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例会発表要旨　2022 年 5月 7日� デザイン理論 80 / 2022

大林宣彦監督「時をかける少女」における時間の多層構造と地域資源

髙橋　紀子 福井工業大学大学院在学

はじめに
これまで発表者は，美しい風景や伝統文化など

をドキュメンタリーとして表現する観光映像では

なく，そこに「物語」を導入する映画的手法によ

る地域プロモーション映像の方法論的研究に注力

してきた 1。また，そのケーススタディとして映

像作品を制作し，制作プロセスにおける省察を通

して，物語映像の表現における「時間性」とその

多層構造に着目する視点を獲得した 2。

本発表では，この「時間の多層構造」による映

像表現の卓越した事例として，地方都市を舞台に

名作映画を生み出してきた映像作家・大林宣彦の

代表作である「時をかける少女」3 を分析の対象

とする。大林がこの作品で尾道の魅力を描いた表

現手法を明らかにし，地域資源を描く手法として

の普遍性をめぐって考察することを目的とする。

「物語」と地域資源との関係性
ここでは，映画「時をかける少女」の骨格となっ

た「物語」について，筒井康隆の原作小説・剣持

亘の脚本・剣持脚本を大林監督が潤色した撮影台

本という 3 つの工程を比較し，尾道ならではの地

域性が感じられる「物語」へ変移した経緯と，そ

の効果を考察する。映像に描かれた情報を言語化

する手法として，脚本家の技法である「逆バコ」

（図 1）や「逆シナリオ」4 を手がかりにする独自

の研究方法を試みた 5。この手法により，「物語」

の中で地域資源がどのように表現されたのかを抽

出することとした。

物語の骨子は，主人公・芳山和子が理科実験室に

立ちこめたラベンダーの香りを嗅いで意識を失っ

たことをきっかけに，テレポーテーションとタイ

ム・リープの能力を手に入れる SF 作品である。

図 1 のように原作小説・剣持亘脚本・大林潤色台

本を逆バコ・逆シナリオを使って比較した。原作か

ら脚本へかけて変更された物語要素は以下である。

・冒頭に雪山のシーンが追加
・和子の年齢設定を高校 2 年生へと変更
・吾朗の実家を浅倉醤油醸造所に設定
・謎解きの相棒が福島先生から深町に変更
・ケン・ソゴルは名乗らない設定に変更
・和子が弓道部員と設定
・深町と 10 年後に再会するシーンを追加
・深町家の老夫婦のエピソードを追加

大林の潤色台本では，剣持脚本からさらに尾道

の地域性を活かした演出が施されていることが明

らかとなった。一例を示すと，和子の心情を尾道

の風景に委ねた場面である。S26（S はシーン番号

を表す）では，夕暮れの尾道の街を歩く和子を映

すことで，その後の和子に迫る不穏な気配を，赤

みがかった街からモノクロへ変化する色彩効果で

表現している。

図 1　映画「時をかける少女」剣持脚本の逆バコの一部
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「時間性」と多層構造を発生させる仕掛けの解明
発表者がこれまで行ってきた研究において，こ

の「時間の多層構造」という映像表現の仕掛けは，

特に地域資源を描く上で，鑑賞者の記憶や原風景，

年齢を重ねることで人生観・死生観に起こる変化

など，鑑賞者に内在する無意識の領域へと働きか

け，物語への共感や追体験などを通して感動に結

びつける有効な装置であると考察してきた。本発

表では，逆シナリオを手がかりに「時間性」の映

像表現がされている場面を抽出した。本稿では

S28，S29 を事例として示す（図 2）。この和子が

歩く場面では，尾道の風景と吾朗のハンカチなど

のアイテムによって様々な「時間性」の重なりと

して描かれる。

吾朗との思い出の「時間」，尾道の街に息づく歴

史の「時間」，夕暮れの色づく「時間」など，複数

の「時間性」が台詞に頼らず表現される。他の場

面では，歴史的な街並みが残る竹原でのロケを加

え，現実の尾道以上に魅力的な街を構築し，物語

の背景として景観資源が効果的に使われているこ

とがわかった。

また，本編終了後のカーテンコールでも，大林

の「時間性」への意識が結実している。和子が理

科実験室で倒れている場面から立ち上がり，アイ

ドルである原田知世として歌って，「物語の時間」

と現実の「撮影の時間」との間を行き来する。物

語では過ぎ去った時間が蘇り，カーテンコールが

進むにつれ和子を演じる原田知世から次第に生身

の原田知世に戻っていく。NG シーンも挿入され，

原田が困惑する表情や微笑む自然な表情が映し出

され，最後は大林のクレジットに向かって原田が

駆け寄る。初々しい原田の魅力がスクリーンいっ

ぱいに映されて幕を閉じる。ここには，物語の和

子と現実の原田知世が多層に重なりあう，撮影中

だけの「時間性」が保存されている。物語で「時

をかける少女」を演じた原田知世の，「いずれ失わ

れる少女性」が示唆されることにより，のちの鑑

賞者は原田こそが「時をかける少女」であったこ

とに気づく仕掛けとなっている。

おわりに
本研究での分析によって明らかとなったのは，大

林が尾道の古い街並みを背景に，理想の少女像を

描き，ノスタルジーに斜傾した作品に仕上げたと

いう点である。理想の少女「和子」を演じる原田

知世の肉体に宿る「追憶の象徴である少女の時間」

と，かつては製塩地として栄え，現在は至る所に

綻びがある「尾道・竹原の街（1983 年撮影当時）に

内在する時間」とが物語によって重ね合わされ，地

域資源としての「人，モノ，コト」が永遠に映画

の中に保存された。印象的な街の風景は，アイド

ル映画の枠組みを超えて「地域の魅力を描く映像」

という観点からも貴重で効果的なアーカイブと

なった。本発表を手がかりに，さらに方法論的研

究を進めていきたい。
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図 2　逆シナリオから構成した表の一部（S28，S29）


