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プロット

	項目
	記入欄
	記入のヒント

	前世と死因
	 
	前世での職業や生活ぶりと、異世界へ転生するきっかけとなる死の状況を書く

	転生と初期能力の獲得
	 
	死の間際や転生時に得る固有能力・耐性と、生まれ変わった直後の姿を書く

	覚醒と能力の検証
	 
	転生直後の環境で自分の身体仕様やスキルの使い方を確かめる過程を書く

	導き手との出会いと命名
	 
	異世界の常識を教えてくれる存在との接触や、新たな名前を得る転機を書く

	外の世界での波紋
	 
	主人公の行動が知らぬ間に周囲の国家や勢力図へ与える影響を書く

	旅立ち前の実戦準備
	 
	初期拠点を離れる前に移動手段や攻撃手段を整える修行の過程を書く

	初期拠点からの脱出と初戦闘
	 
	最初のダンジョンや安全圏を抜ける道中での実戦と能力拡張を書く

	現地住民との接触と依頼の受諾
	 
	異世界の住人や種族と初めて会話し、彼らが抱える危機を引き受ける経緯を書く

	最初の防衛戦と共同体の発足
	 
	前世の知恵やスキルで敵勢力を退け、仲間をまとめて拠点を築き始める展開を書く

	人間の街への訪問と技術導入
	 
	人間社会の都市を訪れ、不足している技術者や物資を確保する展開を書く



主人公キャラクターシート

	項目
	記入欄
	記入のヒント

	転生後の名前と種族
	 
	異世界での名前、種族、与えられた加護や称号を書く

	前世の経歴と人物像
	 
	前世での年齢、職業、家族構成や対人関係の傾向を書く

	外見と身体の仕組み
	 
	転生後の姿形や、食事・睡眠・感覚器官などの身体的な特徴を書く

	性格と行動基準
	 
	物事への向き合い方や、判断を下す際の性格的な特徴を書く

	核となる固有能力
	 
	転生時に獲得し、物語を通じて主人公の強みを支える中心スキルを書く

	後天的に習得した主な技能
	 
	修行や実戦を通じて後から身につけた攻撃・移動・感知系のスキルを書く

	耐性と防御面の特性
	 
	ダメージや状態異常に対して備えている耐性や再生能力を書く

	弱点と行動上の制約
	 
	能力の限界や、無防備になる条件などの弱点を書く

	当面の目的と大切な関係
	 
	旅をする動機や、序盤で深い絆を結ぶ相手との関係を書く



世界観シート

	項目
	記入欄
	記入のヒント

	世界の基本エネルギー
	 
	魔法や魔物の生命活動を支える世界の根源的なエネルギーの仕組みを書く

	スキルと進化の法則
	 
	能力の獲得条件や、種族の進化・名付けに関する世界のルールを書く

	種族と魔物の分類
	 
	人間以外の亜人や魔物、上位種族がどのように区分されているかを書く

	魔物と冒険者のランク制度
	 
	危険度や実力を測るランク分けの基準と、その運用方法を書く

	異世界人と召喚の仕組み
	 
	別世界から人がやってくる経路と、現地での扱われ方を書く

	主要な国家と宗教勢力
	 
	物語の舞台を取り巻く国々の力関係や、宗教組織の立ち位置を書く

	ギルド・組合の制度
	 
	国家の枠を超えた冒険者・職人組織の身分保証や税制、動員ルールを書く

	通貨単位と物価水準
	 
	異世界で流通している貨幣の種類や、生活費・報酬の相場を書く



分解例：転生したらスライムだった件（伏瀬）

この分解例は公開・刊行中の作品の構成を分析したもので、原文の引用は必要最小限にとどめています。作品の著作権は原作者に帰属します。

プロット

	項目
	原作での内容

	前世と死因
	大手ゼネコンに勤める37歳独身の三上悟は、後輩の田村とその婚約者の沢渡美穂と待ち合わせた路上で通り魔に遭遇する。田村を庇って背中を刺され、PCのデータ消去を託しながら命を落とす。

	転生と初期能力の獲得
	死に際の痛みや寒さ、後悔などの思考に応じて複数の耐性とユニークスキル『捕食者』『大賢者』を獲得する。魂が異世界の魔素の塊とリンクし、スライムとして生まれ変わる。 — “本来有り得ぬ天文学的確率で、三上悟は、異なる世界の魔物として転生する事となる。”

	覚醒と能力の検証
	視覚も聴覚もない暗闇の洞窟で目覚め、空腹や睡眠、排泄が不要なスライムの身体であることに気づく。90日かけて定着した『大賢者』への質問を通じ、『捕食者』の解析や胃袋の機能を把握してヒポクテ草から回復薬を量産する。

	導き手との出会いと命名
	地底湖から『水圧推進』で飛び出した先で、300年前から封印されていた暴風竜ヴェルドラと念話で会話する。『魔力感知』を教わって周囲を認識できるようになり、友達として共通の名「テンペスト」と個体名「リムル」を授かる。その後、封印の解析と脱出を目指してヴェルドラを『捕食者』の胃袋へ収容する。

	外の世界での波紋
	西方聖教会は対策援助を打ち切り、辺境のニドル・マイガム伯爵は憤慨するが、ファルムス王国は国としては危機感が薄い。ブルムンドのベルヤード男爵に対策を問われた自由組合のギルドマスター（フューズ）も、表向きは「これといって特に、何かを行う予定はありません」と答える。二人は東の帝国の動きを警戒し、フューズは個人的に森の様子と帝国の動向を調べると約束する。

	旅立ち前の実戦準備
	外の世界で魔物に襲われた際に対処できるよう、地底湖で水を使った移動と攻撃の練習を重ねる。1週間の試行錯誤で『水流移動』や岩を切断する『水刃』を習得し、エクストラスキル『水操作』へ進化させて転生から120日目に旅立つ。

	初期拠点からの脱出と初戦闘
	封印の扉を開けて入ってきた人間の冒険者3人組をやり過ごし、洞窟内で黒蛇や蜘蛛、蝙蝠などの魔物を『水刃』で討伐しながら進む。倒した魔物を捕食・解析して新たなスキルと発声器官を手に入れ、森の外へと出る。

	現地住民との接触と依頼の受諾
	リムル自身から漏れ出ていた妖気が、ゴブリンたちを怯えさせ、警戒を呼んだ（「ただのスライムに、そこまでの妖気は出せませんよ！」）。

	最初の防衛戦と共同体の発足
	負傷したゴブリンを回復薬で治療し、廃材の柵と『鋼糸』『粘糸』の罠を張って牙狼族を迎え撃ち、ボスを『水刃』で討ち取って群れを服従させる。ゴブリンと牙狼に名付けを行って進化を促し、衣や住居の課題を抱えながら村のルールを定め始める。

	人間の街への訪問と技術導入
	リムルとゴブタは約二ヶ月かけてアメルド大河沿いに武装国家ドワルゴンへ向かい、警備隊に捕まるが、回復薬を売って釈放される。ドワーフの鍛冶師カイジンの工房を訪ね、魔鋼塊と引き換えに服と住居を得て、捕食と大賢者で長剣を複製する。騒動の末、カイジンは王の誘いを断って追放され、仲間とともにリムルについて国を出る。



主人公キャラクターシート

	項目
	原作での内容

	転生後の名前と種族
	種族はスライム（粘性生物）で、ヴェルドラとの命名によりリムル＝テンペストを名乗る。加護として「暴風の紋章」を持ち、魔物たちへの名付けを経て「魔物を統べる者」の称号を得る。

	前世の経歴と人物像
	前世の名前は三上悟で、大学卒業後に大手ゼネコンへ入社した一人暮らしの37歳独身男性である。両親は年の離れた兄が養っており、女性と話すのは苦手だが後輩の相談に乗るなど面倒見が良い。 — “大学を出て一応大手と言われるゼネコンに入社し、現在一人暮らしの37歳。”

	外見と身体の仕組み
	薄青色の流線型をしたスライムの身体で、すべての細胞が脳細胞・神経・筋肉を兼ねるため睡眠を必要としない。魔素のみで活動するため呼吸や食事、排泄も不要だが、味覚はなく当初は視覚や聴覚、声帯も持たなかった。

	性格と行動基準
	調子に乗って足元の確認を怠るなど油断しやすい面がある一方、使える手札を増やそうと工夫を重ねる。頼まれ事に弱い気質で、自分を頼るゴブリンたちのために動く人情味を持つ。 — “何のかんの言って、俺は頼まれ事に弱かった。”

	核となる固有能力
	対象の捕食・解析・胃袋への収納・擬態・隔離を行うユニークスキル『捕食者』と、思考加速・解析鑑定・並列演算などを備えるユニークスキル『大賢者』を持つ。2つのスキルをリンクさせることで、短時間での解析やアイテム作成が可能となっている。

	後天的に習得した主な技能
	ヴェルドラの助言で周囲360度を認識するエクストラスキル『魔力感知』を習得し、地底湖での練習でエクストラスキル『水操作』を得る。さらに捕食によって、黒蛇の『熱源感知』『毒霧吐息』、蜘蛛の『粘糸』『鋼糸』、蝙蝠の『超音波』、牙狼の『超嗅覚』『思念伝達』『威圧』などを獲得している。

	耐性と防御面の特性
	転生時の経緯から痛覚無効、物理攻撃耐性、熱変動耐性ex、電流耐性、麻痺耐性を備えている。身体が損傷してもスライム固有スキルの『自己再生』と『捕食者』の補助によって修復できる。

	弱点と行動上の制約
	魔物への名付けなどで体内の魔素残量が一定値を割り込むと低位活動状態へ移行し、回復までの3日間は身体を動かせず周囲の変化も認識しにくくなる。また、捕食で得た固有スキルは元の魔物に擬態しないと本来の射程や性能を出せない場合がある。

	当面の目的と大切な関係
	外の世界を見て回ることや魔法の習得、同郷かもしれない異世界人との出会いを目的としている。最初の友達であるヴェルドラとは封印を破って再会する約束を交わしており、進化したゴブリンや嵐牙狼族からは主として慕われている。



世界観シート

	項目
	原作での内容

	世界の基本エネルギー
	世界は濃淡のある「魔素」に覆われており、魔物は魔素を吸収できれば食事を摂らずに生存できる。魔素が濃厚な場所では通常の生物が寄り付けない一方、希少なヒポクテ草や魔鉱石が存在し、突然変異の魔物が生まれることがある。 — “この世界のスライムとは、魔素を吸収出来れば食事を摂る必要がない。”

	スキルと進化の法則
	何らかの成長を世界が認めた際にスキルを獲得したり進化したりすることがあり、その際には「世界の言葉」が響く。魔物に名前を与えると「ネームドモンスター」となって格が上がり進化が促されるが、名付けた側の魔素が大きく消費される。

	種族と魔物の分類
	生殖能力を持つ亜人のうち、エルフやドワーフなど人間に味方する者は人類の一種と認識され、ゴブリンやオークなど魔人に味方する者は魔物と呼ばれる。知性と生殖能力を持ち人類に敵対する魔人や巨人族・吸血鬼族・悪魔族などの上位魔人族は総じて魔族と呼ばれ、それとは別に4体のみ存在する不滅の竜種がいる。

	魔物と冒険者のランク制度
	自由組合の本部長ユウキ＝カグラザカが策定したA〜Fの6段階評価（＋や−の付加あり）が、冒険者と魔物の双方に用いられている。同ランクなら1対1で互角という目安であり、A評価の上には魔王指定クラスのSランク、さらに枠外の「天災」「災厄」級にあたる特Sランクが存在する。

	異世界人と召喚の仕組み
	前世の記憶を持つ転生者のほか、偶発的に異世界から落ちてくる「異世界人（異邦人）」と、30人以上の魔法使いが3日かけた儀式で呼び出す「召喚者」がいる。召喚者は100％の確率でユニークスキルを持つとされる一方、召喚主に逆らえないよう魂に呪いを刻まれ、兵器としての役割を期待される。

	主要な国家と宗教勢力
	ジュラの大森林の周辺には中堅規模のファルムス王国や小国ブルムンドなどが位置し、森の向こう側には百万を超える軍勢を動かせる東の帝国がある。また、神聖法皇国ルベリオスを総本山とする西方聖教会は魔物の殲滅を教義とし、異世界人ヒナタ＝サカグチの方針のもとで各国に影響力を持つ。

	ギルド・組合の制度
	自由組合は国家の枠を超えた組織であり、所属員は準国民として割安な税を組合に納める代わりに、王都内での出店や店の相続は許されない。国家との協定に基づく動員が発令されると所属組合員の1割が国の指揮下に入るが、その期間中は納める税が2割減となる仕組みになっている。 — “自由組合とは、国家の枠に縛られぬ組合の事である。”

	通貨単位と物価水準
	貨幣は銅貨・銀貨・金貨が登場する（所持金は銀貨が７枚に銅貨が２４枚）。回復薬は1個あたり金貨5枚（5個で金貨25枚）で売れるが、貨幣同士の換算比は明示されず、リムルは自分が安く買い叩かれたかもしれないと疑う。



