T7VRI—5EN 5
HRT





images/00025.gif





images/00017.jpeg
(RIS i

fO—m e s LD
HA
fFRdEd





images/00016.jpeg
[ 4+K 8 i

izt





images/00019.jpeg
TR INEP R
WO - 2TK
I






images/00018.jpeg
FKRHSTEINY A&y
(o>0)

D - DI EX

NHAR - UK - 55—
g HABR—IRY K N\L






images/00051.jpeg
PN 2]
*#E%ZJ oL .
S

K1





images/00050.jpeg
- Wl

K (ufinig

Hota

RALL





images/00053.jpeg





images/00052.jpeg
NN L .

AM—AKSmE
B C AN NY 2K
AR
DYANNNIOK






images/00055.jpeg
€SS0

N T At o X B






images/00054.jpeg





images/00057.jpeg
g R Y

HIN S ML
e






images/00056.jpeg
5S
VBT O

©) GpwEe






images/00059.jpeg





images/00058.jpeg
g3






images/00049.jpeg
-
T

B H
mm MTMM
== §i e
=€l {7 3%
s
FNF—O2DQ -

£ —IXS M)
IR o2
Erenl





images/00040.jpeg
Fr& [ DO (0>0)
BERD- N H— X - A ¥
KON
SQEENFDIDK - H—
L+ HAR—=IRYT KA
VAN SO





images/00042.jpeg
FIRNKN—LJ
LIRES s
L KO

i





images/00041.jpeg
B - REAT S
&I





images/00044.jpeg
[RCe S R v el
- EHB <
ik





images/00043.jpeg
P
s -
i_a.z ° :
v ..1%|w9
= S
o
: = o N
4— g - i
i~





images/00046.jpeg
S S
\,E O/l/

M <

SENES






images/00045.jpeg





images/00048.jpeg
VOO
[ 3

 —~
nEnm

ey
40 50N QW
vy

TR






images/00047.jpeg
C

BEAIFEND
SRRV

D

BENDMEL .
BEFHELEN

A

N B <.
BEfHELEHL

B

BEAELD
B &5l EL






images/00039.jpeg
——X (#sR) HiEREnB L.
EEICBRD=Z—ADRED

BERE —----mmmmmmmmmmo- BEORENERELT
BLEMERE LT

HEDHBFEE LT
BH5NL

==& &R Y el
EHEICBR LIV

R OO~ === EBICETHL0E
(Safety) REHITHER LIz

DO
X

EBHPUR ---BH, BEEL
(Physiological) EREMEFLREL





images/00038.jpeg
5S
VBT O

(YY) #+NDNax—8HrNdQ






