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はじめに







　本書はアニメ音楽（アニソン）のクリエイターを目指す方々へ向けた濃密なインタビュー集です。作曲家の方には曲作りの手法はもちろん、具体的な曲名を挙げて制作時のDTM系トピックを教えていただきました。また、作詞家の方にも歌詞作りのノウハウをたくさん伺っています。

　さらに本書の特徴は、音響監督や音楽プロデューサー／ディレクターの皆さんにもご登場いただいている点です。アニメの音楽は１人のクリエイターがイチから考えてすべてを作り上げていくわけではなく、プロデューサーやディレクター、音響監督といった人々との共同作業が非常に重要です。そこでどのような発注が行われ、どのようなやり取りがなされているのかについても、じっくりお話を伺いました。本書を読んでいただくと、アニソンがどのように生み出されていくのかを立体的にイメージすることができるようになるでしょう。

　取材にあたってはアニソン・シーン隆盛の立役者ともいえるレコード会社、株式会社ランティス（www.lantis.jp）にご監修いただきました。また音楽制作／アーティスト・マネージメントを手掛ける株式会社アイウィル（www.iwill-music.co.jp）の皆様にもご協力いただいています。これもまた本書の大きな特徴の一つと言えるでしょう。

　アニソンは今後もまだまだ成長と進化を続けていく音楽カテゴリーの一つです。そんな世界に羽ばたこうとしている方々にとって、本書が少しでもお役に立てれば幸いです。
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1999年に設立され、2000年代以降のアニソン・ブームを牽引してきたレコード会社／音楽レーベル。JAM Projectを筆頭にアニソン・シーンで活躍するアーティストを多数擁し、『涼宮ハルヒの憂鬱』『らき☆すた』『ラブライブ！』などエポックメイキングなアニメ作品の音楽をリリース。“ランティス祭り”と題したコンサート・フェスも国内外で展開している。
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INTRODUCTION





アニソンの基礎知識




本書を読むために必要となるアニソンや音楽制作関連の用語を簡単に紹介しておきましょう。より細かい用語に関しては、各記事内の注釈を参照してください。









[image: ]89秒

TVアニメのオープニング主題歌とエンディング主題歌の長さは89秒と決められています。




[image: ]タイアップ

ある曲がアニメ作品の主題歌に使用されることを“タイアップ”と呼びます。




[image: ]劇伴（げきばん）

アニメや映画、テレビやラジオなどのドラマ作品の中で使用される背景音楽（BGM）のこと。サウンドトラック（soundtrack）とも呼び、劇伴のCDには多くの場合“オリジナルサウンドトラック”と表記されています。




[image: ]作家

作曲家のこと。“劇伴作家”といった使い方をします。




[image: ]デモ

音楽制作を行う際に、完成品を作る前の試作段階の音源のことを“デモ”と呼びます。




[image: ]リテイク

やり直しのこと。ネガティブな印象を受けますが、さまざまな意見を吸収し、リテイクでより良い作品を作り上げていくことは、お仕事で音楽を作る上でとても重要な作業です。
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コンペティション（competition）の略。広く楽曲を募り、その中からアニメ作品に最も適した１曲を選ぶ楽曲制作の手法。アニソンに限らず、Jポップなどでもコンペで楽曲を決定することは少なくありません。コンペもまた職業作曲家として避けては通れない道であり、楽曲を選ぶ側からみれば新しい才能を発掘するチャンスと言えます。




[image: ]DAW（ディーエーダブリュー／ダウ）

音楽制作ソフトの総称。現代の音楽制作では必要不可欠ともいえるツールで、楽器や歌の録音から最終的な仕上げまでを行えます。このDAW上では“プラグイン”と呼ばれるシステムで、ソフトウェアの楽器（ソフト・シンセ／ソフト音源）を鳴らしたり、エフェクトをかけたりすることができます。場合によってはDAWの中だけで楽曲を完成させることも可能です。




[image: ]打ち込み

DAWではMIDI（ミディ）と呼ばれる音符の情報を入力して、デジタルの楽器を鳴らすことができます。この入力作業のことを打ち込みと呼びます。打ち込みは鍵盤などを演奏して行うことも可能です。
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　伊藤さんいわく「ランティスという会社を語るにあたっては、僕自身の音楽歴を語るのが一番だと思います」とのこと。そこで自ら「音楽モンスター」と語る伊藤さんのバックボーンから伺ってみました。




◉伊藤さんは、あらゆるジャンルの音楽を聴いてこられたそうですね？

　そうですね。僕はクラシックも好きだし、ジャズもロックもフュージョンも歌謡曲も、すべて好きです。マルチ音楽ですね。1963年生まれなんですけど、この世代って本当に幸せで、小学校の５年生くらいから高校３年くらいまで、毎年、音楽が成長していたんです。なぜ僕が音楽の仕事をやれているかというと、多感な時期に世の中の音楽がすごい勢いで変化していて、クリエイティブな音楽が生まれ続けていたからだと思います。

◉伊藤さんが小学生というと1970年代ですよね。どんな音楽を聴いていらっしゃったんですか？

　子供のころは普通に筒美京平さん、都倉俊一さんが作る歌謡曲を聴いていましたが、小学５年生くらいでザ・ビートルズを聴くようになったんです。そのときにはもう解散していたのですが、友達のお姉さんに教えてもらったのがきっかけでした。その後、中学に入ったころにキッスやクイーンのようなポップなロックが一気に来たんですよ。その辺りから、その原型であるディープ・パープルやレッド・ツェッペリンのようなロックもさかのぼって聴くようになりました。そこからYESなどのプログレなども全部聴きました。そして中２になったら、今度はセックス・ピストルズがきたわけですよ。

◉パンク・ムーブメントの到来ですね。

　そう。もう世の中が“クイーンとかキッスはだめだ、あんなものはロックじゃない”ってことになったんです。１年くらいで（笑）。“そうなんだ！”と思ってダムドやトム・ロビンソン・バンド、エルヴィス・コステロなんかを聴くようになりました。今ではコステロにパンクのイメージはないかもしれませんが、もともとパンク・ムーブメントの人なんですよね。で、みんな素晴らしくて、“ああ、ビートルズの系譜を感じるな”と思ったりしました。でも、中３になるとジョン・レノンが亡くなってしまって、“ああ、もうビートルズが再結成することはないんだ”と思ったりしましたね。それと同時期に今度はニューウェーブが色めいてきたんです。中３くらいのときにポリスが1stアルバムを作っていて、日本では翌年ブレイクしました。だから、中３から高１にかけてはニューウェーブ一色です。XTCなどのポスト・パンクやポジティブ・パンク、当時ポジパンなんて呼んでたバンドがワーっときて、もうピストルズなんて過去のものなんですよ。ザ・ローリング・ストーンズまで４つ打ちに走ったりした時代でしたね。日本だと坂本龍一さんがアルバム『千のナイフ』を出して、すごいなと思ったり。そして高１から高２にかけてはYMOですよ。

◉テクノ・ブームですね。

　そうです。イギリスでもポジパンの連中がニューウェーブに転向してリズム・マシンを採り入れるようになり、キャバレー・ヴォルテールみたいにドラムはリズム・マシンだけど、ギターはパンクみたいなスタイルになったり。その後はニュー・オーダーとかも出てきたりしましたね。そのころはもう“YMO最高”と思っていました。YMOってめちゃめちゃクリエイティブで、オリジナリティの固まりなんですよ。そんなYMOが世界を席巻している瞬間というのが高３だったんです。

◉大学に入ってからは？

　ワールドミュージックですよね。あとはミニマルもはやっていてスティーヴ・ライヒにもハマったし、中村とうようさんを尊敬していたので黒人音楽も聴いていました。ミュージック・マガジンを読んでは、そこで紹介されているレコードを探しに行ってたんです。その後にテクノやハウスがきて、さらにグランジだってことになったり……もうどんどんいろんな音楽が出てきて、その都度、“最高だ”と思いながら聴いていました。
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　伊藤さんは80年代から90年代にかけて、ギタリスト／コンポーザーとして活躍された方でもあります。例えば、谷口マルタ正明さんらと組んだイキルというバンドは前衛的なスタイルで、インディーズ・シーンでも異色の存在として知られていました。また現在もアニソン・シーンで活躍されている伊藤真澄さんとはmidoriというユニットでメジャー・デビューされています。さらに、その後はCM音楽やアニメ音楽の作曲を手掛けられていたとのこと。そこで、伊藤さんの音楽家としてのキャリアも振り返っていただきました。




◉ギターはいつごろから始められたんですか？

　ビートルズにあこがれて小学校５年生くらいから始めました。キッスのエース（フレーリー）のまねをしたり、ディープ・パープルを聴いて「ハイウェイ・スター」をコピーしたりしていましたね。

◉作曲は？

　中学生のころからやっていました。先ほどお話したように、とにかく音楽が成長し続けて、毎年新しい何かが生まれるという中にいたので、音楽というのは何か新しいものを作り出すことだというのが普通の考え方だったんです。だから、最初からオリジナル曲を作っていました。あと、BOSSからリズム・マシンのDR-55が出たんですが、これが画期的でしたね。DR-55で好きなリズムを鳴らして、ギターで好きなコード進行を弾くんですよ。それを１回カセットに録るんですね。で、それを再生しながら歌って、また録るんです。それで曲を作ってました。マルチトラック・レコーダーなんか持ってないから、カセットをダビングして録音していたんです。でも、大学１年のときにどうしても欲しくて、TEACの1/4インチの４トラックMTRを買いました。あとはリズム・マシンのRoland TR-808も死ぬ気で買いました。シンセはモノフォニックのRoland PROMARSかSHシリーズの何かを持っていましたね。でも、和音は出ないからベースくらいにしか使えないし、MIDIもないから手弾きでした。コード系はギターで入れてましたね。でも、そこから進化が早くて、すぐYAMAHA DX7が出たんですよ。ありえないくらい音の立ち上がりが速くてびっくりしました。それまで、シンセはホワンとかピヤンといったイメージでしたが、DX7はカン、キン、パーンという感じでしたから。

◉打ち込みを始められたのは？

　当時はコンピューターで手軽なものが少なくて、最初はMSXでした。Roland MC-4なんて高くて買えないし、YAMAHA QX1も当時48万円もしたんですよ。その後、Roland MC-500とかYAMAHA QX3などの民生機が出て打ち込み機材を買えるようになりましたけど。音楽だけではなく、テクノロジーも毎年進化していた時代でしたね。

◉大学のころにはバンド活動も？

　やってはいたんですけど、メンバーが就職したりとかいろいろあって、僕はバンドじゃないなと思っていたんです。どちらかというと、打ち込みで曲を構築する方向に向かってました。それで、大学を卒業してからはCM音楽の仕事を始めたんです。当時のCM業界は最先端の音楽を求めていて、若い作家をどんどん探していたんですよ。僕らの上の世代だと三宅純さんや岩崎工さんといった方々がシンセを駆使して、すごい音楽を作っていました。僕らの世代だとザバダックの吉良知彦さんなどですね。僕もその末端ですけど、最先端の作家みたいな感じでやっていました。

◉どういう機材でお仕事されていたんですか？

　シーケンサーはMC-500で、シンセはRoland D-50、サンプラーはRolandのS-50かS-550だったかな。アナログ・シンセは持ってなかったと思います。シンセは当時、借りて使うことが多かったんですよ。シンセ・オペレーターの人がスタジオにシンセを持ってきてくれて、“伊藤さん、こんな音が欲しいんでしょ”って音色を作ってくれていたんです。そんな感じで５年くらいCMの仕事をしていたんですが、バブルが崩壊して仕事が減り、僕らのような若手には仕事が来なくなってしまいました。それが30歳ごろですね。そのころからアニメの音楽も手掛けるようになったんです。CM音楽は打ち込み中心で作っていたんですけど、その打ち込みが一番活用される業界がアニメ音楽だったんですよ。背景音楽をはじめ、アニメにはいろんな音楽が必要で、そこに需要があったんです。それに僕らは漫画の世代なんですよね。『宇宙戦艦ヤマト』の世代で、やっぱりアニメが好きなんですよ。オタクという言葉がないころからアニメを観ていたわけです。SFも大好きで、漫画で言えば萩尾望都さんとか、竹宮惠子さんなども好きだったから、そういうものに絡める音楽の仕事ということで、アニメに力を入れるようになったんです。

◉midoriはCMの仕事と並行して活動していたのですか？

　そうです。ワールドミュージック的なコンセプトを立ち上げて、デビューもしたんだけど波に乗りきれなかったんですね。特にエニグマとジ・オーブを聴いたときにあきらめがつきました。かっこよすぎて、もうやられたって感じで（笑）。何でエニグマやジ・オーブみたいな音楽が日本から出なかったんだろうという敗北感がすごくありました。その２つは今でもめちゃくちゃ好きですけどね。
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　作曲家としてアニメ音楽に携わるようになった伊藤さんは、エアーズという会社で音楽プロデューサーとして活躍されていた現ランティス社長の井上俊次さんと出会い、自らも音楽プロデューサーとして活動を始められました。その後、いよいよランティスが始動することになります。ここからはランティス立ち上げ後のお話を伺っていきましょう。




◉ランティスでは最初からプロデュースを中心にお仕事されていたのでしょうか？

　はい、もう全部やっていました。企画の立案から予算組み、歌詞や曲の決め込み、レコーディングのディレクション、トラック・ダウンの立ち会いなどですね。もっと言えば、アーティストを探すところからやっていました。

◉ランティスといえば、無名の新人を育て上げて世に送り出すことが得意な会社という印象があります。

　そうですね。90年代のアニメ業界と言えばキングレコードさんとビクターエンタテインメントさんの２社がもう素晴らしかったんです。でも、そこで活躍されている有名作家の方を僕らも使うというのは卑怯ですよね。だから必然的に、そういうところでやっていない人を探すことになったんです。あと、僕は制作に関して変な自信があったんですよ。どんなうまい人でも、どんな下手な人でも、一緒にやっていける自信がありました。恐れを知らない感じでしたね。

◉当時、どういう作品を作りたいと思っていましたか？

　そうですね……ここまでの話の流れだと、僕はとんがったものを作る人、ニューウェーブでテクノでインディーズでアングラな人、ですよね。そんな僕がなぜランティスという会社で、今“アニソン”と言われて多くの人が思い浮かべるような音楽を作るようになったかという話になるんですけど……僕がプロの作家として頑張っていたころ、ビーイングさんの音楽をすごく聴いて勉強したんですよ。

◉ビーイングといえばB'zをはじめ、ZARD、WANDS、倉木麻衣、FIELD OF VIEWなど、数々のアーティストとヒット曲を生み出してきた音楽制作やアーティスト・マネージメントの会社ですね。

　そうです。ランティスという会社を作ったときに、やるべきことはそこだなと思いました。メロディがすごくいいんですよ。もともと僕はメロディをそれほど重視してはいなくて、サウンドの人だったんですね。メロディなんてどうでもいいと思っていた（笑）。でも、誰でも覚えられるメロディを持つビーイングの音楽は素敵だなと思って、なぜあれほどクオリティの高いポップな音楽を量産できるのかを知りたかったんです。それでビーイングの音楽をたくさん聴きました。その後にランティスで始めたのが栗林みな実さんの楽曲なんです。

◉栗林さんの当時の曲と言えば、TVアニメ『君が望む永遠』の「Precious Memories」（[image: ]）などでしょうか？

　そう、あの辺りの曲のメロディはすごく王道で、歌謡曲のような印象さえ受けるオーソドックスなものですよね。それをロック・サウンドにのせて、心に響く歌詞を歌うというのは、まさにビーイングを創業された長戸大幸さんがやっていらっしゃったことなんです。僕は長戸さんを大尊敬しているんですよ。だから栗林みな実だけでなく、GRANRODEOや美郷あき、橋本みゆきなど、ランティス初期のカラーはビーイングの音楽の作り方がヒントになっているんです。これがアニメ業界でランティスが個性を出せた理由の一つだと思います。
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◉ランティスが最初から存在感を示せたのは、伊藤さんのメロディに対するこだわりがあったからなんですね。

　そうだと思います。そしてもう一つ、ランティスのイメージを作り上げた作品に、TVアニメ『ギャラクシーエンジェル』のオープニング主題歌「ギャラクシー★Bang!Bang!」（[image: ]）があります。これは“元祖電波ソング”と呼ばれたりしていますが、僕は電波ソングだと思って作ったわけではありません。あれは、つんく♂さんを意識した結果なんです。2000年くらいのモーニング娘。の快進撃はすごかったんですよ。もうやばかった。つんく♂さんのクリエイティビティにはものすごいものがあって出す曲すべてが刺激的で圧巻でした。だから影響を受けたというよりも、必死であのクオリティに近づきたいと思って、「ギャラクシー★Bang!Bang!」を作ったんです。
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◉ビーイングやつんく♂さんから受けた刺激を、伊藤さんはどのように作曲家の方へ伝えてられたのですか？

　作曲家には、例えば“つんく♂さんみたいな曲を作れ”とは、もちろん言いません。それはビーイングの音楽を聴いていたときもそうです。パクりは絶対にだめですからね。そうではなくて大抵は、“音楽として響くものを作ってくれ”としか言っていないんです。コミカルなものであろうと、王道系であろうと、まずはメロディが響かないとだめなんですよ。だから、ランティスの曲ってメロディがすごくいいはずなんです。良いメロディの曲しか出していない自信があります。なおかつ、アニメ・ソングが良い曲だと言われるようになったのも、僕が良い曲しか世の中に出さないようにしたからです。そして良いメロディ、練りあげたメロディしか発売しないというランティスの方針がアニメ界にも浸透したと思います。だからアニメ界はサウンドではなくメロディ重視なんです。

◉とはいえ、サウンドに関しても常に最先端を採り入れていらっしゃいますよね。

　サウンドはその都度、新しいものを採り入れています。でも、やっぱりメロディと曲なんですよ。それを僕はずっと言い続けて、こだわり続けてきました。それはなぜかというと、ヒントは幼少期の体験にあると思います。先ほどお話ししたキッスとクイーンはめっちゃポップなんですよね。そこが自分にとってのロックの原点ですが、同じころ日本でデビューしたサザンオールスターズとツイストにも、すごく衝撃を受けました。特に、日本語の面白い歌詞をメロディにはめて音感で聴かせるという桑田さんのスタイルは、ランティスのいろんなところに生かされていると思います。作詞家の畑亜貴さんと僕の最大の共通点は、お互い桑田さんが大好きということなんですよ。そして彼女の、音楽を前提とした歌詞の作り方が、ランティスのカラーになっているとも思います。畑さんは、メロディと歌詞を心に響かせるための重要なメンバーですね。
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◉畑さんとお仕事を始められたのはいつごろのことですか？

　僕が30代でプロデューサーを始めたころからです。最初は作曲家としてお仕事をお願いしていました。そのころから彼女が文学的な歌詞を書く、すごい作詞家でもあるということは知っていたんです。ただ、アニソンでの畑さんの当てはめ方を僕はなかなか思いつけなかったんですよ。でも、ランティスを作ってから頭を切り換えて、畑さんにアニメ主題歌の作詞を頼んだら面白いかもと思って一緒に作ったのが、TVアニメ『あずまんが大王』のオープニング主題歌「空耳ケーキ」（[image: ]）だったんです。それが大ハマリしました。“やっぱり天才だったんだ”と思いましたね。

◉その当時、畑さんにはどういう感じで発注していたのですか？

　僕が設定とか、こんな風なことを書いてほしいとお願いしていたこともあったんですけど、彼女のほうがすごいことを思いつくんですよ。だから、“めっちゃ激しいの書いて”とか“悪意があってもいけど、キュンとさせて”といったようにポイントだけを伝えるようになりました。今では彼女と打ち合わせをする必要はないですね。数百曲以上も一緒に作ってきていますから。僕が彼女に歌詞を書いてほしい理由なんて、曲を渡した瞬間に彼女は理解しているし、誰が歌うのかさえ伝えれば、彼女はそのアーティストのことを自分で調べるんです。年齢とか、その曲が何枚目のシングルになるのかといったことも把握した上で、歌詞を書いているんです。
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　伊藤さんの音楽家、そしてプロデューサーとしてのバックボーンが徐々に見えてきたところで、ここからはプロデューサーとしての伊藤さんに楽曲制作の手法について伺ってみました。




◉主題歌の作曲家の方にはどういう発注の仕方をされるんですか？

　作曲家と打ち合わせをするときは、いろんな音楽の話をします。僕が何を好きかとか、作曲家がどういう音楽が好きかとか。ただ、作曲家にもいろんなタイプがいて、全く音楽を聴かない人もいるんですよ。そういう人に“何が好きなの？”と聞いても何も出てきません。だから、テクニカルなことを話したりしますね。例えば、アニメのTVサイズだと53.5秒にサビが来ないとダメといったことです。僕はこのタイミングがベストだと思っているんですよ。53秒でもいいけど、52.5秒だとすごく早いし、54秒だと遅すぎます。55秒だともうまったりしちゃいますね。あとイントロは８秒ほしいとか、アウトロは２秒でいいとかいったことも話します。89秒で良い曲を作るためにはそういうテクニックも必要なんです。バレエを踊るときにはずっと回転しててもだめだし、ずっとスローモーションでもだめですよね。それと同じで、グワンと盛り上げたらドーンと落として、最後はテーマで終わるとか、そういう構成力が重要になるんです。

◉構成の面から作曲家のイマジネーションを引き出すわけですね。

　そう、造形美ですよね。あと、作曲家のほうからどんどん尋ねてくる場合もあるんですが、そんなときは逆に話しません。そういう人は僕が言ったことをトレースしてコピーしてしまいがちなんです。トレースされたらアウトなんですよ。例えば僕が、“何とかさんの何とかっていう曲みたいなのがいいと思うんだよね”なんて言ってしまったら、それに似た曲を作ってきてしまうんです。そんな曲は使えないですよね。だから、“とにかくガツンとくる曲”とか“とにかくいい曲作って”ということしか言いません。

◉作曲家の資質で重要なものは何だと思いますか？

　作曲家で成功するのは、自分の美意識を持っている人です。だから、“何を作ればいいですか？”と聞いてくる人は基本的に厳しいですね。作るのは自分ですから、自分なりの起承転結や造形美、自分なりの美しさを信じてやってほしいです。もちろん、テンポやコード感といったことは聞いてもらってもいいんだけど、造形美を持っていない人は、どれだけこちらが言っても作れないですからね。

◉全く音楽を聞かない人でも、良い曲を作る人はいるのでしょうか？

　います。それは造形美があるから。いわゆる才能があるということですよね。そういうタイプは天才ということなんだと思います。
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◉劇伴と主題歌では、作曲家に求められる資質も違うのでしょうか？

　劇伴を作る人は一言でいえば、“音大へ行ってください”ということに尽きます。音楽大学に入って対位法を学び、オーケストレーションを作れるようになることが何よりも重要です。４年間必死で勉強して卒業したら、音楽系のプロダクションに入って活動すれば絶対に良くなりますよ。それをやらない人、例えば打ち込みから入って自己流でオーケストレーションを書けるようになった人もいますけど、劇伴の作曲家として長く続けるのは、かなりしんどいと思います。30年くらい続けたかったら音大へ行くことですね。僕は新しい若い作曲家の方と仕事をしたいと思っていますが、劇伴に関しては音大を出た人とやりたいです。

◉劇伴の才能の有無はどうやって見分けるのですか？

　音大へ行っていることが前提になりますが、ピアノを弾いた瞬間にわかります。才能のある人はイントロの８小節を弾いただけで、最後の部分までの世界ができていて、最初に弾いた８小節の中にその後の展開がすべて脈打っているんです。それが僕にはわかります。

◉では主題歌を作る作曲家に必要とされるものは？

　キャッチーな音楽をたくさん聴いて、良いメロディを聴き倒してほしいです。好きなアーティストでいいと思うので、とことん追求してほしいですね。
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◉伊藤さんは現在もディレクションを手掛けられているそうですね。

　今も変わらずにやっています。

◉以前、伊藤さんとレコーディング・スタジオでお会いしたときに、“今日は完ぺきなディレクションができた”とおっしゃっていましたが、具体的にはどういうことだったのですか？

　あのときは、ある作曲家が曲の直しをやっていたんですけど、“ここのメロディは上げて、ここでは下げる”といったことを、僕が実際に歌いながらディレクションしました。作曲家が作ってきたものを聴くと、“ここを変えれば、あと5,000枚は売れる”ということが僕にはわかるんです。でも作曲家は意外とそういう部分は重視しないんですよ。もっと大きい世界観を持ってクリエイティブに曲を生み出しているから、僕が提案するような細かいことは作曲家にとって選択肢の一つでしかないので、音楽としてのクオリティはどれを選んでもすべてOKラインになるんです。だから、僕に言われても屈辱と感じることもないわけです。でも、僕らはヒットを生み出さなければいけませんから、“ここはこうしたほうが絶対にキャッチーだよ”という話をします。それが僕のディレクションです。あと、アニソンは１コーラスでインパクトを与えないといけないですよね。頭の50秒で止められたらアウトだから、サビだけでなく前半も良くないといけないし、最後まで聴いてもらうための要素が必要です。１小節ごとにドラマを作り、“次は何が来るんだろう？”という期待感を持たせる曲作りをするのがディレクターの役割だと思っています。

◉その“より売れるようになる”という感覚は、どうやって培われたのですか？

　これは経験ですね。もう2,000曲以上作ってきていますから、わかるんです。それは失敗の積み重ねでもあるんですけどね。“あのサビで何でメロディを上げてしまったんだろう”とか“何であんなにテンポが速かったんだろう”とか、後悔ばかりが経験としてあるんです。だからこそ、適切なテンポや展開、キー設定というのが、今はもう完ぺきにわかります。

◉そういうノウハウはランティス内で共有されているのですか？

　プロデューサーやディレクターそれぞれにやり方は違います。僕のやり方をマネしてもだめなんですよ。それは僕のオリジナリティですからね。自分で確信的に信じているものがあって、自分の中で常に鳴っている良いメロディとか、良い音楽というものがあるから、いろんな曲に対してすぐに意見を出すことができるんです。それは人それぞれに違うはずですよね。ランティスやアイウィルのディレクターはすごいですよ。はっきりいって。まあ、僕から言わせるとすごくないんだけど（笑）。ただ、ランティスは何がいいかというと、安定したクオリティを供給できるんですよ。それは会社の中に優秀なディレクターがいるからです。

◉というと？

　世の中にはヒット曲を次々に生み出す素晴らしいプロデューサーの方がいらっしゃいますよね。でも、そういうプロデューサーがいない場合でも良い曲が生まれることはあるんです。ただ、問題はヒット曲の次のシングルで、大抵の場合はヒット曲のクオリティには届きません。それはなぜかといえばディレクターがいないからです。要するに才能のある人はいっぱいいるんですけど、その才能を継続的に発揮できる環境を作ったり、方向性を示したり、“お前のここが最高だから、これをやり続けろ”と言う人がいないんです。そして優秀ではないプロデューサーは、ヒット曲が出ると次も同じようなものを作れと言っちゃうわけです。でも、それに耐えられるアーティストなんていないんですよ。だから続かなくなってしまう。消費ですよね。しかし、そこで良いディレクターがいれば、“これは３回に１回作れ”と言ってあげられるんです。

◉レコード会社のディレクターがアーティストを育てていくことになるんですね。

　そうです。アーティストが活動を継続できないということは、レコード・ビジネスにもつながらないんですよ。レコード・ビジネスというのはアルバムが売れないとだめなんですけど、そのためにはアーティストを育てないといけない。そこでプロデューサーやディレクターが必要となるんです。
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◉伊藤さんご自身は今後、どのような活動をされていくご予定ですか？

　僕はこれまでずっと曲作りを重視してきました。良い曲を作り、良い声の人に歌ってもらい、良い歌詞を付けようということを考えてやってきたんです。これはつまりスター性よりもクオリティ重視ということなんですけど、今後はスター性を重視したいと思っています。自分で表現できる人を見つけて、その人が持っているものを引き出したいと思っているんです。アイウィルという音楽制作とアーティスト・マネージメントの会社を作ったのもそのためです。

◉ということは、アニソンに限らず、より幅広い展開も見据えていらっしゃるということでしょうか？

　それはやりたいですね。今、僕は人に興味があるんです。才能のある良い人と出会って、育てていきたいですね。







COLUMN





　影響を受けたアーティスト






　インタビュー内でも語られている通り、伊藤さんはこれまでにあらゆる音楽を聴き、さまざまなアーティストから刺激を受けてこられたそうです。インタビューで語られたものも含めて、以下に伊藤さんが影響を受けたアーティストを列挙しておきますので、皆さんもぜひチェックしてみてください（順不同、敬称略）。





　　・ザ・ビートルズ




　　・坂本龍一




　　・トーマス・ドルビー




　　・アンディ・パートリッジ




　　・ヘブン17




　　・アレックス・パターソン




　　・ブライアン・イーノ




　　・トレヴァー・ホーン




　　・エイドリアン・ブリュー




　　・マーヴィン・ゲイ




　　・シック




　　・ポリス




　　・ジョニ・ミッチェル




　　・ブラック・ウフルー




　　・ザ・ドゥルッティ・コラム




　　・トッド・ラングレン




　　・キース・ジャレット




　　・ビル・ラズウェル




　　・ジャム＆ルイス




　　・プリンス




　　・アリフ・マーディン




　　・レッド・ツェッペリン




　　・ジェリー・ゴールドスミス




　　・ジョン・パウエル




　　・スティーヴ・ライヒ




　　・モーリス・ラヴェル




　　・J.S.バッハ




　　・吉田美奈子




　　・桑田佳祐




　　・つんく♂




　　・長戸大幸
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　最初に伺ったのは斎藤さんの子供時代における音楽体験です。お話を聞いてみると、“なるほど、やっぱりそうか”という面と“そうだったんだ！”という意外な面の両方が見えてきました。




◉子供時代の音楽体験と言えば、どんなことが挙げられますか？

　確実に音楽がいいなと思った瞬間があって、それは小学校の４年生くらいのころだったと思います。それまでの僕は音楽を特に集中して聴くということはしていなかったんですが、当時、お風呂でも聴けるラジオというのが発売されて、うちの家庭も面白がって買ったんですね。そして、そのラジオから流れてきたアリスの「今はもう誰も」という曲を聴いたときに“何てきれいで素敵な曲なんだろう”と思いました。そのときに初めて音楽ってすごいなと思ったんです。でも、そこから急に音楽に目覚めたというわけでもなく、最初に買ったCDは『ウィザードリィII リルガミンの遺産』というゲームのサウンドトラックでした。ファミコン世代ということもあって小学生のころはゲームが好きで、歌ものよりもゲーム音楽のほうがずっとずっと好きだったんです（笑）。CDの前にレコードで買ったものといえば、『プラレス３四郎』というアニメのサウンドトラックが初めてでした。そこからはアニメやゲームのサウンドトラックばっかりでしたね。

◉歌ものではなく、なぜサントラだったのでしょう？

　７歳上の兄もサウンドトラック好きで、その影響があるかもしれないですね。彼の世代は『宇宙戦艦ヤマト』が大流行していたので、そのサントラであったり、『機動戦士ガンダム』や『スター・ウォーズ』のサントラもいっぱいありました。そういうものをずっと家で聴いていたので影響を受けたのかもしれません。また当時のゲーム音楽といえば歌が入っていないものがほとんどだったので、それを買うしかなかったんです。“BGMは素晴らしい”みたいな高尚な気持ちがあったわけではないですね。

◉そういうゲームBGMは口ずさんだりもしていたんでしょうか？

　その当時はしてました。限られたおこづかいでようやく買ったものでしたし、半年間はその１枚だけずっと聴いていたりしていたので。
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◉バンドや楽器はやらなかったのですか？

　その衝動が生まれるのはもう少し後の話ですね。小学生のころはゲームが大好きだったわけですが、中学に入ると友達の世界が変わりますよね。僕が中学生になったのは1988年だったと思いますが、周りの流行に敏感な、いわゆるモテるグループみたいな人たちは“バンドが好き”みたいな話をしていたんです。当時、流行っていたのはザ・ブルーハーツやBOØWYなどで、その後にはユニコーンやジュン・スカイ・ウォーカーズも出て来たくらいの時期でした。でも、僕はそこにあまりなじめなかったんです。おしゃれな人たちが楽しんでる最先端の音楽だぜっていうところに抵抗がありまして（笑）。そんなとき、友人の一人にフォーク・ミュージックや当時のいわゆるニューミュージックと呼ばれていたオフコースやチューリップが大好きな変わったやつがいて、彼に“僕はアリスが好きで”という話をしたら、彼はとても詳しくて、“あ、その時代のが好きだったら、こういうのも好きだと思うよ”って僕にベスト盤みたいなテープをくれたんですよ

◉当時はカセット・テープにレコードやCDからいろんな曲を録音してましたね。

　そうなんです。そのテープにはチューリップ、かぐや姫、オフコース、ビリー・バンバンなど、渋い方向のものがいっぱい入っていたんですね。それが僕にとってはすごく好きな部類でした。メロディが美しくて、わかりやすいものが好きだったんですよね。そこから、アリスのCDを全部そろえて、チューリップにもハマってCDを全部そろえ、オフコースとかぐや姫はベスト盤だけで済ませましたが（笑）、という中学３年間でした。それが歌ものに目覚めたきっかけだったんです。多分、今でも音楽制作をするときには、そういうものを自分の中で基準にしているところがあるかなあと思います。
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◉中学でも、まだ楽器を始めるまでには至らなかったのでしょうか？

　そうですね。高校まではニューミュージックやフォークが大好きだったんですけど、大学に入ってザ・ブルーハーツが好きになり、楽器を始めるようになるんです。それには一つの転機がありました。大学では最初に柔道部に入ったんですよ。もともと中学校は空手部で、高校が柔道部だったので、そういうストイックな活動をしたいと思ってのことだったんですが、１年生の夏ごろに受け身に失敗して背骨をグキっとやってしまったんです。そうすると柔道するにはなかなかしんどい状態になったんですね。それで仕方がないから柔道部は辞めようと思ったのですが、１年の夏ごろに突然退部しても行き場所がないんですよ。そこで、形だけはサークルにも入ったのですが、同時にアルバイトも始めて、副店長くらいの役職と権限を与えられるくらいまで頑張っちゃったんです（笑）。

◉それは本当に頑張ったんですね（笑）。

　はい。で、２年くらいはそれでよかったんですけど、ある日、“僕はこのままでいいのかな？”と冷静になってしまいました。バイトは楽しいんだけど、ふと周りの友達を見ると、いわゆるキャンパス・ライフを謳歌しているわけです。それに比べてバイトばかりやっている自分は一体何なんだろうと悩んでしまったんです。そのときの悩みはかなり深くて、胃も悪くしてしまったのですが、それでも答えは見つからず、“他人はこうなのに自分は”ということばっかり考えて苦しんでいたんですね。そんなときに、何気なく聴いたザ・ブルーハーツの歌詞がすごく良かったんですよ。“他人と比べてもしょうがないから、やりたいことをやったらいいんだよ。自分はそのままでいいぞ”という内容だったんですけど、霧が晴れるようにパーッと開眼しました。他人がキャンパス・ライフを楽しんでいても、それはそれでよし、それと自分を比べてどうこうってことにはあまり意味がなくて、自分がやりたいことをやれば、それでいいんだなって。何かこうすごくシンプルな境地にたどりついて、すべてがフーっと軽くなり、気分も明るくなって健康状態も良くなったんです。で、またバイト生活にいそしんだんですけど、体を壊すくらい悩んでいた自分を、たった１曲が解決してくれるというのはすごいことだと思いました。歌ってすごいなと、ものすごく感動したんです。それで、こういう歌を作る側になりたいと思って、ギターを触ったのが20歳のころのことでした。

◉曲も作ったりしていたのですか？

　稚拙な曲ばかりですが、打ち込みや4chのカセットMTRで作ったりしていました。また仲間とバンドを組んでライブ・ハウスに出てみたりもしたんですけど、１年くらいやると、もう曲も何か作りきった感じになったんですね。歌詞といっても世の中に強く訴えかけるような気持ちはないし……これは歌詞を生み出し続けるのも大変だし、曲を作り続けるというのもなかなかしんどいぞと。それで僕は向いていないと思ったんです。ザ・ブルーハーツを見てるとシンプルなコード進行とシンプルな歌詞なので、自分たちにもできるんじゃないかって錯覚させてくれるんですけど、実はすごく難しいことをやってるんですよね。それで自分はこれをやる側は絶対にムリだなと理解して、音楽を作る裏方のほうになろうと思ったんです。

◉そこはスパっと切り替えられたんですね。

　スパっと切り替えて、いろんなレコード会社を洗いざらい受けました。でも、一次面接、二次面接まではいっても最終まではいかずに落ちてしまってばっかりでした。同時にゲームもずっと続けていて相当好きだったので、ゲーム会社も総ざらいで受けたんです。その中で２社受かったうちの一つ、バンプレストに入りました。レコード会社は全滅したものの、大好きなエンターテインメントの世界に身を置けるんだったら、ゲームだって十分いいじゃないかと思ったんですよ。
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　その後、斎藤さんは紆余曲折を経てランティスに入社されます。その経緯は斎藤さんが音楽プロデューサーとして参加されたアニメ『花咲くいろは』のWebサイトにある『インタビュー』のコーナーで詳しく語られているので、ぜひチェックしてみてください。さて、ここからは斎藤さんのお仕事内容について伺っていこうと思います。斎藤さんはランティスに入社される前にサイトロンという会社でディレクターとして音楽制作を行っていらっしゃったそうですが、まず素朴にディレクターとプロデューサーの違いについてお尋ねしてみました。




◉プロデューサーとディレクターは何が違うのでしょうか？

　プロデューサーはそのプロジェクトの責任を負って、企画を立てて、予算を管理して、プロジェクトを進めるという全体の管理をする仕事です。例えば、“このアニメの音楽はポジティブに明るい方向にいくべきなんだ”と思ったら、そういうゴールにたどり着けるようにスタッフさんを導く仕事で、失敗したら“ごめんなさい”と謝る人、成功したら“みんな良かったね”と言う人、それがプロデューサーという仕事だと思っています。僕は“環境を作る人”と考えています。仕事をする環境を作るのがプロデューサーの仕事ですね。

◉では、ディレクターは？

　ディレクターは、作曲家は誰にするとか、歌詞はどういう方向性にするかといった具体的なことをする人ですね。プロデューサーは比較的、フワっとした指示を出すんですよ。例えば、“明るくて元気がよくて、見終わった後に明日も頑張ろうと思えるような感じで作ってくれ”というくらいの緩い発注です。それを受けてディレクターは、じゃあ作曲家はだれだれさんがいいだろうなあとか、ギタリストはこの人がいいだろう、スタジオはあそこでやって、エンジニアはあの人にこういうミックスをしてもらったら、プロデューサーが望むものになるに違いないと思って実際に動くことになります。

◉プロデューサーは細かい指示はあえて出さないんですか？

　これは人にもよるんです。むちゃくちゃ出す人もいますし、出さない人もいますね。僕も案件によって、すごく細かく指示するときと、そうでない場合をかなり使い分けています。後者の例だとスケジュールと方向性だけを示して、後は任せるから頑張ってというくらいです。

◉斎藤さんがディレクター的な役割を果たすこともあるのですか？

　仕事としてはプロデューサーがメインで、自分でディレクターをやっている案件もあるという感じですね。プロデューサーの仕事が増えてくると案件をたくさん抱えることになるので、どうしても自分でディレクションする必要があるものだけ手元に残して、あとはほかのディレクターに頼むということにしています。
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◉斎藤さんがランティスに入ったときはディレクターとして？

　ディレクターの見習いみたいなものでした。音楽作りで最初にタッチしたのは『D.C.S.S〜ダ・カーポ〜セカンドシーズン』（[image: ]）というアニメで、このときはディレクターの修行をさせてもらった感じです。副社長の伊藤（善之）から、相当怒られながらやってました。当時の伊藤は本当にものすごく厳しくて、２〜３年はしごかれまくったのですが、ラッキーだったと思いますよ。あの時代のあの伊藤に教えてもらえたので、今があると思います。厳しすぎて、何度も会社を辞めようかなと思いましたけど（笑）。
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◉その当時は、例えば発注の仕方やディレクションの方法などを学んでいったという感じなのでしょうか？

　そうですね。徹底的に学ばさせてもらいました。ギター、ベース、ドラム、弦などの楽器の録り方をはじめ、ギタリストを呼んで編曲家と一緒に“こういうギターにしたいんだよね”と方向性をちゃんと指示するとか、“ギター・ソロはこんな感じでいいんですかね？”というギタリストに対して“もうちょっとこうしてください”みたいな話をしたりとか、そういうことをイチから学んでいきました。

◉ディレクターは、その音楽がアニメ作品に合っているかどうか、常に判断して指示していかなければいけな立場ですよね。どれくらい修行したら、その判断ができるようになるのでしょう？

『D.C.S.S〜ダ・カーポ〜セカンドシーズン』のときは無我夢中で、とりあえず与えられた業務を遂行するだけでした。作品に合っているかどうかの判断はすべて伊藤がしてくれていましたね。自分で判断ができるようになったと思えたのは『涼宮ハルヒの憂鬱』（[image: ]）をやっていたときで、あのときに初めて“音楽プロデューサー”という肩書きで、オープニングにクレジットを載せていいぞと伊藤から言ってもらえたんです。
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◉アニメの音楽は、どのような工程で作られていくのですか？

　ランティスの場合は、監督やアニメ側のプロデューサーと綿密に話し合って進めていきます。深くかかわる作品の場合は、毎週行われるシナリオの打ち合わせにも参加して、１年くらい付き合うこともあるんです。そうすると監督やシナリオ・ライターの方の意向やプロジェクト全体の方向性が、そこにいるだけでも空気として全部伝わってくるんですよ。それを踏まえて音楽制作を進めていきます。
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◉そんなに長い期間を経て作られるんですね。素人考えでは、既に脚本があって、これから映像を作るというくらいの段階で依頼されるのかなと思っていました。

　もちろん、そういうパターンの場合もあって、そちらの方が多いかもしれません。そういう場合はシナリオを読んで、絵を見て、監督やプロデューサーの方々と数回打ち合わせをして、そこで出てきた情報を元に、“多分、こういう音楽が合うに違いない”とひらめく必要があります。それにはやはり経験が必要ですし、そこでどんな曲がいいのかという答えを導き出せるかどうかは、プロデューサーのセンスと腕の見せどころだと思いますね。

◉『涼宮ハルヒの憂鬱』のときはどんな感じだったのでしょう？

　１期のときは、まだシナリオ打ち合わせをするほど深くかかわっていなくて、出来上がったシナリオと設定資料、あとはアニメのプロデューサーや監督の皆さんとのミーティングを経て進めました。先方からアイディアがいっぱい出てきて、若い僕はなるほどといいながらそれを受け止めて、どういう音楽を作るか考えていったんです。

◉斎藤さんは茅原実里さんのプロデュースも手掛けられていますが、『涼宮ハルヒの憂鬱』で長門有希役の茅原さんがキャラクター・ソング、「雪、無音、窓辺にて。」（[image: ]）を歌われたのが、現在まで続く茅原さんと斎藤さんコンビのきっかけだったそうですね。

　そうですね。あれは完全に僕のアイディアでした。キャラクター・ソングはランティスである程度は自由にやってよいということだったので、“ハルヒだったら、こういう感じがいいだろうなあ”とか、自分でいろいろアイディアを出して作ったんです。その中で、長門有希は無口で、あまり抑揚をつけてしゃべらないキャラクターだったので、そんなキャラの歌って何なんだろうという話になったんですね。“ボソボソとラップで歌う曲なんじゃないか”とか、“音程がなくて、ただただセリフを言っていくだけ”とか、いろいろなアイディアがありました。でも、僕はアニメが作られているのを見ていて、長門はけっこう熱いものを持っているなと思ったんです。作中で殺されそうになるキョン君を助けに参上するかっこいいところとか、しれっとみんなを助けちゃうところとか、淡々とはしていますが、その行動の内には熱い魂を秘めているなと思ってまして。それを歌として表現すればいいんじゃないですか？という提案をしたんです。

◉それは、かなり大胆な提案と受け止められたのではないですか？

　確かにキャラクター・ソングを作っていると、“このキャラは歌なんて歌わない”とか“こういう声じゃ歌わないよ”と、歌を否定されがちな瞬間というのはたまにあるんですけど、僕の中のキャラクター・ソングってちょっと意味合いが違うんです。“キャラクターが実際に歌う”ということではなくて、音楽でそのキャラクターを表現する、そのツールとしての歌であって、イメージ・ソングに近いものだと思っているんですね。これは僕がサイトロンのときからずっと培ってきた考え方なんです。だから、“このキャラに歌うという設定はありませんが、このキャラクターという存在を歌で説明する、お客様に伝えるというものだと思っていただければ”という話をすると、皆さんにも“それだったら理解できます”とおっしゃっていただけるんです。長門もぼそぼそとしかしゃべらないけれど、長門というキャラクターをメロディと歌で表現したら、こういう風なものになります、皆さんぜひお付き合いください、ということであの歌が生まれたんです。

◉あの長門有希で名曲を作るというのが、やはり斎藤さんの真骨頂ではないかと思います。

　とはいえ、当時は“長門が何で、こんな激しい曲なんだ”と物議を醸しましたが（笑）。
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『涼宮ハルヒの憂鬱』が最初にTVアニメとして放映されたのは2006年のこと。本インタビューは2015年に行われたので、あれから既に９年余りが経過し、斎藤さんはプロデューサーとしてさまざまな作品を手掛けてこられました。その幾つかの楽曲を挙げていただきながら、作曲家や作詞家への具体的な発注方法などについて伺ってみました。




◉近年プロデュースされたアニメ作品の音楽で、ディレクションまで行われた作品というと、何になりますか？

『境界の彼方』や『Free!』、『中二病でも恋がしたい！』などです。

◉例えば『境界の彼方』のオープニング主題歌「境界の彼方」（[image: ]）は、どういうふうに作り上げていったのでしょうか？

『境界の彼方』という作品のテーマは何だろうという話を、監督と何度も何度もしながら作っていきました。TVシリーズは基本路線として“ダークファンタジーのバトルもの”という宣伝展開をしていたんですね。ですから最初に僕が監督に提案したデモ曲はものすごく激しい曲でした。これは最終的に『境界の彼方』のシングルの２曲目に「NO LINE」というタイトルで入っています。これはバトル曲という体で作り、監督に提案したのですが、監督は腑に落ちていなくて、“ごめんなさい、違うかも”となったんですよ。それで、どんなものがいいんですか？とお尋ねしたら、“『境界の彼方』は青春映画のつもりなんだ”とおっしゃるんです。確かにそういう切り取り方はあるなと思いました。そこで、青春というキーワードでいちから作り直しました。まず、“僕の中の青春ってなんだろう？”という自問自答が始まって、“さわやかさ”とか“悩みと葛藤”を内包したいと思い、ああいうメロディを発注したんです。あと楽器は絶対に生バンドで、できるだけ打ち込み要素は減らし、ピアノを前面に出すんだという確信はありました。僕の中での“青春”はピアノなんです（笑）。ピアノでバンバン弾いていくと青春の疾走感が出るなと思ってまして。

◉ちょっとひねったバンド・サウンドがとても魅力的な曲だと思います。作曲を担当された菊田大介さんとはどのようなやり取りを？

　彼と２人でパソコンを開き、お互いのiTunesに入っている青春っぽいと思う曲を聴かせあいました。“こんな曲が青春っぽいと俺は思うんだよね”って彼に聴かせたり、逆に彼から“こういうのどうですか？”とか聴かせてもらったりというやり取りです。“ピアノな感じ、バンドな感じ、ただ明るいだけじゃだめ、せつなさも必要、最後は幸せな感じで終わってほしい”というお題を投げて、いろんな曲を聴かせ合い、彼の中で腑に落ちたところで作ってもらいました。菊田君とは付き合いも長く、いつもそんな感じで大体２時間くらい打ち合わせしています。

◉作曲家の方によっても発注の方法は違うのでしょうか？

　はい。メールでブワーっと僕が思いの丈を長く綴ってポンと送り、“後はよろしく”という場合も多いですし、直接会って“この曲のこの部分はいいけど、この曲のこの部分はよくない”とか、そんな感じでミーティングすることもあります。直接会うとかなり的確に曲が作れます。
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◉デモが上がってきたとき、最初は何に着目されますか？

　メロディです。編曲は後で何とでもなるので、まずは曲としてスっと入ってくるかどうかと、イメージが合うかどうかを確認します。

◉やはりサビのメロディが大切だったりするのでしょうか？

　サビも大事ですが、良い曲ってAメロまで聴いたくらいで、大体“いける”とわかることが多いので、Aメロもやっぱり大事なんでしょうね。面白いもので何百曲、何千曲と聴いて、音楽を聴く作業に慣れてくると大体Aメロの時点でわかります。伊藤に教わっていたころの話ですが、“デモができたので聴いてください”と曲を流すと、Aメロの前半くらいで、“これはダメ、これはイイ”って選ぶんです。僕は“全部聴いてくださいよ”って言うんですけど、“大体わかるからいいんだよ”って。それでも“最後まで聴いてください”って頼んで聴いてもらうと、“やっぱりダメだったじゃないか。わかるからいいんだよ”と言われました。当時は“何て適当なんだ！”と思っていましたが、今はわかる気がします。

◉メロディがOKだったら、次は編曲ということになるわけですよね？

　そうですね。作曲家が編曲まで手掛けるタイプであれば、編曲もお願いする場合もありますし、そうではない場合もあります。その人が編曲した場合は多分こうなるだろうなという音楽が頭の中で鳴るんですよね。それが合っていればお願いしますし、そうでなければ別の方にお願いすることになります。こうした発注はディレクターの領域になりますが、どれくらい多くの作家さんの情報を頭に入れているかは、ディレクターの技量として大事ですね。
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◉歌詞の発注はどのように行われているのでしょうか？

　歌詞に関しては相当選択肢が少ないんです。音楽制作をプロデュースする上では作詞が最も難易度が高いと思っていて、クオリティの高い歌詞を書ける人は少ないのが現状です。ランティスでは畑亜貴さんとこだまさおりさんが二本柱で、最近ではそこに松井洋平君を加えた３人の方にお願いすることが多く、そのほか若手の成長株としては真崎エリカさんなどもいらっしゃいますが、作詞に関しては数えられるくらいの方としかお付き合いしていないですね。

◉なぜ作詞家の方は少ないんでしょうか？

　作曲では奇跡の１曲が生まれることもあるんですけど、作詞でそれはありえないんです。言葉を書くという意味では、音楽の知識がなくても紙と鉛筆、あるいはパソコンがあれば誰でもできますが、実は技量とスピード感が求められる仕事なんですよ。アニメ作品や楽曲の作り手が何を表現したいのか、歌う人のバックボーンがどうなのかといったアニメやアーティストの方のそれまでの流れなどをすべて把握して、その上で深みを持たせた歌詞を作るというのは、なかなか一朝一夕にはできないと思います。

◉斎藤さんはどのような歌詞の発注の仕方をされているのですか？

　多分、これはランティスやアイウィルで共通していると思いますが、まずテーマを設けます。例えば、2015年春に公開された劇場版の『境界の彼方 -I'LL BE HERE- 未来篇』では、「会いたかった空」（[image: ]）という主題歌を作ったのですが、このときは畑さんに“愛の歌にしてください”という発注をしました。愛といっても世界平和とか地球全体の全人類への愛といった大きな愛ではなく、一対一の愛情を感じられるような歌詞にしたいということをお伝えしたんです。親と子や恋人同士、あるいは夫婦、もしくは人間ではなくても犬と飼い主とか、そういうものでもいいので、とにかく一対一の狭い世界の普遍的な愛にしてほしいと。また、聴き終えてから幸せな気持ちになれるようにとか、難しい言葉はあまり使わず、聴いてすぐに誰でも理解できるようなシンプルな言葉使い、単語使いにしてほしいということもお願いしたり、『境界の彼方』の栗山未来というキャラクターのことやストーリー展開なども説明して、そうした要素も入れていただくように依頼しました。それと、僕が作詞家の方に必ずお願いすることがあります。それは“アニメを知っている人が聴いたら、そのアニメのために作られた曲だと思えるように、でもアニメを知らない人が聴いたら、その歌を歌っているアーティストの曲として良い曲だと思ってもらえるようにしてください”ということです。例えば、茅原実里が歌うのだとすれば、“彼女が10年後に歌ったとしても違和感がない歌詞にしてくださいね”というお願いをするんです。

◉そうした歌詞のコンセプトは、監督の方と打ち合わせをした上で、斎藤さんの中で作り上げていくわけですね。

　はい。アニメの音楽作りはまず監督やアニメのプロデューサーの方々といっぱい話をして、その作品で何をどう表現したいのかを理解して咀嚼しつつ、自分としてのこだわりなども加えて作家の皆さんに伝えます。なおかつそのアーティストが今どういう活動をしていて、どういう年齢で、今後はどのように展開していくかということも考えるんです。そして“今はこういう歌詞があったらきっといいな”という要素も全部ミックスして、作詞家の方にわかりやすい言葉に変換して伝えるというのがプロデューサーの作業ですね。
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◉本書では畑亜貴さんのインタビューも掲載していますが、アニソンの作詞家として飛び抜けた存在と言えるのではないかと思います。特に独創的な歌詞がとても印象的ですが、音楽プロデューサーとして、畑さんはどのような方とお感じになられていますか？

　畑さんは刺激的な歌詞を書く方という印象が強いと思いますが、僕は２面性があると思っています。ものすごく変化球な歌詞を作ることもできますが、真骨頂はその歌詞を読んだ人が涙してしまうような、純文学のような歌詞を書くところにあるのではないかと思いますね。とにかく、人の気持ちを歌詞にするのが上手です。例えば、先ほどの「会いたかった空」では、僕の発注に対して純愛小説のような歌詞を書いてきてくださったんですよ。突拍子もない歌詞は、恐らくそういう歌詞にしてくださいという依頼があるからだと思います。そういう歌詞は面白がられることが多いので、いろんなクライアントの方がそういうオーダーをしているのだと思います。

◉作詞家に求められる技量とは何でしょうか？

　そうですね……察する能力かもしれませんね。プロデューサーがどんなに丁寧なメールを書いたとしても、あるいは長時間のミーティングをしたとしても全部の要素は伝えきれないんですよ。僕が監督とどんな時間を過ごしてきたかまでは語りきれないし、アニメを作っている現場の人たちの熱意を伝えようにも、現場に来てもらって観察してもらうわけにもいかないので。だから、メールや打ち合わせの背景に何があるかを全部察して、それを踏まえた歌詞を作ることが求められます。ファンが望むことや今の世相をくみ取りつつ、アニメ業界の動向や歌詞の傾向から“こういう歌詞にするとほかと似たようなものになってしまうな”といったことも察した上で、“皆さんがやりたかったことって、こういうことですよね”と歌詞で提案できる、そんなおもてなしの心みたいな能力が必要だと思います。
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◉主題歌を歌うアーティストは、どのように選ばれているのですか？

　最初は、アニメのプロデューサーや監督の方々に“どういう方向性で音楽を作りたいですか？”とお尋ねします。すると、“今回はこういう歌にしたい”というオーダーをいただくので、基本はそれに添って考えていきます。こちらから“僕はこんなのがいいと思うんですよね”という緩い提案を投げかけることもありますが、“この人でいきます”と押しつけることはありません。もちろん僕らとしては“このアニメはこの人に歌ってもらいたいな”という希望は胸の中にあったりもしますが、押しつけでは良い作品になりませんからね。あくまでオーダーに添って旬なアーティストを考えますが、そのときには“事故”が起こらないようにすることが大切です。同じクールで同じ人が違うアニメで歌っていると、それはとても失礼なことですよね。実際、“このアーティストはAというアニメにほぼ決まりそうだけど、同じクールでBというアニメでもその人にと言われている……”という状況は毎クールあるので、ランティス内でそういう整理を行った上で、“この人はどうですか？”とプレゼンすることになります。

◉アーティスト選びもなかなか難しいものなんですね。

　はい。アーティスト活動としての戦略もありますから、単純に声や歌の良さだけでは選べないという部分はあります。プロデューサーとしては、いろんな人と話し合って調整し、みんなが納得して誰も悲しまないような環境を作る、ということが求められることになります。
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◉では、劇伴はどのように発注されるのですか？

　これは人によって千差万別だと思いますので、僕の場合ということでお話をしますね。まず作曲家はランティスから提案します。監督の方から“この作家でいきたい”と指定されることもあって、それはもちろん受け入れるんですけど、多くの場合は“こんな感じの世界観でいきたいな”というふんわりしたオーダーをいただくんです。それに対して僕は“この監督とうまくやれる作家は誰か”とか“このスケジュール感でやれる人は誰か”といったことを考えて作曲家を提案します。そこで受け入れてもらえたら、次は音響監督と監督の間で話し合いが行われて、音響監督の方が劇伴の方向性や数、世界観などを理解した上で、シナリオとコンテを読み解いていくことになります。そして例えば“今回のアニメ13話分は40曲でいきましょう”ということを決めて、“発注メニュー”と呼ばれるものを作ります。これは“M1 日常シーン”“M2 戦闘シーン”といったことが書かれている楽曲のリストです。これを元に音響監督、監督、音楽プロデューサー、そして作曲家でミーティングします。これを“劇伴メニュー打ち合わせ”と僕らは呼んでいます。その場で音響監督からは、“このアニメでは40曲必要で、それぞれの曲はこんな感じ。尺はこうでタイミングはこう、セリフとぶつからないように楽器を選んでほしい”といった具体的なオーダーが示されます。また監督からは今回のアニメで描きたいことなど全体的な方向性をいただくわけです。それを音楽プロデューサーと作曲家が理解して、そのミーティングですべてが完結したら、音楽プロデューサーはスケジュール管理と予算管理をして、あとは作曲家の方に“がんばって曲を作ってくださいね”とお願いすることになります。

◉すると、今度は作曲家の方からデモが上がってくるわけですか？

　そうです。それを音楽プロデューサーがチェックして方向性とか、“ちょっとデジタルすぎるから、もう少し生に寄せた方がいいよ”といった指示を出します。僕の場合、劇伴では１曲ずつ細かく直していくことはあまりしません。曲数が多いので１曲ずつだと作曲家が疲弊してしまいますし、劇伴は全体でひとつの世界なので、ある曲だけを徹底的に直したとしてもあまり意味がないんです。むしろ全体の世界観を作曲家がどう作るかをうまく導いてあげることが必要です。

◉スケジュール的にはどのような感じなのですか？

　一般的な１クールのアニメでいうと、メニュー打ち合わせから納品に至るまで、できれば45日、理想を言えば60日くらいは欲しいところです。頑張れる作曲家であれば30日でも可能ですが、本当は２カ月あると作曲家には優しいですね。

◉そうすると平均して１日１曲以上は作らないと間に合わないですね。

　そうですね。スピード以外にも、いろんな状況に対応できる音楽的なストックの豊富さが必要だと思います。バイオリンやオーボエ、ファゴット、トランペット、サックスなど、いろんな楽器がどのような音域でどのように鳴るのか、そういうことを知っている必要があるので、歌ものを作る人とはまた違う才能が求められる難しい仕事だと思います。

◉打ち込みで編曲まで可能なスキルも必要ですよね？

　それは大前提ですね。もちろんレコーディングも行うのですが、１クールのアニメで40曲作るとしたら、１日だけで終わらせたいのが現実です。というのも、予算を決定する最大の要因は録音日が何日かかるかなんですよ。１日で済ませられれば、１日分のお金で終わりますけど、録りきれなくて２日になってしまうと一気に予算が膨れあがってしまいます。それは作曲家の方もよくわかってるので、なるべく録音が１日で終わるように組んでもらいます。
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◉楽曲を納品した後はどうなるのですか？

　音響監督の方にすべてを任せます。そこは音楽プロデューサーがタッチしない部分で、どこでどんな曲がどう使われるかは音響監督のさじ加減ということになります。

◉劇伴の良しあしはどのように判断されるのですか？

　これは難しいんです。視聴者の方が“いい劇伴だった。サウンドトラック欲しいな”という衝動に駆られる動機は何か？というのが僕の永遠の課題です。最近、何となく思っていることは、１曲ごとの良い悪いということよりも、アニメを１話から最終話まで見たときに感動があるかどうか、劇伴で演出できているかどうかということです。１つ答えだなと思っているのは、印象的なメロディを２〜３個作っておいて、いろんなバリエーションで編曲して使っていくという手法ですね。例えば、１話の冒頭で流れてきた印象的な音楽があったとして、それが形を変えて主人公がピンチに陥ったり、困難を乗り越えたときにも少しずつ出てきて、最終回のものすごくいいクライマックスで、そのメロディが壮大な音楽で流れたりすると感動が生まれるんですよね。オープニング主題歌が最終回に挿入歌として流れたりするとグっときたりするということがあるじゃないですか。あれは毎週オープニング主題歌を聴いているからこそ、最終回で“何と挿入歌として流れた！”というカタルシスがあるからだと思うんです。積み重ねによるものですね。劇伴でもそれをやるべきだと思っています。１話から徐々にメロディを積んでいって、最終回付近でそのメロディを聴きなじんだ状態で、キャラクターの行動とシナリオの感動にうまくメロディをぶつけると、音楽で感動させることができると思うんです。ただ、それはすごく難しくて、わかっていてもなかなかできないんですけど。

◉そうした劇伴作りには、やはりゲームなどのBGMを聴いてきた経験が生かされているのではないですか？

　どうでしょうね（笑）。以前、ゲーム・ミュージックとアニメの劇伴の最大の違いは何かな？と考えたことがあるのですが、当時のゲームはセリフがなかったので、メロディがガンガン主張してるんですよね。ドラクエのI〜IVあたりとか、ファイナルファンタジー初期の音楽はものすごくメロディが立っているんです。だから、ゲーム・ミュージックって口ずさめるものが多いんですよね。でも、それをそのままアニメに当てはめると、メロディがうるさすぎてダメなんですよ。ゲーム・ミュージックとしては大正解なんですけど。有名な映画でテーマ曲は知っていても、それぞれのシーンで印象的な音楽を口ずさむのって難しいですよね。背景音楽としてフワーっとしているものが多いので。それは悪いことではないんですけど、もうちょっと面白くしたいなと僕は思っていて、作曲家の方にも“メロディを主張させるように頑張ろう”とお願いしています。もちろん、セリフとぶつかりまくってもよくないんですけど、“聴いた人が後で口ずさめるくらいには旋律を入れましょう”ということはよく言っています。

◉それはまたハードルを上げるような要求ですね。

　難易度は高いんですよね。ピアノの伴奏と弦でフワっと作って終わらせられるところに、印象的な旋律を入れなさいと僕からオーダーが入ることになるので。

◉セリフと音楽がぶつかる原因には楽器的な要素もあるのですか？

　ありますね。“ダビング現場”といって映像に音響効果や音楽を合わせる現場に僕らも立ち会うんですけど、そうするとセリフが聴きづらいとか、逆に聴きやすいといったことがよくわかります。聴きやすくするには単純に旋律を除けばよいのですが、それでは音楽としては面白くなくなるので、そのせめぎ合いをしながら、いつもダビング現場に臨んでいます。

◉そのダビング現場で、音楽が実際にどのように使われるかを確認するわけですね。

　そうですね。方向性として合っているかどうかの確認もして、もし合っていなかった場合に、まだリテイクが可能なものがあれば、急いで直すこともあります。あまりそういうことはないですけどね。
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◉劇伴の作曲家を目指している読者に向けて、斎藤さんがプロデュースされたアニメで、ぜひこのサウンドトラックはチェックしてほしいという作品を挙げていただけないでしょうか。数多くの作品を手掛けてこられているので、絞るのはなかなか難しいと思いますが……。

　そうですね。難しいんですけど、『Free!』（[image: ]）と２期の『Free! -Eternal Summer-』（[image: ]）の劇伴は聴いてみてほしいです。かなりメロディ重視で、いろんな仕掛けをしているので、あれはよくできているんじゃないかなと思います。プロデューサーの大事な仕事のひとつは、作家の方に対する熱量の伝え方ではないかと思っているんですね。劇伴のように大量の音楽を作る作業を目の前にしている作曲家の方に、“頑張って良い曲を作ってね。僕らもこんなに熱い思いでやっているからね”という、ある意味プレッシャーをぎゅっとかけるんですけど、それをきちんと伝えることができて、作家が打ち返してくれて名盤になったと思えるもののひとつが『Free!』シリーズです。
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◉この劇伴は加藤達也さんが手掛けていらっしゃいますね。

　彼への僕のメニュー表はものすごく細かいんですよ。エクセルのファイルに曲の番号と仮タイトル、それに音響監督からの“M1 コミカルシーン用。例えばこんな〜”という短いコメントが入っていて、そこへさらに“斎藤コメント欄”というのを作って、“この曲はこうでああで、例えばこうでああで、こんなシーンで使われるといいと思うので”とびっちり書きます。そこには楽器の指定などはしていなくて、シーンの意図やキャラクターの心情とか、僕なりの解釈をいっぱい書き添えるんです。発注メニュー表に“コミカルその１、その２、その３”と書いてあるだけだと、どういう違いを出せばいいのか悩みますよね。でも、僕はシナリオ打ち合わせにも全部出ているので、監督やシナリオ・ライターの意向を全部知っています。ですから、“これは多分、こういう風に使われるから、こういう想定で作ればいいよ”というアドバイスができるんです。すると作曲家も作りやすくなるんですよ。

◉そのエクセルは面白そうですね！

　面白いと思いますよ。例えば“『バック・トゥ・ザ・フューチャー』でこういうシーンがあったでしょ。それでいうとここの心情はこうだったから、そんな気持ちでこんなの作ればいいです”とか。そういうことを書いたりもします。

◉プロデューサーはいろんなことを知っておく必要があるんですね。

　そうですね。いろんなことを知っていて、なぜそれが面白いのか、何でつまらないのかをいつも考えている人であるべきかなと思います。もちろん、和声やコード進行のことも知っておくべきですが、それはどちらかといえばディレクターの領域なんです。プロデューサーには何をどうしたら、お客さんが喜ぶのか、監督が満足するのかといったことを考えられる人が向いていると思います。

◉一番最近のお仕事としては？

　2015年４月から始まった『響け！ユーフォニアム』（[image: ]／[image: ]）という作品があって、今は絶賛、作業中です。ものすごくカロリーをかけてやっています。吹奏楽のアニメなんですけど、すごく大変です（笑）。例えば、ある楽器を練習しているシーンでは、何の曲のどこからどこまでを練習しているのか、テンポ感はどれくらいあったらいいのか、その子はその話数ではどれくらいの技量なのかといったことを、全部考えないといけません。そして、実際に楽器を演奏できる方に来ていただいて録るわけですが、下手すぎてもだめだし、うますぎても変なので、“ここはこういうシーンで、この子は今このくらいの技量だから、こういうふうに吹いてください”とお願いするんです。そして、その様子をビデオカメラでも撮影して、その映像を元に作画をお願いしています。指や唇の組み合わせで音も変わりますからね。

◉それはかなり神経を使う作業ですね。

　今まで、アニメ業界がなかなか描かなかった吹奏楽に初めて触れるわけで、しかも楽器の表現に関しても逃げずに描いているので、怖いですよね（笑）。元吹奏楽部員ってランティスにもいっぱいいますし、リアルタイムに吹奏楽部で活動している人もたくさんいるので、少しでもわかってない音を出してしまったら、“あ、こいつらわかってない”と思われますから。怖いけど、面白いです。放送後にどんな評価を下されるかわかりませんが、逃げずに挑んでいます。
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“FLEET”として活動していた佐藤純一、クリエイティブ・サークル“s10rw”を立ち上げニコニコ動画等でも楽曲を発表しているyuxuki waga、そしてネットレーベル・シーンから登場したエレクトロニカユニット“Leggysalad”のkevin mitsunagaの３名で結成。2012年秋にボーカルのtowanaが加入し4人体制へ。2013年８月にシングル『ケセラセラ』でメジャー・デビュー。同曲は7月より放送開始したTVアニメ『有頂天家族』のエンディング主題歌となり、以降、TVアニメ『ぎんぎつね』のオープニング主題歌「tiny lamp」、TVアニメ『ウィッチクラフトワークス』のオープニング主題歌「divine intervention」、TVアニメ『僕らはみんな河合荘』のオープニング主題歌「いつかの、いくつかのきみとのせかい」、そしてTVアニメ『天体のメソッド』のエンディング主題歌「星屑のインターリュード」を担当と、５作品連続でのタイアップを果たす。2015年２月に1stアルバム『Outside of Melancholy』をリリース。2015年７月放送開始のTVアニメ『Fate/kaleid liner プリズマ☆イリヤ ツヴァイヘルツ!』のオープニング主題歌も担当。
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　fhána（ファナ）は今、アニソン・シーンにおいて最も熱い注目を集めているグループの一つです。2013年より５作連続アニメ・タイアップを達成し、2014年には念願のアニサマに出演、2015年にはワンマン・ツアーも開催するなど、ライブ・パフォーマンスも高く評価されています。今回はそんなfhánaが手掛けたTVアニメ『天体のメソッド』のエンディング主題歌「星屑のインターリュード」制作の工程を追いかけさせていただきました。

　また本レポートではもう１人、重要な人物が登場します。それはランティス作品の音楽制作やアーティスト・マネージメントを手掛ける会社、アイウィル（I WILL）のプロデューサー、佐藤純之介さんです（fhánaの佐藤純一さんと呼び分けるために、純之介さんと表記させていただきます）。アイウィルはランティス作品も多数手掛けており、本書では純之介さんに第６章でもご登場いただいています。
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　本制作レポートの取材は、『天体のメソッド』が放映開始された2014年10月からさかのぼること５カ月あまり、2014年５月中旬からスタートしました。最初の取材場所となったのはランティス所有のレコーディング・スタジオ、マジックガーデンの2stで、純之介さんとfhánaのメンバーが全員集合していました。

　この日に行われたのはプリプロ[image: ]と呼ばれる作業。具体的には仮歌[image: ]の録音とデモ音源の確認などが行われました。プリプロは本番レコーディングの準備段階で、メロディやアレンジなど楽曲の方向性を検討する工程です。また仮歌とは文字通り“仮の歌”のこと。シンセなどのメロディを実際の歌に置き換えて楽曲のイメージをより明確にするために録音されます。また仮歌を入れたデモは、アニメの監督やプロデューサーの方々に聴いてもらうための音源でもあるので、“仮”とはいえとても重要です。

　当日は、エレピのメロディが入った89秒サイズのデモ音源が、スタジオのDAWであるAVID Pro Toolsに用意されていました。これは作曲を担当した佐藤さんを中心とするfhánaのメンバーで作成されたもの。トラックのデータはステム[image: ]の状態で持ち込まれていました（佐藤さんをはじめ、fhánaのメンバーは全員がAPPLE Logicのユーザー）。そこで、楽曲の依頼があった時点からデモ音源が作成されるまでの経緯を、純之介さんとfhánaの皆さんに振り返っていただきました。
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プリプロダクションの略。本番のレコーディング前に行うデモ制作全般を指すことも多い。
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作曲家がデモ音源を提出する場合は、歌詞も仮の状態の“仮歌詞”を使用し、本番とは別のボーカリストが担当することも多い。
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ギター系やキーボード系など同系統の楽器ごとに２ミックスを書き出した状態のこと。全トラックをバラしたマルチトラックの状態よりも、ミックス・バランスを手早く調整できる。どの程度までまとめてステムにするかは目的などに応じてさまざま。




◉『天体のメソッド』エンディング主題歌のアーティストとしてfhánaが選ばれた経緯を教えていただけますか？

純之介　最初に『天体のメソッド』のアニメ制作サイドからランティスへ音楽制作の依頼がありました。こうした場合、通常は“こういうアーティストに、こういう曲を歌ってもらいたい”といった希望を伝えられることが多いのですが、今回は少し特殊で“アニメの世界観に合えば”という条件で、ある程度お任せいただける部分がありました。それを踏まえてランティス内でコミュニケーションを図ったところ、fhánaの名前が挙がったんです。fhánaは４作連続でアニメのタイアップが決まってきたという実績がありましたし、最終的にはランティスの伊藤（善之）副社長がfhánaのライブを観て、そのパフォーマンスを評価したことが決め手となりました。

佐藤　そのライブは２週間ほど前（編注：取材当日から）のことだったんですけど、終演後に今回のタイアップの話を伺いました。

◉どのようなイメージで曲作りを開始されたのでしょう？

純之介　今回はアニメ制作の方々がfhánaの音楽性を尊重してくださったので、作品の内容とfhánaがこれから目指したい音楽などを照らし合わせる形でメンバーと話し合っていきました。その中で出てきたのは４分打ちの曲という方向性です。

佐藤　これまでのfhánaのシングル曲ではテクノな曲がありませんでしたし、メジャーなヒット曲という方向を目指してもいいのでは？という話が出たんです。その中で、90年代のヒット曲というキーワードが出てきて、そうした要素もありつつ今風の新しいかっこいい曲を作れたらと思って１週間ほど前から作曲を始めました。最初はメロディとコード進行で89秒サイズの構成を作り、次の日にドラムとピアノとメロディを打ち込んで最初のデモ音源を作ったんです。それをyuxuki君とkevin君に送って、それぞれのパートを作ってもらい、みんなから戻ってきた音源をまとめて今日に至るという感じです。

yuxuki　fhánaでは作曲者がデモを作ってメンバーに送り、それぞれがアレンジをして返すという流れで作っていきます。僕はギターを弾いて、あとはシンセを足したりすることが多いです。fhánaの男３人は全員が曲を作れるので、ある意味、リミックスして返すみたいな感覚ですね。

kevin　確かにリミックスに近いですね。僕はもともとサンプリング・ミュージックを中心にやってきたので、そういうジャンルに寄せる、というわけではないですけど、何かしらそうした要素を組み込む役割ということが多いです。

◉デモ音源はtowanaさんにも送られるのですか？

towana　はい。歌詞は林英樹さんに書いていただいているので、歌詞が出来上がるまではメロだけを繰り返し練習します。

◉今日歌われる歌詞はいつ届いたんですか？

towana　今朝です。

佐藤　歌詞も最初のデモができた段階で依頼しているんですよ。

◉今日来た歌詞をいきなり歌うんですね！

純之介　ただ今日はあくまで仮歌の録音で、本番のレコーディングはしばらく経ってから行います。今日のプリプロはアニメ制作サイドの方々に聴いていただくデモを作るという目的もあるので、楽曲のイメージが伝わるクオリティで録ることを考えています。

◉この段階での純之介さんの役割は？

純之介　実は、fhánaではサウンド面や歌のディレクションは基本的にリーダー（編注：佐藤純一さんのこと）が行うんです。普通はディレクターが行うので、ちょっと特殊ですよね。実際、fhána以外のレコーディングでは僕が行っています。だから、fhánaでは僕はディレクターのディレクターという立場です。例えば、歌詞に関して“もっとキャッチーにしたほうが視聴者に届きやすくなるんじゃないか”とか、サウンド面などでもリーダーが消化できない部分があれば一緒に考えます。
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　録音ブースに入った純之介さんと佐藤さんは、まずマイク選びから始めました（写真①）。これまではNEUMANN M149などの真空管コンデンサー・マイクを使用することが多かったそうですが、今回はほかのタイプも試してみたいということで、NEUMANN 87Aiもスタンバイ（最終的にこのマイクが本番にも使用されました）。楽曲に合う声質で録れるマイクを選ぶのも大切なプリプロ作業の一つです。

　その後、デモ音源の試聴が行われました。この段階で、４つ打ちのビートやピアノのバッキングなどの基本となるアレンジは施されていましたが、完成形で聴けるストリングスはまだ入っていませんでした。ベースも打ち込みです。純之介さんとメンバーは今朝届いたばかりという歌詞を見ながら試聴を行い、その後、お互いに感想を述べ合っていました。最初に話題になったのは歌詞の内容についてで、幾つかの部分でもう少し作詞家の方に検討してもらいたい部分があるとのこと。また、サウンド面では佐藤さん自身がリズムのニュアンスに納得がいかない様子で、「ありきたりにはしたくない」とこだわりをのぞかせていました。
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　試聴後は仮歌の録音です。towanaさんは録音ブースに入り、佐藤さんはコントロール・ルーム中央のトークバック[image: ]のマイクとスイッチが設置されたデスクに、純之介さんとほかのメンバーはその周囲に陣取るという形でスタートしました（写真②）。レコーディング・エンジニアを務めたのは岸本泰明さんです。
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　まずはtowanaさんが自分なりに歌ってみて、それを聴いた佐藤さんが「リズミカルに」「エモい感じで」「Aメロは明るく」「Bメロはよりシリアスに」といった指示を出していきます。それと同時に歌詞に応じたメロディの譜割[image: ]の調整も行われました。歌詞はメロディに合う言葉数で作られていますが、大切な言葉がより効果的に響くようにメロディのリズムを修正していくのです。towanaさんも何度か歌ってみて、自分なりにベストな表現や譜割を探っていきます。

　全体の流れがある程度見えてきたところで、佐藤さんからはより細かい指示がtowanaさんへ伝えられはじめました。例えば“ここはレガート気味に”“そこの語尾はもう少ししゃくる感じで”と非常に具体的です。またtowanaさんからも語尾の伸ばし方を何拍分にするのかといった質問があるなど、お互いの意見を交換しながら確認と調整が進められ、歌詞とメロディの一体感がみるみるうちに増していきました。




[image: ]トークバック

コントロール・ルームと録音ブースで会話するためのシステム。ボタンを押すとコントロール・ルームの声がブースのヘッドフォンへ送られる。
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音符の割り振り方のこと。例えば、細かい音符が多い場合は「譜割が細かい」と言ったりする。
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　こうしたやり取りが一段落したところで、純之介さんから「そろそろセクションごとにフィックスさせていきましょう」と声が掛かりました。Aメロ、Bメロ、サビなどのセクションごとに録音してみて、より細かく歌い方を決めていこうというわけです。その後、テイク[image: ]を重ねるたびに、towanaさんの声は輝きを増していきました。引き続き、佐藤さんや純之介さんから細かい指示が飛ぶのですが、towanaさんはそれにすぐ反応して具体化させていきます。また、録音するたびに佐藤さんは逐一メモを取り、複数録音した中からベストなテイクを確定させていきました。そして各セクションが出そろったところで、あらためて全体をつなげて聴いてみるという確認も行われました。このときはtowanaさんもコントロール・ルームで試聴し自分の歌唱をチェックします。

　こうした濃密な作業を繰り返した結果、純之介さんの「すごくいい！」という声と共にメイン・ボーカルが完成。その後、休憩を挟んでメイン・ボーカルのダブル、コーラス、さらに佐藤さんのコーラスなどが録音されました。メイン・ボーカルで十分に方向性が定まっていたためダブルに関しては一発OK、コーラスもスムーズに進み、仮歌録音は無事に終了となりました。




[image: ]テイク

同じ演奏を何回か録ったものの一つのこと。何度か録ることを「テイクを重ねる」、最初に録った演奏のことを「ファーストテイク」と呼んだりする。





[image: ]



　その後も、メンバー間ではメロディやアレンジについて検討が重ねられました。純之介さんは「メロディのハマり具合はとても良いと思う」と楽曲の出来栄えに満足している様子。一方で、「４分打ちのリズムを生かすために低音成分を整理しては？」と提案。また、アレンジの重要ポイントとしてストリングスについても話題に上りました。完成した「星屑のインターリュード」ではストリングスがとても大切な役割を担っています。そのアイディア自体は作曲時から佐藤さんと純之介さんの間で共有されていたようですが、この仮歌録りの段階ではまだ実現されていません。そこで、できるだけ早めにストリングスを録ってアレンジの方向性を固めていこうということになりました。

　取材班としては、この後にどんな展開が待ち受けているのか気になるところ。そこで録音終了後の皆さんに伺ってみました。




◉今後はどのような展開になるのですか？

純之介　まず歌詞のリテイクを依頼し、１週間後くらいに仮歌を録り直します。また同時進行で今日録ったデモをアニメ制作サイドに聴いていただき、そこでリテイクの必要が生じれば、その作業も行います。そして、より完成度の高い89秒のデモをできるだけ早く作りたいと思っています。というのも、この曲はエンディング主題歌なので映像も付くことになるわけです。そして、放映時期は既に決まっていますから、アニメ制作サイドに早くデモを渡せれば、それだけエンディング用の絵コンテにも早く着手していただけることになります。絵を描く時間が増えれば、当然、映像のクオリティも上がりますから、これはとても大切です。このようなデモのことを“スポットデモ”と呼んでいます。このデモは映像を作るためのものなので、テンポやキー、コード・チェンジやシンコペーションの部分は完全にフィックスして、これ以上はいじらないという状態にしておく必要があります。

◉現在、ギター以外は打ち込みで作られていますが、生演奏に差し替えるパートもあるのでしょうか？

純之介　まずは弦の編曲をアレンジャーの方に依頼して、生のストリングスを録ることになると思います。fhánaの場合は、川本新さんというアレンジャーの方がデビュー当時から一緒にやってくれているので、彼に頼むつもりです。そのほかベースなども生に差し替えたいと思っています。

◉今日は89秒サイズでしたが、本番の歌を録るにはフルサイズの構成も必要ですよね？

純之介　そうですね。そうした楽曲の作り込みも進めて半月後くらいには本番の歌録りを行うつもりです。




　こうして取材初日は終了。非常に盛りだくさんな内容でしたが、やるべきことはまだまだ多く残されています。そして、次に取材班が呼ばれたのは約２週間後に行われたベースのダビング[image: ]日でした。
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言葉の意味としては「追加録音」だが、レコーディングでは楽曲の最も基本となるパートを録ったあとに、別の楽器を追加して録音することを指す場合が多い。ギターを追加する場合は「ギター・ダビング」、ベースを追加する場合は「ベース・ダビング」と呼んだりする。
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　ベースのダビングが行われたのはマジックガーデンの1stです。取材班が到着したときには、既に純之介さんとfhánaのメンバー、それにベーシストの田辺トシノさんが集まっていました。最初は例によってデモ音源の試聴が行われたのですが、この段階で楽曲構成はフルサイズとなっていました。また打ち込みではありますが、イントロも含めて全体にストリングスも入っており、ビートのニュアンスもより完成形に近づいた内容にブラッシュアップされていました。というわけで、まずはこの２週間の間に何が行われたのか尋ねてみました。




◉前回のデモ音源を『天体のメソッド』のアニメ制作の皆さんに聴いてもらったのですよね。手応えはいかがでしたか？

純之介　もともとfhánaのことを信頼していただいていたということもあり、「良い作品をありがとうございます」とお褒めの言葉をいただきました。

◉その結果を受けてフルサイズの構成も作られたわけですね。４つ打ちのビートが強調されたように感じました。

佐藤　はい。今回、サウンドの方向性を決めるのに一番時間がかかりました。仮歌録りの日に要素は全部入っていたんですけど、それをどの方向に持っていけばいいのかが、あまり見えていなかったんです。それで仮歌録音の後に、イントロの８小節だけをひたすらリピートしながら、少しずつバランスを変えてみたり、フレーズを足してみたりして詰めていきました。特にベース・ラインを変えたのが大きかったですね。もともと16分で鳴っているシンベ系のフレーズだったんですけど、それを少し跳ねた感じの生っぽいグルーブにしました。また、上ものの音数を厳選しつつテクノ的な感じでミックスを精密に整えていったところ、ようやく気持ちの良いバランスが見えてきたんです。

◉キックの音色自体は変えていないのでしょうか？

佐藤　変えてないんですよ。バランスで印象が変わっているだけなんです。その正解を見つけるまでに時間がかかりました。

◉ストリングス中心のイントロも加えられていますね。

佐藤　はい、実は今回のエンディング曲は通常の89秒ではなく、劇中に前乗りで20秒間のイントロが流れて、21秒目にパっと切り替わってエンドロールが流れ始め、同時にビートが入るという構成になっているんです。「星屑のインターリュード」はこれまでfhánaが作ってきた曲とはコード進行やメロディの譜割が随分と違うので、なかなか自分たちのものにできていなかったんですけど、イントロの泣けるストリングスの部分を作ったことで、ようやく曲の世界観がすべて見えてきて、“あ、fhánaの感じになった”と思えました。セリフにかぶるようにイントロが流れてきて曲が始まるというのは、アニメを観る側にとってもグっとくるパターンですよね。今回はそれができてうれしいです。

◉フルサイズの曲は、かなり複雑な展開になっていますね。

佐藤　そうですね。2Aの部分はコード進行が1Aと違いますし、１サビから2Aへの間奏もそこでしか出てこないコード進行になっています。この曲はどんどん変化していく構成になっていますね。

◉そうしたアイディアは純之介さんとも話し合いながら？

純之介　もちろん、彼が音楽を作るというのは大前提なんですけど、１人でやっていると“佐藤純一の中だけの世界観”になりますよね。そこを拡張するためのヒントやアイディア、“このアニメには、こういう要素があるといいな”というイメージを少し多めに共有するようにしています。10個投げたら、半分くらいはその通りになって、残りの半分はボツになるという感じなんですけど。

◉フルサイズのデモを作ったら、またメンバーに投げて、アレンジを詰めていったという感じですか？

佐藤　そうです。３日くらい前にフルサイズの構成ができたので、メンバーと作詞家の林英樹さんに送りました。ただ、そのときはまだドラムも仮の状態だったので、昨日の夜中までyuxuki君とスカイプやLINEでシンセ部分のやりとりをしていました。

◉ストリングスも佐藤さんが打ち込まれているのですか？

佐藤　アレンジャーの方にイメージを伝えるための打ち込みはしましたが、今日使っているのは、アレンジャーの方から送られてきた打ち込みのデモです。現段階ではまだイメージと違うのでこのあと修正のやり取りをします。

◉ストリングスのアレンジというと、楽譜が送られてくるというイメージがあったのですが……。

純之介　昔はそうでしたね（笑）。でも今は打ち込みでデモが送られてくるんです。ちなみに僕が音楽業界に入ったころは、アレンジャーの方から送られてきた譜面を上司に渡されて、「これ打ち込んで再現してみて」ということもありました（笑）。
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　ベース録音が行われたマジックガーデンの1stは、ゆったりとしたスペースのコントロール・ルームと、ドラム録音も可能な広さを持つ録音ブースで構成されています（写真③④）。当日は録音ブースにベース・アンプとマイクが設置され、コントロール・ルームの一角にはベーシストの田辺さんがアウトボード類とともに陣取るというスタイルが採られました。モニタリングはヘッドフォンで、マイク録りのアンプとラインの２系統を録音するという方式です。

　レコーディングといえば、プレイヤーの方も録音ブースに入るというイメージがあると思いますが、今回のようにコントロール・ルームに演奏者の方がいるスタイルでは、直接コミュニケーションを取れますし、プレイバックもスピーカーですぐに確認できるので、とても効率的です。

　さて、前述の試聴の間に田辺さんは譜面を確認。その後、佐藤さんから曲のイメージや構成などの説明がありました。さらに佐藤さんは「サビではゴーストを多用していただけますか？」といった細かいリクエストを伝えるほか、スラップを入れる個所なども綿密に相談。こうしてフレーズ面の確認が終わると、次は音色のセレクトです。田辺さんは２種類のベースを弾き比べ、さらに指弾きとピック弾きの音色をメンバーに聴かせて意見を求めます。両者では音色のニュアンスがかなり異なりますが、どちらも素晴らしかったので、この選択には時間がかかりました。

　結果として、レコーディングは２時間近くにおよんだものの無事終了。佐藤さんの“良いものを生み出したい”という妥協なき姿勢と、それに対して柔軟に応える田辺さんのやり取りは、まさにプロならでは。音楽制作の醍醐味を見た思いでした。果たしてその結果がどうなったのかは、ぜひ完成版を聴いて確認してみてください。
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　ベース録音から１週間後に本番のボーカル録音、そしてさらに１週間後にはストリングス録音が行われたとのこと。残念ながら取材班はその場に同席できなかったのですが、ストリングス録音から数日後にインタビューを行い、その様子を振り返っていただきました。




◉歌の録音にはどれくらいの時間がかかったのでしょうか？

towana　具体的には覚えていないのですが、これまでに比べるとスムーズに進みました。今回は歌詞をいただいてから、録音までにいつもよりも時間があったので、自分の中で咀嚼する時間があったんです。

◉歌詞を“咀嚼”するにあたってのポイントは？

towana　まずは単純に時間ですよね。メロディが自分の中になじむまでは、やっぱり時間がかかります。歌詞が届いたら、メロディに当てはめて練習するんですけど、日が経てば音を当てやすくなりますし、歌詞に対する歌い方も変わって楽に声を出せるようになります。

佐藤　僕ももともとボーカルをやっていたんですけど、僕の場合は一度録ってみて、それを聴いてから次の日にもう１回歌ってみると「あれ？ うまくなってる！」ということがよくありました。それは多分、最初は完成形のイメージがなくて模索している状態だからなんですよね。それが一度、完成させたことで歌を咀嚼しているわけです。僕の場合は録ることで咀嚼していたわけですが、towanaは何度も歌うことで自分の歌として取り込んでいるんだと思います。

◉「星屑のインターリュード」でtowanaさんが最も表現しようと意識したことは何でしょか？

towana　歌い方の専門的な話になってしまうんですけど、サビの頭の言葉が「inspiration」なので「イ」なんですよね。これは子音がないので聴かせるのが難しいんです。例えば「タ」や「キ」であれば、「t」とか「k」などの子音でアタックを付けてはっきり聴かせられるんですけど、「イ」はそれができないので大変でした。ほかにも「interlude」や「initialize」など、曲のポイントとなる言葉がすべて「イ」から始まるので、明確に聴かせられるように意識しました。

◉佐藤さんはどのような指示を？

佐藤　基本的には録音のときに聴きながら、という感じです。仮に外部の方にボーカルをお願いするとしたら、「こういう曲で、こういう気持ちで」という話をするかもしれませんが、towanaはアニメ作品のことも、曲が出来上がっていく過程も知っているので、観念的な説明はしないですね。録っているときにニュアンスが違うなと思ったら、「そこはもうちょっと派手に」とか「ここはしゃくって」と、かなり具体的に言っています。

towana　あとはディレクション側で望むブレスの位置と、私が歌いやすい位置が違ったりするので、そこは話し合いながら決めていきました。

◉yuxukiさんとkevinさんは今回の歌を聴いてどう思われましたか？

yuxuki　今回は歌った瞬間から「おー」と思いました。「これはいける」みたいな。やっぱり時間があったからだと思います。あとは今回に限らないんですけど、声の伸びと張り、それに音程がきれいに出てストーンとはまる気持ち良さがありますね。アップ／ダウンの激しい曲でも、きれいに音が動いていくんですよ。

kevin　これも今回に限らないんですけど、いい意味でエモ過ぎない声なので、それがすごく曲に合ってますね。

佐藤　fhánaの曲はメロディがけっこう複雑というか、メロの時点で“お熱い”んですよね。最初からエモいメロなんです。そこで、情熱的に歌われるとおなかいっぱいになってしまうし、サラっとしすぎるとそれはそれで物足りなくなる。そのちょうどいい案配をディレクションしていく感じです。例えば、ビブラートを入れる場所だったり、しゃくる場所、裏声から入る場所など、意外にそういうテクニックでエモーショナル感をコントロールすることもありますね。

◉気持ちを伝えるには、楽器と同じように歌い方でもテクニカルなアプローチが必要な場合があるんですね。

towana　難しいところなんですけど、気持ちを込めて歌えば必ずそれが伝わるとは限らないんです。いずれにせよ、技術がないことには始まらないと思いますし。

佐藤　ライブであれば気持ちで説得力を持たせられる部分も大きいと思いますが、録音物、特にオーガニックな生演奏主体のものではなく、今のfhánaのようなビルドしていくタイプの曲では技術を使ったコントロールのほうが説得力を持たせやすい面はあるんじゃないかなと思っています。
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　次は、ストリングスの録音についてです。ストリングスのアレンジは先述した通り川本新さんが担当し、大先生室屋ストリングスが演奏されています。編成はカルテット[image: ]です。




◉川本さんとはどのようなやり取りを？

佐藤　最初に参考となるようなストリングスを打ち込んで、川本さんにお渡しし、何度かやりとりをしながら作っていきました。最初に考えていただいたのは、もっと開放的な感じだったのですが、どんどんシリアスな方向に進みましたね。

◉当初から最も大きく変わった点といえば？

佐藤　例えばサビはオブリ[image: ]的なフレーズになっていますが、最初はもっと大きい動きだったんです。それだとギターやシンセなどと重なる部分も出てきたので、ストリングスですべてを埋めるのではなく、ここはギター、ここはシンセ、ここはストリングス、という感じで細かく組み立てる感じにしてもらいました。チェロも一般的な音域を使うと低音のシンセにマスキング[image: ]されてしまうので、１オクターブ上げてもらっています。

◉絶妙にメロディに絡むオブリですね。

佐藤　土台となって支えるストリングスではなく、フっと出てきては消えるというディスコ／ソウル的なアプローチのストリングスですね。イントロや間奏のドラムが入る前はフワーっとした印象だと思いますが、リズムが入ってからは、オブリを小気味よく鳴らすということを意識しました。

◉レコーディングはどれくらいの時間で？

純之介　約２時間です。




　これで録音関係はすべて終了しました。当初は生ドラムやパーカッションを録るアイディアもあったそうですが、グルービーなベースが入ったことで、そのほかのパートはタイトな雰囲気のほうが良いだろうと判断し、打ち込みが採用されることになったそうです。純之介さんいわく「シンセ・ベースだと硬いスクエアなビートになりがちなので、そこを生のハイハットなどで跳ねた感じを出すのもいいかなと思っていたんです。でも、ベースが完全に裏拍を掌握してるので、必要なくなりましたね」とのこと。これであとはミックスを待つのみとなりました。このミックスもfhánaならではのアプローチが取られていました。




[image: ]カルテット

1stバイオリン、2ndバイオリン、ビオラ、チェロで構成されるストリングス。

[image: ]オブリ

オブリガートのこと。主にメロディに絡むように演奏されるフレーズのことを指す。

[image: ]マスキング

ある音が別の音と重なって聴こえなくなってしまう現象。







COLUMN





　yuxukiさんのギター録音






　yuxukiさんのギターは基本的に自宅で録音されているとのこと。「星屑のインターリュード」はフルサイズの構成ができた時点で、デモからすべて録り直したそうです。

「この曲のギターはPsychederhythmのSTANDARD-Sがメインです。曲により、Fender Jazzmaster等を使い分けています。エフェクトはかけ録りで、アンプはモデリングのIK Multimedia Amplitubeを使用しました。Fender Twin ReverbかDeluxeのモデリングを使ったと思います。左右のギターでアンプのモデルは変えることが多いですね。あと、コンボ・アンプなのにキャビをOrangeのものに変えたりとかして遊んだりもします（笑）。エフェクターはXOTIC EP Boosterをバッファー代わりにして、Fulltone OCDのクローンみたいなやつを使うか、MAD PROFESSOR Sweet Honey Overdriveのどちらかで歪みを作ったと思います。クランチ系の歪みですね。２サビ後の激しい部分はNorth Effects製の、electro-harmonix BIG MUFFのTriangleと言われている物のクローンを使ったり、LINE6 M13に入っているPro co Ratのモデリングを使ってわざと硬い音にしたりとかしています。空間系のエフェクトはすべてM13です」










　kevinさんのエレクトロニカ・サウンド






　本編にもあった通り、kevinさんはエレクトロニカなサウンドを得意とするサウンド・プロデューサー。そのため楽曲制作では、ループ系の多種多様なサウンドを作ることが多いそうです。

「佐藤さんがベーシックを作っている場合は、デモをもらったらそこに好き勝手に作ったものを足して戻します。それを佐藤さんが選定するという流れです。「星屑のインターリュード」で一番わかりやすいのは、towanaさんの声が一番高くなるDメロ部分のリズムですね。半分のテンポになるところでダブステップみたいなパターンになるんですが、そこは僕が作っています。SUGAR BYTES Effectrixで加工したちょっとクラブ・ミュージック的なアプローチのビートですね。そのほかAメロやBメロで一瞬だけ入ってくる効果音的なサウンドなども採用されています」
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　fhánaの特徴の一つはミックスもメンバーが手掛けていることで、基本的には作曲したメンバーが担当するそうです。「星屑のインターリュード」は佐藤さんが自宅でミックスして、マジックガーデンの通称“Jst”で仕上げを行ったとのこと（純之介さんが主に使用していることから、そう呼ばれています。写真は第6章に掲載）。取材班はミックスが終了した後に佐藤さんの自宅スタジオへ伺い、ミックスに使用されたDAW、Apple Logic Proを立ち上げていただき、お話を伺いました。




◉全体で何トラックくらいになったのですか？

佐藤　105トラックくらいだと思います。ドラムは打ち込みですが、金物まで含めてすべての楽器をバラしてありますし、ボーカルだけでもtowanaのメインとダブル、それにコーラス、さらに僕のボーカルやコーラスなどもありますから、これくらいになるんです。

◉４つ打ちビートの核となるキックのサウンドはどのように組み立てられたのですか？

佐藤　４種類の音を重ねています。NATIVE INSTRUMENTS Studio Drummerの生系のキックを２つ重ねて、さらにLogic付属のソフト・サンプラー、EXS24に入っているRoland TR-909のキックとkevin君からもらったキックを重ねました。基本は生ドラム系のバンド感のあるリズム・パターンなんですけど、そこに909キックを重ねてローを出し、さらにkevin君のキックで上の方のベチっという部分を出しているという重ね方です。

◉プラグインで音作りもされているのですか？

佐藤　各トラックでもプラグインはインサートしているのですが、それらをバスでまとめてさらに音作りしています。例えば、マルチバンド・コンプレッサーのWaves C4（画面①）で必要な帯域にだけコンプをかけています。全帯域にコンプがかかるとペタンとなってしまうので、普通のコンプは歌以外ではあまり使わず、マルチバンド・コンプをよく使っているんです。その後にSonnox OXFORD TRANSMOD（画面②）をインサートして音を前に出しました。ほんの少しだけレシオを上げているのですが、あるとないとではだいぶ印象が変わります。その後にはテープ・シミュレーターのNOMAD FACTORY MAGNETIC II（画面③）を入れて音を太くしました。チューブっぽさもこのプラグインで足されています。

kevin　MAGNETICは効果がわかりやすくて使いやすいですね。

yuxuki　レコーダーのタイプを選べるので、欲しい音に合わせてキャラを変えられるんです。

佐藤　この曲では“MM1200”というレコーダーのタイプを使いましたが、例えば「Outside of Melancholy 〜憂鬱の向こう側〜」では“JH24”を使っています。音の特性に従って変えている感じです。

◉さらに、その後にはリバーブもインサートされているようですね？

佐藤　はい。OVERLOUD BREVERB 2（画面④）ですね。僕はリバーブをインサートで使うことがすごく多いんです。BREVERB 2は温かみがあって、粒が細かく、操作性もよいですね。少しいじるだけでイメージに近い音になってくれます。

◉ドラムへのリバーブの上手なかけ方のコツは？

佐藤　ドライとウェットのバランスとしては意外にウェット寄りなんです。でもそんな感じには聴こえないですよね。

yuxuki　曲にもよりますけど、ショート・ディレイっぽい感じで使うと、逆に前に出したりもできるんですよね。

佐藤　ちなみに、909キックは全く同じ設定のバスを別に作って、Waves Renaissance Bassで低域を足しました。別チャンネルにしたのは909のサウンドだけに低域を足して、ほかのキックには影響を与えたくなかったからです。60Hzを2dBくらい上げただけなんですけど、これもあるとないとでは全然違いますね。
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◉ピアノのバッキングの音源は？

佐藤　EXS24に入っているSteinway Grand Pianoです。MAGNETIC IIで太さを出して、Waves CLA Unpluggerで質感を調整し、マルチバンド・プラグインのWaves C6でカツっとした部分を出して、Waves S1で左右に広げています。バッキングのリズミカルなコードにはこのEXS24のピアノがすごくいいんです。ただ、ソロのフレーズはMODARTT Pianoteqを使いました。

◉ベースはアンプをマイクで収音したものとラインの両方を録音されていましたが、どのようにミックスを？

佐藤　基本はラインの音で、そこにマイクを混ぜて太さを出すという方向です。またスラップも音量を調整するために別トラックにしました。これら３つをバスでまとめてEQとコンプで音作りしています。Waves V-EQ4（画面⑤）で太さを出して、マルチバンド・コンプのWaves C6（画面⑥）でカリっとした前に出すぎるところを“吸って”、落ち着かせるイメージです。この曲では使っていないのですが、Logic付属のアンプ・シミュレーターをかけることも多いです。

◉打ち込みベースと生ベースでは、処理にどのような違いがあるのでしょう？

佐藤　生のベースは弦にフレットが当たる音や指を動かしたときのノイズなどがあるので、打ち込みと同じように作るとうるさくなってしまいます。かといってそうした音を削りすぎると不自然な音になるので、EQとマルチバンド・コンプでバランスをとっています。

yuxuki　ベースは弦がフレットにあたる“バチ”っという音でもグルーブを作っていますからね。ただ、タイトな打ち込み音もたくさん鳴らしているfhánaの曲の中に、あまりノイズが多いと“何か違う”ということになるんです。

佐藤　アコースティックな編成の曲だったり、もっと楽器の数が少なければ、楽器を演奏するときのノイズも自然だと思うんですけど、fhánaの曲は打ち込みの音と生音が整然と並んでいるので、そこに生楽器のノイズが入ると異物感があるんですよね。ただ、なぜかボーカルのブレスだけは例外なんですが。
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◉ではボーカルのミックスについても伺いたいのですが、確かにブレスがしっかり聴こえるミックスですね。

佐藤　ブレスはあまり削りすぎないようにしています。むしろ“ブレスがいいじゃん”という感じでやってますね。

◉オケとボーカルは、どのようなイメージでバランスを？

佐藤　僕は比較的、ボーカルを大きめにしようとしますね。純之介さんの方がほかの楽器との調和を取るタイプかもしれないです。僕は意外と真ん中にボーカルがガンとあるポップスが好きなんです。とはいえ、一般的なJポップほどは大きくないと思いますが。基本は真ん中に歌があって、左右と下でオケが支えているというイメージです。

◉towanaさんの音域はかなり高いので、オケの中では自然と上のほうにある感じになるのでしょうか？

佐藤　そうですね。

yuxuki　帯域がギターと丸かぶりしてるんです。特にシングル・ピックアップのギターと全く同じなのでバランスを取るのが大変です。

佐藤　だから、ギターを左右に広げてかぶらないようにしています。

◉ボーカルのエフェクトはどのようなものを使っていますか？

佐藤　メインのボーカル・トラックは最初にEQのWaves Renaissance Equalizerで補正して、Waves Renaissance Compressorでコンプレッションしています。そして、その後に僕の大好きなWaves Vocal Rider（画面⑦）をかけています。

◉Vocal Riderは、従来オートメーションで書いていたような音量変化を自動的に付けてくれるエフェクトですよね。

佐藤　普通にかけると声が抑えられすぎたりするんですけど、僕は声の切り際のキュンとくるポイントが上がるような設定にしています。オートメーションも書いているんですけど、それはバス全体でのボリューム感を調整するためですね。メインとダブルをまとめたバスの方では、EQのWaves API-560（画面⑧）で4kHz、2kHz、250Hz辺りを持ち上げて前に張り付く感じを出しています。フェーダーだけで前に出そうとすると、全体的に出すぎてしまってバランスが悪くなるのでEQで調節している感じです。あとはWaves PuigTec EQP1Aでエアー感を足したりもしています。

yuxuki　API-560はすごく音が明るくなるんですよ。ハイを上げたときにわかりやすく派手になるというか、元気になるというか、打ち込みの音と相性がいいんです。

佐藤　僕はすごく好きで２ミックスにかけたりもしますね。

◉リバーブもこのバスのトラックにインサートしてるんですか？

佐藤　そうです。ボーカルって普通はプレート・リバーブを使う場合が多いと思うんですけど、僕はホール系をかけています。多分、珍しいと思うんですけど（笑）。BREVERB 2の長めのホール系リバーブが深い響きで混ざり具合がいいんですよ。

◉コーラスはまた違う処理なのでしょうか？

佐藤　そうですね。ここでもC6（画面⑨）をインサートしていて、低域を抑えてコーラスっぽい音質にしています。下の音域がないわけではないんですけどね。これも低域を“吸ってる”というイメージです。また、僕のコーラスではC6ではなく普通のコンプ、Softube Tube-Tech CL 1Bで質感を変えたりもしています。
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◉この曲はストリングスがとても印象的ですね。

佐藤　ストリングスの存在感は大きかったですね。ほぼ出来上がっているミックス・バランスの中で生のストリングスを差し替えて完成、という方法ではなく、生のストリングスを録ってからがミックスの本番という感じでした。

◉ストリングスのミックスはどのように？

佐藤　ストリングスは1stバイオリン、2ndバイオリン、ビオラ、チェロのオンマイクのトラック、それにマイクが違う４種類のアンビエンスのトラックがあるんです（画面⑩）。使ったマイクはNEUMANN M150 Tube、87Ai、DPA 4003、AKG C451です。それぞれにきれいめだったり、華やかだったりと音が違うので、これらの混ぜ具合で質感を作りました。また、全部バスでまとめてマルチバンド・コンプを２段掛けしたり、EQやリバーブで整え、オートメーションで音量も調整しています。ストリングスのリバーブにはSonnox Oxford Reverbを使って、ほかのリバーブの質感と混ざり過ぎないようにしました。さらにNOMAD FACTORY COSMOSでステレオ感や質感を調整し、キラっとさせつつローも足しています。

◉マスター・トラックには何をインサートしているんですか？

佐藤　不思議な状態ですよ（笑）。C6で下地を調整して、倍音調節ができるプラグインのRNDigital DETAILERで少しだけ聴感上の密度を上げて音をフワッと前に出して整え、API-560で音作りして、最後にWaves L2でマキシマイズという感じです。最終的にはスタジオのVUメーターを見ながら聴感上で合わせていきました。
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　まだまだお聞きしたいことはたくさんありますが、そろそろ紙幅が尽きてきました。このミックスには数時間が費やされ、フルサイズが完成してから、編集で89秒サイズを作って納品されたそうです。こうして「星屑のインターリュード」を完成させた後、fhánaは引き続きアルバム制作に突入し、2015年２月に1stアルバム『Outside of Melancholy』をリリースしました。このアルバムについてはサウンド＆レコーディング・マガジン2015年３月号にインタビューが掲載されていますので、ぜひチェックしてみてください。

　さて、デモ段階から追い続けてきた「星屑のインターリュード」制作レポートも、これで終了となります。取材に訪れた現場にはメンバーと純之介さんの熱意が常に渦巻いていて、少しずつ楽曲が形を現していく様子はとても刺激的でした。なぜ、彼らがアニメのタイアップを獲得し続けているのか、その秘密の一端を明らかにできたのではないかと思います。皆さんもぜひ、今後のfhánaの活躍に注目してください！
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　太田さんはギタリストでもあり、生み出される曲もロックを軸にしたギター・サウンドが特徴です。その一方で、打ち込みに関してもキャリア豊富で、かつては多数のハードウェア・シンセも所有されていたとのこと。まずはその辺りの遍歴から伺ってみました。




◉SCREEN modeを結成されたのは2013年ですが、作曲家としてはその10年くらい前から活動されていたんですよね？

　作曲家としてデビューしたのは2003年で、TVアニメ『D.C.〜ダ・カーポ〜』のキャラクター・イメージソング「素顔でFly to you」が最初の仕事でした。いろんなところにデモ・テープを送っていた時期で、とにかく音楽で仕事をしたいと思って、がむしゃらにやっていましたね。コンペなどにも参加したりしていました。

◉当時はどういう機材環境で曲作りをされていたのですか？

　最初はWindows版のSteinberg Cubase VST5を使っていたんですけど、途中でemagc Logicに移ったんです。その後、Windows版のLogicが無くなってCubaseに戻りました。ちなみに現在は作曲やアレンジでMac版のCubaseを使い、レコーディングにはAVID Pro Tools|HDXを使っています。

◉作曲家として活動を始めたころの音源は？

　ソフト・シンセはまだ大したものがなくて、NATIVE INSTRUMENTS Pro-Fiveとか、BATTERYの最初のバージョン、あとはKONTAKTもあったのかな？　でも、まともなソフト・サンプラーがないような時代でした。だから、ほとんどハードウェアのシンセでやっていましたね。四畳半の部屋が全部ラックと鍵盤で埋まっているという（笑）。RolandだったらJVやXVはもちろんあったし、YAMAHA AN1xとかKORG Prophecy、それに今でも使っているKORG TR-Rackとか、いっぱい持ってましたね。オーディオ・トラックは今のように自由には使えなかったので、MIDI打ち込みとギターで作っていました。

◉当時、ギタリストでそこまでの機材で打ち込みをしていた方は少なかったのではないですか？

　そうだと思います。この話はインタビューでよくするんですけど、当時のアニソン系の若い作曲家でギター出身の人ってほとんどいなかったんですよ。みんな鍵盤でした。もちろん、何人かはいたと思うんですけど、みんなJポップに行くんですよね。僕はランティスの伊藤（善之）さんに「君はすごくいいよ」と言ってもらえたこともあって、自然にアニソンをやることになりましたけど。そのころはアニソンに抵抗がある人もいたかもしれないんですけど、僕はそういう意識が最初からなかったんです。今から思うと、そこがけっこうほかの作曲家の方と違う点だったのかなと思います。
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◉ギタリスト出身の強みのようなものを感じたことはありますか？

　僕が作曲家デビューしたころはパンクっぽい曲やメロコアっぽい曲がアニメ・ソングでは少なくて、曲のテンポも今と比べるとゆっくりしたものが多かったのです。その点、僕はギタリスト出身ということもあり自然とテンポの速いパンキッシュな曲を書いていて、それが自分のトレードマークのようになった部分はあると思います。

◉アニソンのテンポが速くなった一因には、太田さんの楽曲の影響もあったのでしょうか？

　もちろん、僕だけの力ではないと思いますけどね。速い曲ってライブで盛り上がるから好きなんですよ。僕自身はパンクのバンドをやっていたわけではないのですが、周りにはそういう連中が多かったこともあり、パンクのライブで“オイッ、オイッ”というかけ声を入れたりするのが大好きだったんです。なので、作曲の仕事で“ライブで盛り上がりそうな曲を書いてほしいんですけど”と言われたときに、自然に自分の中からパンキッシュな曲が出てきて、提出したら“面白いね”ってことで使ってもらえる機会が増えていったので、そういう曲を書き続けていきました。そのうちに声優の方のライブでもパンクっぽい速い曲に、“ヘイッ、ヘイッ”というかけ声を入れたりするのが普通になったりして。そういった点ではアニソンに新しい要素を導入する原因の一端は担ったんじゃないかとは思っています。
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◉もう少し機材遍歴について教えてください。Cubaseの前はkuwatec Tool de Musicを使われていたこともあったそうですね。

　はい。作曲家としてデビューする前には３人組のバンドをやっていて、僕はギター／ボーカルで、あとはドラムとベースだったんですね。バンドがスタンダードなロックやパンクだったら、その編成でもいけたと思うんですけど、曲がけっこうポップだったんですよ。コード進行もポップス的な４和音だったりして、ギター以外にも何かを鳴らさないと成立しなかったんです。でも、地方でバンドをやっているとメンバーがなかなか見つからないんですよね。周りは“ロック最高”と思っているような時代でしたから。パンク、メロコア、グランジ、オルタナ、ミクスチャーみたいなのがイケてて、鍵盤の人はジャズとかソウルをやりたい人が多かったんです。そこでポップスというのは一番居場所がなかったんですよ。

◉それで打ち込みを入れようということに？

　それが発端でしたね。ライブのときは４トラックのMD MTRでオケを流していました。２ミックスとクリックを入れてやってましたね。それが1998年くらいからです。そのころはTR-RackとかYAMAHAのMUくらいしか持っていませんでしたが。

◉それは随分と先進的なバンドでしたね。

　今から思うとそうですね。
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　ここからは作曲方法について伺いました。メロディを大切にした曲作りを心がけているという太田さんですが、メロディ作りにもいろいろなポイントがあるそうです。




◉現在の基本的な作曲ツールは、やはりギターですか？

　テンポの速い曲はギターなんですけど、バラードはそれほどテンポを気にしなくてよいのでピアノで考えます。特にテンションの多い曲は鍵盤で考えないと難しいんですよ。ギターだと運指が難しくなるので、気持ちがそっちへ行ってしまい曲が考えられなくなるんです（笑）。そもそもギターだと“フレットがこれより下がれない”といった物理的な制限が生じてきたりもしますしね。出来上がった曲のギターを考えるときはそれでもいいんですけど、作曲ではメロディに集中したいので、コード進行が複雑な曲は鍵盤で考えることが多いですね。

◉コード進行からメロディを考えることもあるのでしょうか？

　ほぼ100％メロディから考えていきます。コードはけっこう変えることが多いんです。メロディの持っている響きは、その後ろで鳴るハーモニーやコード・プログレッション[image: ]によって変わってくるんですよね。そこに色彩の変化があるので、最も効果的なコードを常に模索しながら作っています。ICレコーダーなどに一度録音して、次の日とかに聴いてみるんです。それでもう１回ギターなり、ピアノなりを弾いてみて、ちょっと違うなと思ったら、また変えてみたりとか。あとはメロディに合うコード進行を見つけたら、後半のメロディはコードに合わせて変えてみたりとか。そういう風にアイディアが発展することも多々あるので、いろいろ試してみますね。

◉その時点でのメロディは鼻歌ですか？

　そうですね。

◉今はMac版のCubaseをお使いだそうですが、これを立ち上げるのはメロディとコードがある程度固まってからということになりますか？

　締切の日の朝までCubaseが白いこともけっこうあります。とりあえず立ち上がってはいるものの、保存もしてないとか（笑）。
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コード進行のこと。
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◉Cubaseでの作業を教えていただきたいのですが、まずはメロディとコードを打ち込んでいくのでしょうか？

　そうなんですが、そこからも長いんですよね。僕の作曲はテンポとビートが非常に重要なんです。４つ打ちなのか、８ビートなのか、８ビートでもちょっと跳ねた８ビートなのかもしれないし、４つ打ちと８ビートが複合している場合もありますよね。ですから、曲の全体をすべて考えてから打ち込むということはないんです。例えば曲の前半とかサビ……サビのことが多いんですけど、“こんな感じのメロディにしよう”と思ったら、ざっくりとドラムを入れてメロディを鳴らし、その時点での暫定的なコードも入れて聴いてみるんです。そして、“この曲が完成したら”ということをイメージします。というのも、メロディの響きは曲のテンポによっても変わってくるんですよ。

◉メロディ、コード、ビート、テンポなどの要素を一度組み合わせて検討してみる、ということでしょうか？

　そうですね。これはけっこうスピリチュアルな問題なのかもしれないんですけど、メロディに魂が入る瞬間というのがあるんです。その要素がメロの動かし方なのか、コードなのかということを一度、ざっくりと打ち込んで確認してみるんです。テンポによって魂が抜けるときもあれば、入るときもあって……これは理論では説明できないんですけど。もちろん、ブレスの問題で速いと歌えないとか、歌詞がよく聴こえるテンポはこれくらいかなという技術的な判断を行うこともありますが、それとは別の視点で“魂が入る瞬間”というのはやっぱりあって、そのときにテンポはとても大きい要素なんです。

◉“魂が入る”という感覚は経験から培われたものなのでしょうか？

　よくわからないんですが、気づいたらそうなってました。アレンジでも魂の入る瞬間があるんですよ。“魂の入ったアレンジができる速度”をイメージできたときは、曲作りがうまくいっているときなんですよね。そこを自分でイメージできているとゴールは近いんです。出来上がりが見えているのでアレンジも速いですし。でも、仕事を始めたころは、“何でこのオケはうまく鳴らないのかな？”とよく悩んだりもしていました。その試行錯誤の中で目覚めたのかもしれませんね。

◉“魂が入る”という状態は、例えば曲の出来上がりをイメージできているかどうかということですか？

　単に曲の出来上がりが見えているというだけではなくて、そこから一歩先の視点で魂の入ったアレンジのイメージができているかという問題なんですよね。“この曲はこのテンポで、４つ打ちで、ユーロビートっぽくやりましょう”ということをパっとイメージできるのは当然なんですが、その先の魂が入るか入らないかをイメージできているかが大きな問題なんです。抽象的で説明しづらいんですけど。よく仏像を彫る人が、“彫るんじゃなくて、最初から木の中に仏さまがいて、それを掘り出す”みたいな説明をしますよね。あれに近い感覚かもしれません。木に仏像が宿るかどうかは、テンポを決める時点で大きく変わるんです。そこを間違えたまま進むと、もうどうやっても魂は宿らないんですよ。だから、アレンジの段階ではタイムストレッチを使ってテンポを検討することもあります。
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　太田さんの楽曲の多くはバンド・サウンドが中心となっています。そのため打ち込みでデモを作ったとしても、最終的にほとんどのパートは生演奏に差し替えられるとのこと。そこで、ほかのミュージシャンの方との共同作業の魅力などについて伺ってみました。




◉デモ段階でのビートは何で組むのでしょうか？

　xln audio ADDICTIVE DRUMSです。ギターで作っているときはストロークのパターンなどで、何となく想定しているビート感があるんですけど、それもリズムのパターンを決める要素になっています。

◉その打ち込みドラムをはじめ、ほとんどのパートは生に差し替えるわけですよね？

　そうですね。僕の仕事は生が多いんです。人と何かをやることが好きで、それも自分より音楽的なレベルが上の人とやるのが好きなんですよ。若いころはベテランのミュージシャンの方からめちゃくちゃしかられたりもしましたが、そういう経験の中で人が演奏したときにどうなるのかを予測するスキルみたいなものが身に付いたと思います。それは僕の音楽作りの特徴的な部分ですね。“タイミングちょっとずれているけど、まあいっかな”と思わせる説得力を生むことができるというか、人力感ですよね。ここでまた魂うんぬんの話になるんですが（笑）、魂が入っているとミュージシャンの方も気持ち良く演奏できて、しかも一番いい演奏をしてくれるんです。

◉どこまで決め込んでミュージシャンの方にお願いするのですか？

　弦や管はバリバリに書きますけど、ギターはコード・ネームだけだったりします。だから人選が非常に重要で、“この曲だったら、この人だな”というのはけっこうありますね。

◉ギターもほかの方にお願いするんですね！

　SCREEN modeでは自分で弾いていますが、それ以外ではほぼ全部ほかの方にお願いしています。自分で弾くと時間がかかるんですよ。スタジオでほかの人が弾いたら絶対に気づかないようなノイズとか、“２弦だけ大きくなっちゃった”といった細かいことが、自宅でヘッドフォンしながら弾くと気になってしまうんですよね。人とやることで、そういう風に視野が狭くなることを避けられるので。

◉生に差し替えて、なおかつミュージシャンの方に任せる部分もあるとすると、デモとはかなり変わることもあるのでしょうか？

　そうですね。特にSCREEN modeはオケを録るとデモと変わります。特にベースはいつも完全に別ものになりますね。山口寛雄というベーシストにいつも頼んでいるんですけど、けっこうフリーダムな人物なので、彼が入ると景色がかなり変わるんです。ファンタジスタ的な人ですね。そういう人と組むことが多いんです。“あの人だったらこうなりそうだな”という人にはあまり頼んでいないかもしれません。譜面やデモの通りに弾かれると、結局“100％太田雅友”になっちゃいますから。
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◉鍵盤もいつもお願いする方がいらっしゃるのですか？

　SCREEN modeではEFFYというクリエイターに頼んでいます。デモの段階からデータを送って弾いてもらい、良い演奏があればそのまま確定することもあります。だから、鍵盤に関しては一番決め込んでいるかもしれないですね。鍵盤はすごく重視しているので。

◉太田さんのアレンジでは、決め込む部分と決め込まない部分を作っておくことが重要なようですね。

　そうです。アレンジメントにおいては動かしていい部分と、動かしてはいけない部分をきちんと分けておくことが大切ですね。根本となる柱があれば、ギターがちょっと違うコードを弾いたり、違う譜割で弾いても大丈夫なんですよ。でも、“ここに関しては絶対にこれ”というのも必要なんです。少し哲学的な感じになりますが、僕は自分のイマジネーションだけで完結したくないというのがあるんですよ。それだと“自分大好きすぎる”という感じがしてしまうんですね。音の縦の並びも横の並びも“100％太田雅友”だと、“このオケ、ナルシシズムに満たされているな”という感じがするんですよ。それが仮に正解だったとしても。でも、人とやると第三者の視点が入って広がりが出ますよね。シンセで２つのオシレーターを足すと倍音が出るみたいな。それを許容するかどうかは美学の問題ですよね。自分が決め込んだところから離れない人は本当に完ぺきな人かもしれませんし、実際にすごいと思う人もいますから。ただ、僕はそこまで“100％自分”だと、ちょっとこそばゆい感じがするんです。
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　最初に解説していただくのは“タイムボカンシリーズ ヤッターマン”の最新作、『夜ノヤッターマン』のオープニング主題歌です。４つ打ちを軸とした疾走感あふれるサウンドで、特にBメロからサビにかけてグイグイ盛り上がっていくメロディと躍動感あふれるストリングスがとても気持ちの良い曲に仕上がっています。




◉最初に作ったメロディはどこだったのでしょう？

　サビですね。シングルの表題曲の場合は100％サビから作ります。

◉Bメロがひたすらオンコードで緊張感を高めてから、一気にサビで爆発するという構成も特徴的ですね。

　あそこは３拍子っぽくなっているんですよね。３拍ずつで分かれるリズムなんですけど、あのパターンを思いついてから、コード進行を考えたと思います。

◉この曲のテンポ感はどのように決められたのですか？

　４つ打ちでいくということを最初に決めて、それを前提にメロディを考え、一番良い響きになる速度を考えました。最終的に180BPM前後にしたと思います。４つ打ちのキックは生ドラムにサンプルを重ねていて、WAVEMACHINE LABS DRUMAGOG（画面①）を使って生ドラムでサンプルをトリガーしました。もっと生っぽい音色をトリガーするときはSlate Digital TRIGGERを使うこともありますね。

◉ストリングスはどのような編成で録音されたのですか？

　6422[image: ]です。

◉デモ段階ではストリングスを打ち込みで入れておいたのですか？

　そうです。音源はSONiVOX Symphonic String Collection（画面②）です。駆け出しでお金がなかったときに10万円以上出して買いました（笑）。AUDIOBRO LA scoring strings 2を使うこともあります。特に打ち込みで完パケる必要があるときにはこれですね。ほかにVIENNA VIENNA Instrumentsも持っています。この曲の打ち込みでは特別なことは何もしていなくて、フォール（[image: ]）の部分もまさかの手打ちです（笑／画面③）。

◉最近のソフト音源はキー・スイッチで奏法専用の音色に切り替えることも可能ですが、あえて使っていないのですか？

　そうですね。フォールはテンポに合っていないとイマイチなので、打ち込んだほうがテンポに合わせやすいんです。また、ベロシティはすべて同じ強さで打ち込んでいるんですけど、それでもオケの中で前に出てきたり、あるいは後ろに消えたりするんですよ。これはそういうアレンジの“書き方”をしているからなんです。“積みで勝負”みたいな（笑）。打ち込みの技術や弱音のサンプルを使うとより効果は高まりますが、それ以前に“書き”が重要で、うまくスコアを書けていれば、一定のベロシティであっても弱く聴かせたいところは弱くなるし、強く聴かせたいところは強く聴こえるんです。
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1stバイオリンが６人、2ndバイオリンが４人、ビオラが２人、チェロが２人という編成。

[image: ]フォール

音程を急激に下げる奏法
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◉太田さんがデモ制作時に使ったプラグインで、エンジニアの方がミックスする際にも使われたものはありますか？

　ギター・ソロにかけたリミッター、UNIVERSAL AUDIO UAD-2 TELETRONIX LA2（画面④）はそうですね。これ好きなんですよ。いわゆるリミッター的な使い方ではなくて、ギターのブースター的なイメージで音作りの一環として入れています。
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COLUMN





　ストリングス・アレンジのコツ






　太田さんに“ストリングス・アレンジのコツは？”とお尋ねしたところ、「まずは和声を勉強すること」とお答えいただくと同時に「耳も重要」というお話をしてくださいました。

「和声はクラシック向けに構築された理論なので、コード進行の音楽にそのまま当てはめてもうまく鳴らなかったり、ほかの楽器の自由度が極端に失われたりします。特に和声ではディストーション・ギターが想定されていないので、いろんなことが崩壊して音楽理論ではない世界に突入してしまうんですよ。ノイズがずっと鳴っているような状態ですからね。そこで耳での判断が大切になるんです。細かく言えばアンプで歪ませているのか、それともコンパクト・エフェクターなのか、さらには真空管なのかダイオードなのかでも違ってきます。そういう要素も考慮することが大切ですね」
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　本曲は明るく王道なギター・ロック・サウンド。太田さんいわく「ガンプラの話で、小さな子から大人まで楽しめるような作品なので、“前向きに行こうぜ”という方向にしました」とのこと。




◉ロッキンなギターがとても印象的ですが、使われたギターは？

　メインのバッキングはESP Navigaterで、ソロはESP MAだったと思います。ギターはほとんど自宅で録音していて、FRACTAL AUDIO SYSTEMS Axe-FX II（画面①）で音作りしています。実際に持っているアンプ、例えばShurのBadgerやDiezel Herbert、MESA/Boogie MINI Rectifierなどのモデリングを使うことが多いですね。

◉コンパクト・エフェクターなどは？

　めっちゃ使いますよ。実機もありますけど、プラグインでコンパクト・エフェクターをシミュレートしているものも使います。ただ、アナログ・ディレイの濁る感じとか、ロータリー・スピーカーなどはソフトだとなかなか再現できないですけど。だから、ロータリー・スピーカーはstrymon Lex RotaryかNeo Instruments VENTILATORなどのハードウェアで、かけ録りすることが多いです。

◉ギターのパートは何トラックくらい使われているのですか？

　曲の展開によってトラック数は変わりますが、バッキングはダブルで録って左右に広げていることが多いです。そこにオブリ的なトラックも重なっていたり、さらにソロが重なる部分もあります。ソロも１本だけではなく、ほとんど聴こえないんですけどクレイジーに“ギャーン”と弾いている音やリング・モジュレーター系のエフェクトをかけた音でソロとは全然関係ないことやっているトラックもあったりします（画面②）。ざわつき係みたいな感じで、重要ではないんですけど、あると面白い感じになるんですよ。この曲を演奏しているバンドにお調子者がいて、ちゃんと弾いていないみたいな発想です（笑）。

◉画面を見ると、イントロではギターが７トラックもあるようですね（画面③）。実際の音を聴くと、そんなにたくさんのギターが入っているように感じなかったのですが？

　これはボイシングの都合で重ねたものです。ここはコードがDなんですけど、高いポジションで弾くことになるのでEより下の音が出ないんですよ。そこでダウン・チューニングして１オクターブ下の音やパワー・コード、あるいは逆に１オクターブ上の音などを重ねて厚みを出しました。
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◉この曲のピアノはEFFYさんですか？

　そうです。ギターで説明できるタイプの曲に関しては、ピアノは自分では入れません。ギターを入れたデモをEFFYに送って、戻ってきたものを聴いて、また直してもらったり、僕が修正したりといったやり取りをしていきます。「極限Dreamer」のストリングスと同じで、ピアノも倍音が多いので、ギターと当たりやすいんですよね。だから、ギターが多い楽曲に関してはピアノの響きをかなり重視しながら、EFFYと意見を出し合っています。

◉この曲はコーラスもにぎやかですね。

　コーラスの皆さんを４人お呼びして何回か重ねました。全部で12人分くらいになっていると思います（画面④）。コーラスが多いのはこの曲の特徴の一つかもしれませんね。これは伊藤（善之）さんのアイディアで、伊藤さんが僕の家まで来てフレーズを一緒に考えてくれたんですよ。
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「アンビバレンス」は叙情的に始まる前半のバラード部分と、テンポ感が倍になって一気に加速するサビとの対比が聴きどころ。まさに“アンビバレンス”な楽曲です。




◉バラード部分と倍速部分のつながりが、とてもスムーズですね。前半のメロディアスな印象そのままに、倍速になるサビでは疾走感も加わって、グっと盛り上がる展開になるところがすごいと思いました。

　この手のビートが倍になる曲はとてもセンシティブで、テンポを決めるのがすごく大変です。バラードでいい案配でもサビでは速すぎたり、サビでちょうどいいと前半が遅くなりすぎるといった現象が起きがちです。なおかつ、トータルで89秒になるように収めなければいけません。テンポが決まらないときは、違うメロディを検討した方がよい場合もありますね。

◉この曲はピアノで作られたのですか？

　サビで速くなるということもあって最初はギターで考えていました。

◉メロディはやはりサビから？

　こういう曲は頭から作ることも多いです。バラードは始まり方というか、つかみが重要だと思うんです。また、漠然とAメロ、Bメロ、サビと作っても絶対にうまくいかないんですよ。“この区間は何をやる”“ここにはこういうビートを持ってくる”というざっくりとした設計図を考えておく必要があります。この曲であれば、Aメロはバラード的に始まり、Bメロは少しタムを入れて途中で速くなって、でも完全には速くなりきらない感じで、サビは一気に倍の８ビートになるというくらいの想定は、メロディよりも先にできている必要があります。
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◉デモ段階でのドラムはどんな感じで打ち込んでいるんですか？

　実は、ベロシティも一定のベタ打ちです（画面①）。でも、けっこう本物っぽく聴こえるんですよ。それはやっぱりテンポが芯をとらえているからだと思います。最初に魂が入っている状態にしておくと、ベタ打ちでも大丈夫なんですよ。

◉そこがプロとアマチュアの差なのかもしれないですね。

　そうですね。これはいかにテンポ感やビート感の設定が大切かという問題で、そこがきちんとしていれば打ち込み自体はたとえお粗末でもいけるんです。もちろん、この曲の場合は差し替えることが前提ですけど、このデモ段階でも音楽としては成立しているんですよね。
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◉サビでは意外にギターのトラックも多いんですね（画面②）。

　これも「アメイジング ザ ワールド」のイントロと同じで、ボイシング的なバランスを取るためのものです。シンセ・ストリングスもほとんど聴こえないくらいの大きさでうっすら入っているんですけど、それだけでは足りないので倍音を豊かにするために入れています。例えば、27フレットのストラト・タイプのギターで、すごく高い音を入れたりしました。ほとんど聴こえない感じなんですけど、極端に歪ませて音を伸ばし、ストリングスの代わりに入れています。ほかにも高い音でテンションをずっと弾いているギターがいたりもします。歪み加減などの音色との関係で配置しているので、単純に理論的な音の重ね方というわけではなく、ギター自体も３種類くらい使っていると思います。

◉なぜ、ギターだけで倍音感を出そうとされたのですか？

　この曲は“出会いと別れ”や“悲しいことと楽しいこと”といった人の中にある相反する感情を歌っているんですね。それをサウンドでも表現するために１曲の中で相反する状態を作ろうと思いました。そこで、Aメロのギターは抑えた感じにして、サビでは急にその倍音が明るくなるようにしたんです。
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COLUMN





　アニソン作曲家に求められる感覚とは？






　太田さんにメロディ作りのお話を伺っているとき、“特にアニソンにとって必要な感覚とは？”という話になりました。これはとても興味深いお話だったので、ご紹介させていただきます。

「曲の構成を色で例えるとして、サビが黄色でAメロが緑だったとします。この２つを直接つなげるとアクロバティックな感じになりますよね。そこでAメロを少しだけ黄色が混ざった緑、サビも少しだけ緑が混ざった黄色にすると、両者にのりしろみたいなものが生まれてつなげやすくなるんです。例えば、「アンビバレンス」の場合は始まり方が少しAOR的ですが、完全なAORにすると大人っぽくなりすぎなんですね。そのさじ加減はほんの１個の譜割だったり、音のインターバルだったりします。その積み重ねでメロディが出来上がっていくんです。そして“完全に緑”とか“完全にAOR”という方向に行かないからこそ新しいものが生まれるんだと思います。特にアニソンではこの感覚が重要で、完全に作品世界に没頭しすぎても予定調和だし、“俺はこれでいくぜ”というのも当然違うわけです。相反する要素みたいなものをギリギリで踏みとどまって、どちらもきちんと表現することがアニソンだと思います。さらに言えば、アニソンでは“どこまで説明的になるか”も感覚的に理解する必要があります。“ある場面ではあえて説明する、でもある場面ではあえて説明しない”という曲の作り方が求められるんです。このスキルもアニソンの特徴かもしれません」
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　中土さんの生み出す音楽はロックやクラブ・ミュージックなど、多彩なジャンルがミックスされている点がとても魅力的です。それには「成長に従って、聴く音楽がガラっと変わってきた」ということが大いに影響しているとのこと。そんな中土さんの音楽遍歴とは、どのようなものだったのでしょうか？




◉これまで、どんな音楽に影響を受けてこられたのでしょうか？

　中学生のころはいわゆる産業ロックとかハードロック、ヘヴィメタルを聴いていて、それでは物足りなくなってプログレとか、少し難解な様式美ヘヴィメタルを聴いたりもしていました。それでギターも弾き始めたんです。でも大学に入ったころから、ギターを速弾きしても見せる場所がないし、曲に落とし込むのも難しいなと当時やっていたバンドで思い始めました。あとは周りの人の影響もあり、ポップスや洋楽、Jポップなども聴くようになったんですね。それにバイト先のマスターがすごく音楽に詳しい方で、ブラコンなども教えてもらってブラック・ミュージックにハマり始めたんです。そして、大学を出るころにはアシッド・ジャズを聴き、だんだんヒップホップやダンス・ミュージックを聴くという流れになりました。そのころにはもうハードなものやヘヴィなものは頭からさっと抜けていましたね（笑）。

◉そうすると、ほとんどのジャンルは通ってきているわけですね。

　そうですね。どうしてもダメな音楽というのはあんまりなくて、レゲエは聴かず嫌いだったんですけど、Remark Spiritsのころのディレクターの方がすごく詳しくて、レゲエとブラコンの共通項などを教えてもらって、“これは面白い”と思って聴くようになったりしました。
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◉作曲はいつごろから？

　20歳を過ぎたころで、それもバンドでオリジナルがないとどうしようもないという感じで始めました。でも、ほどなくヒップホップにハマってしまったので、ビートを作るようになったんですけど。

◉そうすると当時の作曲手法はトラック・メイカー的な作り方だったのでしょうか？

　そうなんですけど、ただやっぱり楽器を弾くので、ネタ[image: ]をどこからか引っ張ってくるという作り方ではありませんでした。ネタとなる音楽を聴いたら、それを自分で弾いてからサンプリングして切り刻む、という作り方だったんです。当時、著作権についてそれほど深く考えていたわけではないのですが、ネタをサンプリングした場合は許諾を取る必要があるということはわかっていて、それは面倒そうだし、楽器はそこそこ弾けたので、自分で弾いてサンプリングしたほうが仕事になったときには対応しやすそうだなというのはありました。

◉当時はどんな機材で曲作りを？

　ほぼハードだけで作っていたんですけど、サンプラーはAKAI PROFESSIONAL S3000、シンセはYAMAHA MOTIFやKORG TRITON、あとは音源モジュールでE-MU PROTEUSやRolandのJVシリーズなどでした。シーケンサーは当時、MOTU Digital Performerでしたね。コンピューターはムリして買ったんですけど（笑）、Apple Power Macintosh 8500で、Digidesign Audiomedia IIIというオーディオ・カードを挿して使っていました。でも、オーディオは２ミックスを鳴らすくらいが精一杯で、レイテンシー[image: ]もめちゃめちゃあったので、とてもじゃないけど録音には耐えられない環境でした。その後、バイトしながらコンピューターをPower Mac G4に買えて、オーディオ・インターフェースにMOTU 828を買った辺りから、やっとオーディオをちゃんと扱えるようになった感じです。

◉現在はDAWにPreSonus Studio Oneをお使いだそうですね。

　Remark Spiritsを始めたころまではDigital Performerだったんですけど、その後はApple Logicに移行して作曲家としてデビューするくらいまで使っていました。その後、音質的な魅力を感じてPreSonus Studio Oneに変えました。実はSteinberg Cubaseも持っているんですけど、なかなかなじめなくて使ってないんですよ（笑）。

◉Studio Oneはどんなところが魅力なんですか？

　ドラッグ＆ドロップでトラックが立ち上がり、プラグインもインサートされ、センドにエフェクトをドラッグ＆ドロップすれば、そのエフェクトがアサインされたオグジュアリーのチャンネルが立ち上がるという使い勝手の良さでしょうね。やりたいことにたどり着くのが早いんです。ほかのDAWに比べるとできないことも多いんですけどね。そこは自分の能力の部分でカバーすればよいと思っています。

◉現在お作りになられている楽曲のギターは、ご自身で演奏されているのですか？

　アーティストの方によっては特定のギタリストの方にお願いする場合もありますが、基本的には自分で演奏しています。楽器はPAUL REED SMITH 513がメインで、アンプ・シミュレーターはFRACTAL AUDIO SYSTEMS Axe-Fx IIです。
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ここではサンプリングの素材という意味
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パソコン上でDAWソフトを使用するときに起こる音声信号の遅れのこと。
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◉作曲家としてアニソンなどを手掛けるようになって、楽曲の制作スタイルは変わりましたか？

　制作スタイルを変えるというほどは変えていないですね。もともとロックはやっていたので、アニソンとロック、特にハードロック的なギターは親和性が高いと思っていて。だから、コード進行やビートの作り方を変えれば、割と近い感じになるんだろうなと……なっているかどうかはわからないですけど（笑）。あとは、コンペなどであれば関連する過去曲などは聴いたりします。リサーチというか、受験勉強的というか（笑）。

◉いろいろなジャンルを通過してこられたので、アニソンにもすっと入っていけた感じでしょうか？

　それこそヒップホップのネタ感じゃないですけど、“これはここに使えるかな？”という考え方は今も多少あると思います。あと作曲家としてデビューする前に、いわゆるローカル・アイドルの曲なども作っていたことがあるので、そういうのも経験になっているかもしれません。

◉アニソンの主題歌を作るときは、まずは何から着手されますか？

　原作もしくは脚本を全部読んで、資料関係もすべて目を通します。

◉加えて、ディレクターの方からの要望などもあるわけですよね？

　そうですね。それこそ『はたらく魔王様！』のオープニング主題歌「ZERO!!」のときはディレクターの方から的確な指示があったので、なるべくそれを生かす方向で作りました。もちろん、アニメ作品によってはディレクターの方からOKをいただいても、監督さんからNGが出て何度もやり直すこともありますが。

◉作曲はメロディから作り始めるのでしょうか？

　場合によりけりで、メロディ重視な曲の場合はメロからですし、“踊れる”というか、ビートの効いた曲であればドラムがちゃんと鳴っていないといけないのでメロとドラムを同時に考えたりします。実際には打ち込まなくても、“こんなノリかな”という想定はしますね。

◉コードから考えるということは？

　アニメ作品の場合はコードから考えることはあまりしません。一般的に考えれば、アニソンの主題歌には89秒に収めるという制約があるので、テンポ感を含め、先に伴奏を敷いてからメロを考えるほうが楽だと思うんですけどね。だから“豆知識”じゃないんですけど、最初に89秒のオーディオ・ファイルをトラックに張っておくんです。そしてMIDIのリージョンをちょきちょき切って曲の構成を作るんですね。もちろん、そのときは大体の小節数で考えておくんですけど。それから鼻歌でメロディを考えていきます。

◉曲の構成をあらかじめ想定しておいて、そのガイドをDAW上に作っておくわけですね。

　そうです。

◉すると、例えば“サビ始まりにしよう”とか“Aメロはこれくらいの小節数にしよう”といったことを先に決めておくわけですか？

　はい。決めます。

◉テンポはどうですか？

　そうですね……例えば頭サビ、A、B、サビ、エンディングと考えると180BPM近辺になるので、テンポを落としたい場合は歌始まりにしたりといったことを考えますね。
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◉最初にDAWに打ち込むパートはメロディになるのでしょうか？

　メロディと、あとはベースというかピアノの左手みたいなものです。

◉ルートをまずは決めておくということですか？

　そうですね。“ここはサブドミナント・マイナーでしょ”といった場合は和音を入れますけど、頭の中には何となくイメージがあるので、あまりメモし過ぎないようにしています。

◉その後の作業はアレンジということになるかと思いますが、生に差し替えるようなパートもすべて打ち込みで作っておくのですか？

　はい、例えば『翠星のガルガンティア』のオープニング主題歌「この世界は僕らを待っていた」は、ピアノとシンセ以外はほぼ生なのですが、打ち込みでストリングスも作っておきました。それを写譜屋さんにお願いして譜面にしてもらい、レコーディングしたんです。

◉デモ音源は、仮歌詞での仮歌も入れて提出するのですか？

　仮歌はマストですね。自分の作ったメロディがどこまで歌として成立しているのか、作っている僕も不安になるので。メロディと歌は違うと思うんですよ。シンセやピアノできれいに聴こえるメロディでも、歌ってみてハマるかどうかは歌詞によっても変わりますし。あとはブレスの問題もありますよね。だから、仮歌を入れながら少しメロディを変えるということはよくあります。コーラスも最初に考えすぎずに、録りながら、歌詞に合わせて積むことの方が多いです。作詞家の方から歌詞がきた場合もメロディを多少修正します。やはり“ここは歌詞にメロディを合わせた方がいいでしょ”というところは出てきますからね。


[image: ]











[image: ]







[image: ]



　最初にDAW画面を見せていただいたのはTVアニメ『はたらく魔王さま！』のオープニング主題歌「ZERO!!」です。伸びやかなメロディが印象的な曲ですが、サウンド的には「アニソンの範疇を超えないようにしつつ、いろいろなジャンルの要素を盛り込んだ」と中土さん。例えば、Aメロはドラムンベース的なビートが軸になっていますが、Bメロではメタル的なギターがフィーチャーされていたり、ギター・ソロでは一瞬、速弾き的なフレーズも登場します。中土さんいわく「ドラムンのメタル解釈」的な楽曲になっているそうです。




◉ドラムの音源は何を使っているのですか？

　TOONTRACK SUPERIOR DRUMMER（画面①）で生ドラム系の音色、NATIVE INSTRUMENTS MASCHINE MIKROで打ち込み系音色を鳴らしています。基本的にはどちらも同じパターンなのですが、メインのキックはMASCHINEだけで（画面②）、ハイハットのオープンとキックが絡むような部分だけSUPERIOR DRUMMERでもキックを打ち込んでいます（画面③）。これはブレイクビーツのサンプルをちぎって鳴らしているようなイメージです。ただドラムンといってもブレイクビーツを細かく切り刻んだニュアンスを出しすぎてもテレビでは伝わらないと思うので、削げるところはなるべく削いでシンプルなパターンにしています。あとはドラムンのループも張っているのですが、ローをがっつり切ってシャカシャカ感だけを使いました。
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◉メタル的なギターも印象的ですが何本くらい重ねているのですか？

　基本的にはステレオ２本とアルペジオなんですけど、例えばBメロの前半ではゴリゴリに歪んだ音色で刻んで、後半は刻まずにアルペジオっぽく弾いています（画面④）。緊張と緩和というか、リフで対比させるようなアレンジですね。このアニメでは魔王様と勇者が一般的なイメージとは逆のキャラなので、意表を突くようなことをしてみようと思い対比を作ってみました。
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◉イントロのシンセも印象的ですが、音源は何ですか？

　これはKORG KRONOSとSYNAPSE DUNE（画面⑤）を使ったと思います。ディレクターの方からの“ポルタメントをかけましょう”という提案で作った音色なのですが、実際にはアタック部分にピッチ・エンベロープがかかっている音色になっています。DUNEは僕が知る限りの中で一番軽いソフト・シンセですね。ユニゾン数を増やしても問題ないのでリード・シンセには最適です。

◉ギターとシンセのオブリの絡み方がとても有機的な感じがしました。

　オブリコンペじゃないですけど、抜いたり、挿したりしながら作っていますね。最終的に自分の中で強いと思われるフレーズだけを残す感じです。だから、アレンジがフィックスする前に無くなっていったフレーズもいっぱいあります（笑）。あとはシンセに聴こえて実はギターという部分もあるんです。飛び道具系のエフェクトが好きで、この曲ではiZotope Stutter Edit（画面⑥）でギターを加工しています。偶然とか突発的なアイディアに任せたいときによくStutter Editを使うんです。またそのまま使わずに、“あ、なんかこんな感じにしたい”という発見があったら、そこから自分で波形をチョキチョキと１時間でも２時間でも切り続けたりもしますね（笑）。
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　茅原実里さんの力強い歌声が映えるポップ・ソングです。ピアノとシンセ類以外は、ストリングスも含めて生に差し替えられていますが、ここでは差し替え前のDAW画面を見せていただきました。




◉ものすごくポジティブで壮大な印象の曲ですね。

　監督のイメージを具現化させるために脚本を全話読み込んでから制作に挑みました。自分の中では比較的シンプルな方だと思いますが、アニメの世界観とリンクした楽曲に仕上がったと思います。

◉ストリングスのアレンジはどのように？

　僕はいわゆるアカデミックな教育は受けていないので自己流なんですけど、まずメロディに対してトップ・ノートを決め、そこからアレンジしていきました。特にこの曲は大きな編成のストリングスで録ることを想定していたので、内声はあまり動かさず、トップ・ノートに寄り添うような感じになっていると思います。ほぼオクターブと３度といったような作り方ですね（画面①）。フレーズを聴かせるようなストリングスになっていると思います。サンプルネタを聴き漁っていたころ、フィリーソウルのストリングスを耳コピしたりしていたんですよ。

◉その経験が役立っているわけですね。

　すべてを聴き取ることはできていないと思うんですけどね。だから、曲解して知識となっていることもあると思います（笑）。

◉打ち込みはペン・ツールなどで？

　鍵盤を弾いています。頭の中で鳴っているイメージをペン・ツールで打ち込むのがすごく苦手なんです。鍵盤がすごく得意というわけではないんですけどね。

◉打ち込みのときの音源は？

　VIENNA VIENNA Instruments（画面②）です。

◉キー・スイッチなども活用されているのでしょうか？

　オーケストラを打ち込むほどではないので、キー・スイッチはほとんど使わずに、レガートやトリル、スタッカート、ピチカートなど５〜６種類をモジュレーション・ホイールで切り替えるプリセットを自分で作っています。モジュレーション・ホイールだと演奏している感じもあるので、好きなタイミングで“えいッ”とスタッカートに切り替えたりできるんですよね。以前はMIDIコントローラーのパッドにキー・スイッチをアサインしてたたいていたこともあったんですけど、それだとあまり演奏感がないんですよ。自分らしくないなと思ってやめてしまいました（笑）。
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◉この曲は全体で何トラックくらいになったのでしょう？

　僕が作ったのが25トラックで、あとは生のドラムやアコギ、弦、管などを入れても60トラック弱ですね。そのほかにボーカルやコーラスも入ることになりますが、現実的なトラック数だと思います。僕は割と楽器を多く使いがちなので、なるべくシンプルにしました。

◉とてもナチュラルなメロディですね。ムリに聴かせようとせず、自然にキャッチーになっているという印象を受けました。

　多分、鼻歌で作っているからだと思います。鍵盤で考えることもあるのですが、歌いやすさやブレスなどを考えると、結局、間引くことになるんです。鍵盤よりもギターで考えるほうが休符を意識しやすいですね。

◉ギターでメロディを考えることもあるんですか？

　けっこうあります。ビブラートとかもかけやすいので、歌になったときの想定がしやすいんです。
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　これはアニメ作品ではなくゲームの主題歌ですが、中土さんのヘヴィなギター・プレイが堪能できる曲ということでピックアップしていただきました。




◉この曲はどういう方向性で作られたのですか？

　日本でいうところの“モダン・ヘヴィネス”を歌ものとして成立させるアレンジを意識しました。そこにEDM的な音も入れて、一筋縄ではいかない感じにしています。

◉まさにヘヴィなギターが全編でフィーチャーされていますが、どのような音作りを？

　ギターを歪ませると３度や７度の響きが濁りがちなので、コード感を潰さないような音作りをしました。Axe-FxIIでキャビネットを２台使い、それぞれをLとRに振り切って録っているのですが、その２つをミックスしたときの位相ずれで中域をキャンセルしてドンシャリな音にしているんです（画面①）。この曲では片方はMESA/BOOGIE Rectifier系（画面②）、もう片方はもっと明るいMarshall系にしています。ちなみにAxe-FxIIで作った設定を二度と使うことはないです。というのもアンプを変えても弾く人間とギターが一緒だったら、大体似た感じになるんですよ。そこはシンセと違うところかもしれませんね。
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◉ドラムも迫力のある音ですが、音源もメタル系の音色を選ばれているのですか？

　この曲ではFXpansion BFDを鳴らしているのですが、使っているのは意外と普通のドラム・キットです。ただかなりプロセスした音作りをしていて、特にEQの設定が非常にメタルな感じになっていますね。UNIVERSAL AUDIO UAD-2のapi 560（画面③）で低域を抑えて中高域を上げ、コンプのUAD-2 1176（画面④）でつぶしてから、最後にまたEQ（画面⑤）で低域を上げているんです。低域をカットしたいわけではないけど、中高域を強調したいので、最初にEQで低域がコンプにひっかからないようにして、最後に低域を足しているわけです。
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　この曲はここまでに紹介した３曲とは随分と印象が異なりますが、乃木坂46などの楽曲も手掛けられていることからもわかる通り、アイドル系楽曲も中土さんの得意とするところ。EDMなどのエレクトロニックなサウンドを違和感なく取り込んでいるのも魅力です。




◉ボーカリスト３人の掛け合いがとても気持ちいい曲ですね。

　R＆Bやヒップホップではボーカルがクロスするのは当たり前なので、それをアイドル的に解釈したといいますか、せっかくいろんなジャンルを通ってきたので無駄なく生かそうと思いまして（笑）。またアイドル系の曲の場合は良いメロを考えるだけではなく、どういう歌詞が乗るのかを意識することも大切だと思っています。“ここはこういう歌詞が乗るよね”ということをすぐにイメージできたり、“ここはキャッチーなフレーズが入るポジション”というのがすぐにわかるようにメロディを作っておくと、そこに印象的な歌詞を乗せてもらいやすくなるんです。
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◉この曲は魅力的なシンセ・サウンドが満載ですね。シーケンス的に鳴っているプラック系のサウンドの音源は何ですか？

　xfer SERUM（画面①）とreFX nexus2（画面②）をレイヤーしています。SERUMがメインなんですけど暗めの音で、nexus2が倍音担当でちょっとかわいい感じを出していますね。フィルターのオートメーションで音色も変化させていて、あとはディレイで明るい倍音部分だけが残るようにもしています。
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◉同じフレーズをシンセのいろんな音色で鳴らしているところも面白いと思いました。

　そうですね。フレーズだけではなく、音色というか、音像的にも場面転換は必要だと思っています。あと、例えば聴かせたい音だけわざとタイミングを早くしたりもしていますね。カクテルパーティ効果[image: ]というか、“ここにこういう音がありますよ”ということを意識させるために、ちょっとだけ前に出しているんです。

◉先ほどのプラックの音だけ聴いていると、プログレッシブ・ハウス的なニュアンスも感じますね。

　好きなので、なるべくそういう要素は入れるようにしています。この曲は最新のEDM的なシンセの音作りやレイヤリングにこだわったんですけど、あまりEDMになりすぎてもよくないので、ビート自体は割と８ビートのノリなんです。ただ、ギター・ソロの手前だけは16ビートに切り替えています。16裏にキックを入れたりして、少しずつプッシュする感じを出しているんですね。そして、そこからつながるギター・ソロではビートは８ビートに戻りつつ、ソロのフレーズでは16ビート的なシンコペを残して、徐々に８ビートに戻っていくように作りました（画面③）。この手法はほかの曲でも使ったりしていますね。

◉この16ビートの部分ではワブル的なベースになっていますね。

　はい。この曲ではキックのサイド・チェイン・コンプ[image: ]ではなく、ベースのトラックにエフェクトのNICKY ROMERO KICKSTART（画面④）をインサートしてうねらせています。これを使うと必要なときだけオートメーションでオフにできるので便利なんです。ただ、あまりやりすぎるとPrintempsのキャラクター的にちょっと違うと思うので、ほどほどにしています。

◉常に最新のサウンドを採り入れつつ、いかに作品やアーティストの方向性に合わせるかが重要なんですね。

　そうですね。まあ、自分なりにですが。ほかの作曲家の方に比べると、アニメ・リテラシーは圧倒的に低いと思うんです。でも、そういう人間が参加させてもらっているというのはなぜかと考えると、多分、違う血を入れるためだろうなという気がするので、そういう意味では好き勝手させてもらっています（笑）。




[image: ]カクテルパーティ効果

パーティ会場のようにざわめいた環境の中でも、自分が注意を向けた人の会話は聞き取ることができるという現象のこと。

[image: ]サイド・チェイン・コンプ

ワブル・サウンドのようにウネリ感のある音を作りたい場合、ウネらせたいトラックにコンプをインサートし、そのコンプのサイド・チェイン入力にキックのトラックを入力することで、キックのタイミングでコンプをかけるという方法がある。これがサイド・チェイン・コンプ
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　劇伴作家の方は、音楽系の学校で勉強された方が多いという印象を受けます。加藤さんも東京音楽大学の作曲／映画・放送音楽コースをご卒業なさっていますが、そこまでの経緯は少し意外なものでした




◉加藤さんは音大を卒業されていますが、幼少のころからクラシック・ピアノを習われたりしていたのでしょうか？

　実は、子供のときはピアノを習っていないんです。姉がヤマハのエレクトーンを習っていたので、自分も自然にエレクトーンをやり始めて中学の途中くらいまで不真面目に続けていました。全然、上手にはなりませんでしたけど、鍵盤に慣れたのはその時期で、コードのボイシングなどを学べたのは後から役に立ちましたね。その後、音大の受験科目にピアノがあったので、そのときに初めてクラシックのピアノを習いに行ったんです。僕が受けたのはすごく変わった学科で試験がたくさんあるんですよ。しかも最終日に面接があって、20人くらいの先生の前でピアノを弾くというテストがあるんです。並んでいるのは三枝成彰先生、小六禮次郎先生、服部克久先生、羽田健太郎先生など、大御所の方ばかりなんですね。そこでポップスを弾いてもいいんですけど、僕はショパンの「ポロネーズ第１番」を演奏しました。

◉そもそも、なぜ音大に進もうと思われたのですか？

　高３の夏まで部活でテニスをやっていたんですけど、かなり本気で取り組んでいたので、それが終わったときに燃え尽き症候群みたいになってしまい、大学で勉強するのは嫌だなと思ってしまったんです。それで“大学に行かない”と親に言ったら、何度か家族会議が開かれまして（笑）、“こんなのもあるよ”と渡されたパンフレットの中に僕が入った東京音楽大学の作曲／映画・放送音楽コースもあったんですね。そこにシンセのことなども書いてあったので、ちょっと面白そうだなと思って、アポイントメントを取って１人で学校見学に行ってみたんです。そうしたらバイオリン持ってる人がいたり、金管楽器の音が聴こえてきたりして、“あ、これは全然場違いだな”と思いました。それで帰ろうとしたんですが、たまたま通りかかった廊下でドアが一つ開いていて、中にシンセが見えたんです。覗いてみたら学生さんが１人いらっしゃって、その方に映画・放送音楽コースがどういう学科で、受験には何が必要かを教えていただいたんですよ。また和声という試験科目があって、いわゆる芸大和声の本[image: ]を勉強する必要があることや、それには２年はかかることなどを教えていただいたんです。そして、１年浪人するつもりがあるのなら受けてみたら？と言っていただいたんですね。

◉高３の夏にいきなり進路を決めたんですね。

　ただ、ゼロから始めるので以前に習っていたエレクトーンの先生に相談してみたんです。そうしたら、娘さんが東京音楽大学のピアノ科を卒業された方で、ピアノと楽典、ソルフェージュなどの勉強をみていただけることになったんですよ。ただ、和声に関しては教えられないということで、その娘さんが習っていた芸大出身の先生を紹介していただきました。そして大学が主催している受験講習会というものにも出てみたんです。夏と冬の年に２回、受験生のために勉強を教えてくれる会なのですが、始めたばっかりで何もわからなかったので全部落ちこぼれクラスに入ることになりまして。でも、そのクラスの先生が、大学へ見学に行ったときにお話してくださった方だったんですよ。学生じゃなくて、先生だったんです（笑）。それで勉強を始めたんですけど、もう高校の授業はオール無視（笑）。自習室みたいなところでずっと和声を勉強したり、音楽室でピアノの練習をしていました。そして、ダメ元で１年目から受験してみましょうと和声の先生から勧められて受験したら、たまたま受かってしまいました。これは多分、受からなかったほうがよかったと思うんですけどね（笑）。入ってから苦労することが見えていましたし、実際に苦労もしたので。

◉とはいえ、半年で受かってしまったのはすごいですね！

　本当にたまたまだと思います。僕は人との出会いにすごく運があって、その後のお仕事でもそうなんですけど、いろんな方と出会うことで引っ張っていただいてここまで来られたと思っています。




[image: ]芸大和声の本

和声の教科書として有名な『和声 理論と実習』のこと。IからIIIまでの３巻で構成されている。
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◉シンセに興味があったことが音大の学科選びに影響したんですね。

　中一のときのテニス部の先輩がTM NETWORKのファンで、僕は当時、何も知らなかったんですけど、CDを聴かされたり、先輩がYAMAHA EOS B500で作った曲を聴かされたりと、いろいろ教育されたんですね。その先輩の曲を聴いているうちに、“自分だったらこうするかな”という気持ちが芽生えてきて、自分でもEOS B700を買ったんです。そこから僕の打ち込み人生が始まりました（笑）。あとEOSを買う前に、シンセが欲しくて地元の楽器屋さんへ毎日のように通っていて、そこのバイトのお兄さんが声をかけてきてくれたんですよ。最初は“売りつけられる”と思って嫌だったんですけど、そのうち売る気が全くないことがわかり（笑）、通うのがすごく楽しくなりました。そして、EOSを買った後は自分で打ち込んだデータを持っていき、聴いてもらってアドバイスを受けたりもしていたんです。

◉当時からオリジナル曲も作っていたんですか？

　最初はコピーでしたけど、その後は歌ものの曲を作っていました。まずはEOSを使い倒して、その後はYAMAHAのWシリーズのオールインワン・シンセになり、高校生のときはWindows版のOPCODE Studio Visionを使っていました。

◉先ほどTM NETWORKのお話がありましたが、子供のころによく聴いていた音楽というと？　劇伴も聴いていたのでしょうか？

　劇伴は大学に入ってからですね。物心ついたころは父がレコード会社で洋楽の宣伝や制作を担当していたので、家に帰るとペット・ショップ・ボーイズやリマールが流れていたり、土日には来日アーティストのテレビ収録やコンサートなどに連れていってもらったりしていました。音楽全般に関してはその頃の影響が大きいですね。その後、父の仕事の変遷に合わせるように（笑）、いろいろなジャンルの音楽を聴くようになり、あとはcobaさんの現場も見せていただいたりして、それもすごく影響を受けていると思います。また大学時代はビョークをすごく聴いていて、特に彼女がコラボレーションするアーティストやミュージシャンをよく聴いていました。cobaさんもビョークのアルバムに参加しているのを見て、“あ！知ってる人だ！”みたいな感じでしたね（笑）。劇伴では、ビョークのアルバム『ヴェスパタイン』や『セルマソングス〜ミュージック・フロム・ダンサー・イン・ザ・ダーク』などでオーケストレーションを担当しているヴィンス・メンドーザの影響も受けたりしています。
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◉大学ではどんな勉強をされていたのですか？

　商業音楽の音楽家を育てる学科なので、かなり変わってるんです。例えば、１年のときには毎週ある先生からお題が出されるんですね。それはジャンルやアーティスト、アルバムだったりするんですけど、例えばスティーリー・ダンの曲を完コピしなさいといったものです。それで１曲選んで譜面を手書きするんですが、それと同時に同じ音に聴こえるようにシンセで再現しなければいけないんです。だから、打ち込みができないとつらいんですよね。さらにそのお題の曲のいいとこ取りをしたオリジナルを１曲作って、それも譜面と音を用意します。今から考えると１週間で２曲だから時間をもらっていたと思うんですけど、当時はコピーだけでも時間がかかる作業でした。

◉オーケストレーションの授業などもあったのですか？

　２年生以降に生楽器のアレンジやオーケストレーションのイロハを教わっていきました。ただ、オーケストレーションに関しては入り口の部分だったり、あとは音楽制作の現場における本ではなかなか知ることのできないようなのティップス的なことなどを教わっていました。もちろん、ある曲を弦カルでアレンジするといった課題もあったんですけど、やはり全部は網羅できないんですよね。そこは自分でフォローしていかなければいけないところで、でも、実際に現場に出てみると、そのときの先生の何気ない一言や業界あるある、取り上げられたマニアックなコンテンツなどがすごく役に立っていると思います。
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◉卒業後はどういう活動を？

　大学在学中はずっと歌ものをやりたくて、入学当時は槇原敬之さんや小田和正さんが好きだったんです。それで歌詞も書いたり、良いメロディって何だろう？というスタンスで曲を作っていたのですが、４年の間にいろいろな波にもまれて迷走してしまいまして（笑）。卒業制作で自分のアルバムを作ったんですけど、みんながギターやベースを録っているときに、僕は水滴の音を録音したり、フィールド・レコーディングした音を加工してビートを作ったり、声楽科の女の子に歌ってもらったりしていたんです。それで出来上がったアルバムを聴いてみたところ、“あ、これは仕事にならない”と悟りました（笑）。そうこうしているうちに卒業とほぼ同時に先輩から電話があって、三枝成彰先生が事務所のアシスタントを募集しているということで、やらせてもらえることになったんですよ。

◉そこではどんなことを？

　譜面の清書であったり、譜面を打ち込んで音源を作ったり、ビデオ再生係でスタジオに行かせていただき、オーケストラをせいので録る現場に立ち会わせてもらったりと、すごくいろんな経験をさせていただきました。大学で教わった現場のイロハと、実際に自分が見ているものがリンクして、一つの経験としてまとまっていったと思います。そういう中で気がついたら、自分も劇伴などの方向に進んでいたという感じです。ただ、その事務所にいたからといって急に仕事が来たわけでもないんですけどね。

◉では、アニソンの劇伴を手掛けるようになったきっかけは？

　学生時代からある楽器メーカーの委託という形で、データ・チェックなどのお仕事をさせていただいていたんですね。そこで一緒に働いていた方がもともとアニメーション・スタジオにいた方で、その楽器メーカーの仕事をお辞めになるとき、“音楽の仕事があったら手伝ってくれる？”とおっしゃっていただいたんですよ。そのときは軽い気持ちで“はい”なんて答えたのですが、その方がCMを作るとき本当に声を掛けていただいて、その後も劇伴の追加分などのお仕事をやらせていただいたんです。それがたまたまたランティスさんの作品だったんですよ。その後、副社長の伊藤（善之）さんに呼ばれて、お仕事も振っていただくようになりました。自分の名前がクレジットされた作品ということではTVアニメ『NEEDLESS』が本当の意味で最初の作品と言えると思います。アニメを観るのはもともと好きでしたし、興味はあったんです。『機動戦士ガンダム 逆襲のシャア』や『機動戦士Zガンダム』『機動戦士ガンダムZZ』などの音楽を手掛けられた三枝先生の事務所へ行くことを決めたのも、ガンダムが好きだったというのはかなりフックになっていますね。事務所へ行ったらそれらの譜面もあって、すごく勉強させていただきました。
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　まさに紆余曲折を経てというにふさわしい加藤さんの経歴でしたが、ここからは現在のお仕事の方法について伺っていきましょう。




◉劇伴の制作では、作品で必要となる音楽のリストである音楽メニュー（発注メニュー）が最初に作られるそうですね。発注時はこの音楽メニューを元に打ち合わせされるのでしょうか？

　そうですね。その前に大体の場合はプロデューサーかディレクターの方から、“こういうお仕事があります”という連絡があり、原作やシナリオ、キービジュアル、設定などの資料をいただき、それらを確認してから音楽メニュー打ち合わせに臨みます。

◉打ち合わせの内容は、やはり監督の方や音響監督の方の個性によって変わるのでしょうか？

　全く違いますね。例えばある作品ではシーンごとに違う曲が付くくらいの勢いで説明が書いてありました。音楽メニュー打ち合わせでは、それを元にみんなでディスカッションしながらまとめていく形で音楽メニューを作りましたね。また別の作品では原作者の方から劇伴に関する考察をいただき、そこには“この時代はきっとこういう楽器が使われていたのではないだろうか”ということまで書かれていたんです。さらにそれとは別に原作者の方が考えるそのアニメの劇伴に関する文章があって、参考曲なども提示されていました。そんな具合に、程度は違えども、音響監督の方が作られたメニューを元にみんなで話し合いながら、細かいことを詰めていくケースが多いですね。
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◉発注を受けた後は、どういう曲から手を着けていくのですか？

　多くの場合はテーマとなるような曲が幾つかあるので、そこから手を着けることが多いですね。その曲のモチーフを使ってほかの曲を作ることもあるので、メインとなる曲のメロディは早めに決めるようにしています。ただ、そういう曲は時間がかかりがちなので、僕の場合は複数の曲を行き来することが多いです。ある曲を作っている途中で行き詰まったら、別の曲をやってみて、そうするとさっきの曲が気になって“あ、あそこはこういうのもいいんじゃないかな？”と思いついたりするんです。そうするとまた前の曲に戻ってみたり、そういうことを繰り返しながら進めていきます。やっぱり寝かしたり、熟成させたりする作業が必要なんですよね。

◉作曲のツールは、現在、Apple Logic Proをお使いだそうですね。

　そうです。本当はAvid Pro Toolsでいけたら、エンジニアの方とのやり取りはスムーズだと思うんですけどね。ほかのDAWもひと通り触ってはいて、どのDAWでも似たようなことはできるんですけど、MIDIの使い勝手という部分でLogicに慣れていることが大きいんです。

◉Logicでの作業手順に何か定番的なものはありますか？

　僕の場合、決まったスタイルはなくてケースバイケースです。例えばビートがない曲で、弦とピアノだけで作ろうかなと思った場合は、ピアノ音色を立ち上げて作っていくことが多いかもしれません。YAMAHA AvantGrand N2で作ることも多いんですよ。MIDIキーボードよりも弾いていて気持ちいいですから。

◉弦や管、ギターなどは生に差し替えることを前提に打ち込んでいくのですか？

　曲にもよりますが、差し替えられるのであればそれに越したことはないですね。ギターもできるだけ差し替えたいのですが、今はいろいろなツールがあるのでソフト音源を使ったり、ループを加工して本番に使用することもあります。ただ、鍵盤を弾いて作ると自分の手癖からできる音もあるので、そればかりだと面白くないと思うんです。やはりギタリストの方のアイディアをもらいながら、一緒に作ったほうが良いものができると思うんですよ。ただでさえ家に引きこもって作業しているので、できるだけ人とかかわりたいんですよね。そもそも劇伴という音楽は一人で作って成り立つものではありませんし、打ち合わせをせずにメニューの文字情報で“神秘的、美しい”とか書かれていても、どういうテンションでそういうことを考えたのかは、実際に会って話してみないとわかりませんし。だから、発注元の方とディスカッションを重ねて作っていくところが、お仕事で音楽を作ることの面白さであり、一番の特徴だと思います。やはり、同じ場に居て会話をするということは劇伴を作る上ですごく重要だと思うんです。
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　最初にデータを見せていただいたのは、高校の男子水泳部をテーマにしたTVアニメ『Free!』の劇伴です。「Rhythm of port town」は加藤さんいわく「日常曲としては珍しいほどポップでリズムに主張のある曲」とのこと。実際、とても魅力的なメロディとリズムで、本作のサウンド・イメージを強く印象付けています。




◉「Rhythm of port town」は日常シーンで使われる、いわゆる“日常曲”ですが、その割にはかなり“目立つ”部類の曲になっていますね。

　この作品の音楽コンセプト自体が“モダン”だったんですね。つまり、“おしゃれ”で“ポップ”な感じということだったんですけど、舞台は田舎の港町なんですよ。しかも、“のどか”“朝の空気”といった要素でこういう曲を作るというのは少し勇気が必要でした。でも、作品全体のカラーを考えるにあたってちょうどいい曲でもあったので、最初にこの曲から作り始めたと思います。結果的には日常曲なのに４つ打ちで、跳ねているパートもあったりと、“『Free!』ってこういう感じだよね”と思ってもらえるような特徴的な曲になったと思います。

◉この曲のおしゃれ感はリズムがポイントになっているようですね。

　リズムはすごく変わっていて、３つくらいのノリの違うパートが重なっています。手弾きのピアノは少しだけ跳ねているんですけど、ほぼイーブンに近いんですね。そしてギターは演奏してもらったんですけど、バリバリ跳ねているんですよ。さらに、これだけだとちょっとおとなしい気がして、シンセで別のリズムも鳴らしています。これはreFX nexus2のアルペジエイターで鳴らしていて、３声のコードだとこのリズムで鳴るので、常に３声になるように入れつつ、ちょっとイリーガルな感じも欲しかったので、あえてコード外の音も鳴らしています（画面①②）。それで音程的にもシンセとパーカッションの間のような立ち位置が生まれているんですよね。

◉音程がぴったりだとこの雰囲気は出ないわけですね。

　はい。これはこの曲に限った話ではないのですが、僕は理論的なことも好きなんですけど、曲を作るときにはコードのことをあまり考えすぎないようにしています。“こういうコードだからこのメロディだよね”とか“このメロディだからこのコード”と決めながら作っていくスタイルはあまり採りません。もし音程が当たっていたりしても、聴いた感じがよければOKだと思っているんです。もしかしたら、そういうところでエレクトロニカとかアンビエントを聴いていたルーツが顔を出しているのかなとも思います。

◉ピアノの音源には何を使われているんですか？

　この曲ではSYNTHOGY Ivory II（画面③）です。いろいろエフェクトを挿して音作りをしていて、柔らかくもあり、強く打鍵したときはきらびやかさも出るようにしています。ピアノの曲はどうしても多めになるので、ピアノ音源はいろいろなものを使いますし、エフェクトも日々更新していますが、この音色はメインで使うことが多いですね。
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◉ストリングスは生に差し替えられているそうですが、デモ段階ではどのような音源を使われているのですか？

　主にNATIVE INSTRUMENTS KONTAKTでいろいろなライブラリーを使っていて、その内容も日々更新しています（画面④）。また、例えば1stバイオリンのレガート音色でも、４つくらいのライブラリーを重ねていたりもします。セクションの音が欲しい場合に、１つのライブラリーの音だけだとシンプル過ぎてそれっぽくならないんですよね。ストリングスのセクションは各演奏者のピッチやタイミングが微妙にずれていることが、セクションならではの音につながっているので、それに近い感覚を複数のライブラリーで表現しています。また、速いパッセージが得意なものや、レガートで良い表情が出るものなどライブラリーの特徴もさまざまなので、曲によっても変えています。
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◉奏法の切り替えはどのように行っているのですか？

　奏法はMIDI chで分けていて、１台のKONTAKTで１つのパートを鳴らすという方法です。基本的にch1はレガート、ch2はスタッカートとスピッカートで、この２つはキー・スイッチで切り替えています。ch3はトレモロで、ch4はトリル、ch5はピチカートです（画面⑤）。ちなみにこの曲だと、デモではトリルの音色をさらに重ねています。ORCHESTRA TOOLSのSYMPHONIC SPHEREという特殊奏法やフレーズ表現に特化したちょっと変わったカラーの音源を足して、彩りを加えています。このメーカーは駆け上がり専用音源も出していて、それもよく使います。あと、この曲では物理モデリング音源のSYNFUL SYNFUL ORCHESTRAも使いました。サンプリングではないので全パートで40MBくらいしかないんですけど、リバーブをかけて、うまくプログラミングすると結構いい味を出すんですよ。

◉デモ作りにも随分とこだわっているんですね。

　そうですね。できるだけ簡略化はしますが、イメージを自分でつかむためにも、たとえデモであってもある程度丁寧にプログラミングすることが多いです。コンティニュアス・データも書くようにしていて、モジュレーションをフェーダーで動かすと、音量が大きくなるにつれてビブラートも深くかかるように設定しています（画面⑥）。
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COLUMN





　ストリングスのアレンジ方法






　劇伴にストリングスは欠かせないパートですが、加藤さんのアレンジ手法について伺ってみました。

「最初に適当なセクション音色を選んでバイオリン、ビオラ、チェロなどの全パートを同時に作っていき、それから各パートのトラックにばらして音色を差し替えたり、調整したりしていきます。Logicにはトップ・ノートだけ選択する機能があるのでバラすときに便利ですね。歌ものではラインが命だったりもするので、トップのラインを作ってからハーモニーを付けることも多いと思いますし、僕もそういう作り方をすることもありますが、セクションは家族のようなものなんですよね。若いころに各パートが無意味に分離しているような譜面を書いてしまって、そのときに指摘されたことがあるんです。その譜面では、和声的なバランスの悪さや無駄が多く、それを見た方が、“基礎ができてから自分なりに変えていくのはいいけど、そこをないがしろにするのは違う”とおっしゃっていたんです。ピカソは抽象画で有名だけど、デッサンは誰よりもうまかったという話がありますよね。それと同じことだと思うんですよ。弦や管など特にアカデミックな背景のある楽器では、やはり和声やダイナミクスのバランスなど基本的な部分はある程度意識して作った方がうまく鳴ってくれることが多いと思います
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『Free!』の続編となる『Free! -Eternal Summer-』の劇伴も加藤さんが担当された作品で、この「Get ready!!」は劇伴でありながら、何とラップが入っているという意欲的な楽曲です。




◉劇伴にラップが入っているというのは珍しいですね。

　そうですね。音楽だけでシーンが進むいわゆる“音楽シーン”以外では珍しいかもしれません。あくまで劇伴の範疇でありながらも歌ものとして作りました。この作品では３曲でラップを入れているんですけど、これらは発注があったわけではなく、すべて自発的に作っています。ただラップを外しても成立するようには作っているんです。だから、話数によってはラップ無しで使われているシーンもあります。JUNさんというラッパーであり、シンガーでもある方にコーラスも含めて歌ってもらっていて、英語もネイティブなので作品内容を伝えて歌詞も作ってもらいました。最終的にはレコーディングのときにも言葉をチョイスしたりといった調整も行っています。例えば、冒頭の「Yo!」も録音のときに即興で入れてもらったものですね。
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◉ブレイクで聴かれるフィルタリングされたシンセ・シーケンスは、本作のほかの劇伴などでも聴かれますね。

　はい。あえて使い回しています。ディレイ感も含めて水をかいているようなニュアンスもある音なので、泳いでる曲でこの音を使うことが多かったですね。音源はソフト・シンセのreFX VANGUARDで、ディレイも内蔵のものをかけています。

◉音色でシーンと関連付けるというのも劇伴ならではですね。

　ほかにもシーンに関連付けた音色があるのですが、特にピアノが水の音とリンクするイメージがあったので、ピアノの高音をリバースで入れたり、ディレイをかけて静かな曲を作ったりもしました。『Free!』の曲は大きく分けて３つの方向性があって、一つは明るい日常曲、もう一つはドラマティックな曲、そして最後の一つはレースの曲ですね。それらの共通項としては若々しさとかポップさ、おしゃれさを意識して音色をチョイスしたり、トラック構成を考えています。だから、劇伴の日常曲ではあまりやらないようなギミックも採り入れていて、例えば冒頭のギター・バッキングにはフィルター（画面①）をかけました。あと、このギターはクランチ気味の生演奏のエレキギターと、ギター音源のVIR2 ELECTRI6ITYを混ぜています。
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　３曲目は『Free! -Eternal Summer-』の中で、とても印象的なシーンの一つで使われた楽曲です。どんな場面かはぜひ作品をご覧いただきたいので、本稿ではあえて伏せておくことにします。




◉重要な場面を、ピアノとストリングス中心のシンプルな構成で効果的に盛り上げていますね。

　このシーンは音楽メニュー打ち合わせのときに、監督が“どうしてもこれをやりたいんです”と熱く語られていたのですが、まだ実際には書かれていなかったんです。それで、どんなシーンになるんだろうと想像して考えた結果、ものすごく切なくしようと思いつきました。その後、シナリオとコンテ撮[image: ]のムービー・データをいただいて、それを見ながら音楽を作りました。カットに合わせてテンポなども細かく調整し、いわゆる“画合わせ”で作った曲です。Logicにコンテ撮のムービーを読み込み、マーカーにカット・ナンバーを入れて、どこからメロディを入れて、どこから盛り上げるかといったことを決めていきました（画面①）。また、この曲では１期の『Free!』で使用した「I need you」という曲のメロディも使いたかったので、その場所も最初に決めました。いただいたコンテ撮にはセリフも入っていたので、とても作りやすかったですね。
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絵コンテを動画に仕立てたもの。タイミングなども絵コンテに記された通りに作られていて、セリフが合わせられている場合もある。加藤さんの場合、セリフが入っていないコンテ撮へ、自分でセリフを入れることもあるそう
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◉この曲はピアノがとても優しい音色ですね。

　これはKONTAKTの以前のバージョンのKOMPLETEに入っていたUpright Piano（画面②）という音源で、ノスタルジックな感じを出したいときによく使います。このシーンでは意地を張ってるとか、思いを伝えたいんだけど伝わらないという雰囲気を出したかったので、この音源を選びました。ただ、この音源はわざと音程をずらしている部分があって、生楽器と合わせるときにはチューニングがきつい場合もあるんですね。それでずらしてある部分をすべて手動できれいに整えたプリセットも用意しています。また、エフェクトにNOMAD FACTORY MAGNETIC IIを使って、音圧を上げて少しつぶすことで音色の雰囲気をより高めました。

◉登場人物の感情の昂ぶりとともに、ストリングスが大きく盛り上がっていくところも聴きどころですね。

　このストリングスはピアノとの合わせ技なんですけど、最初はチェロがお休みで、ビオラがルートを担当することで柔らかい感じを出しています。その後はチェロがルートを受け持ち、最初は1stバイオリンをお休みにして少し低めの音域を使うことで少し抑え気味にし、感情が昂ぶるところで1stバイオリンを入れて全体の音域を広げて、チェロの最後はダブル・ストップにして５度を使うことでハーモニーの安定感を出しました（画面③）。シンプルなアレンジですが、僕は内声を動かすことに美学を感じるタイプなので、9thを内声で当てて変化をつけたり、声部の細かな動きを作って立体感を演出したりしています。内声を動かすタイミングで印象はガラっと変わるので、そういうところにはこだわりを持っていますね。楽器の編成が少ない静かなシーンでは、そういう細かい表現の違いが如実になるので、自分の琴線に触れるアレンジを心がけています。
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　次に挙げていただいたのはロボット・アニメ『バディ・コンプレックス』の劇伴です。バトル・シーンも多数あるため壮大なオーケストレーションやシンセ・サウンド、激しいビートなども駆使された音作りが特徴ですが、その中でも「プロポージング」は本作のキモとも言えるシーンで使用されています。




◉このアニメでは、２体のロボットのパイロットが同調する“カップリング”を行うことで、ロボットが変形して能力が飛躍的に高まるというコンセプトが軸となっているわけですが、「プロポージング」はその過程の最初に流れる曲ですね。

　はい。カップリングは幾つかの段階を経て行われるということが発注段階から決まっていて、「プロポージング」「アクセプション」「エンファティア波形」「カップリング・モード」の４曲を作りました。これらは常に４曲が使われるわけではなく、話の展開によって間の曲を飛ばしたり、組み替えたりするということだったので、それに対応できるようにしています。この作品の中でもフックになる曲にしたかったので、アニメの特徴でもある空中戦のスピード感を意識し、臨場感のあるカメラ・ワークを引き立てられるように、ヒロイックでかっこいいメロディを王道の編成で盛り上げる展開を考えました。ちなみに、この曲は弦と管、それにギターを生に差し替えていて、それ以外は打ち込みです。

◉デモ段階での管楽器打ち込みはどのように？

　ストリングスと同じように奏法でトラックを分けていて、曲によっても音源や音色をいろいろ変えています。例えば、この曲のトランペットはKONTAKT用のcinesamples CINEBRASSで、ホルンはEASTWEST｜QUANTUM LEAP Hollywood Brass（画面①）です。この曲では使っていませんが、最近はSPITFIRE AUDIOのBMLシリーズをかなり使っています。

◉この曲はホルンのメロディが印象的ですね。

　僕はけっこうホルンメロを使うことが多いかもしれません。ホルンは深みも出せるし、表情も美しく出せるんですよね。この曲では最初のメロディをホルンにして、一番盛り上がるところは強くてきらびやかなトランペットに渡しています。

◉激しいビートもこの曲の特徴ですね。

　ビートはKONTAKTやSPECTRASONICS STYLUS RMX、xln audio ADDICTIVE DRUMS、ループなどいろいろなものを組み合わせていて、オーディオ化して組み替えもしています。例えば、タムは劇伴系音源で有名なHEAVYOCITYのDAMAGE（画面②）です。今はNATIVE INSTRUMENTS KOMPLETEに含まれていて、すぐあの音だとわかってしまうので簡単には使えなくなりました（笑）。でも、今から始める人に“何を買えばいいですか？”と聞かれると、迷わず“KOMPLETE”って言いますね。劇伴系の音源も入っていて間違いなくお得です。
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COLUMN





　手弾きへのこだわり






　加藤さんの打ち込みは基本的に手弾きで、クオンタイズも100%でかけることはほぼないそうです。

「以前、ある方にデータを見てもらう機会があったんですけど、そのときに“人の手を意識することは機械的な作業になればなるほど大事。ステップを何でもかんでも多用するのではなく、「演奏する」ことを念頭にプログラミングした方がよい”と言われました。それは本当にそうだと思うんです。もちろん、すべてが同じタイミングで鳴ったほうが気持ちいいジャンルもありますが、基本的に音楽は人間が演奏したほうが味を出せると思うんです。だから納得いくまで手弾きで打ち込んで、あとからそれを調整していくようにしています。昔と違って今は誰でもある程度のことはできてしまいますよね。そうすると違いは細部だと思うんです。そこへのこだわりは絶対に持ったほうがいいと思います」
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『バディ・コンプレックス』の中でも象徴的なシーンで使用されたのがこの「タイムリープ」です。荘厳なオーケストレーションと無国籍なビートが、登場人物の感情の揺れ動きを見事に表現しています。




◉壮大でありながら、繊細さも感じさせる曲ですね。

　物理的に大きな事象が起こるシーンでの曲なんですけど、主眼はキャラクターの感情にあるんですよね。そこで優しさや切なさもサウンドで表現することを考えて、派手に盛り上がるけど叙情的で美しい曲というものを目指しました。またサウンド的なコンセプトとしては昨今のハリウッドSFを意識した部分もあります。例えばHEAVYOCITYのKONTAKT用音源、AEONで鳴らしたシンセ・ベース的な低音がそうですし、ビートでもcinesamples cinetoms2（画面①）というKONTAKT用の音源で、いわゆる“シネマタム”と呼ばれるタム音色を使っていて、これもハリウッド映画で使われていそうな音ですよね。ほかにもティンパニは通常の音色とクレッシェンドしてくるロールの音色の２種類を、それぞれ違う音源で鳴らしていたりもします。ダイナミクスを書けば同じ音色で打ち込めるんですけど、やはりクレッシェンドしてくる盛り上がり感はベロシティを書くだけでは表現できなかったりするので、曲にもよりますが、そのような選択をすることもあります。

◉コーラスはレコーディングされているのですか？

　これはKONTAKT用のクワイア音源、8DIO PRODUCTIONSのREQUIEM（画面②）を使っています。今はクワイア音源はcinesamples VOXOSなど本当にいろいろとありますが、REQUIEMは結構好きです。この曲では使っていませんが、STREZOV SAMPLINGのSTORM CHOIRもすごく良い雰囲気ですね。ちなみに、このメーカーのMACABREというソロ弦の音源もいい音なんですよ。音域が狭いのがちょっと難点なんですけど。
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◉弦や管のアレンジもハリウッドのサウンドトラックのような雰囲気のアレンジですね。

　そうですね。壮大さもコンセプトの一つだったので、音域はかなり広くなっています（画面③）。難しいことはしていないのですが、後半にいくにつれて音域が広くなって、バイオリンもかなり高音まで出ていますね。また、チェロはカウンターメロディ的な動きをしています。こういう部分はオケの中に入ってしまうと聴こえなくなってしまうこともあるのですが、フォルテッシモで頑張って弾いていただきました。この曲が実際に１話で流れたときには、すごくハマったという実感があったので、そういう意味でもお気に入りの１曲ですね。
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COLUMN





 “聴こえない音”の重要性






「タイムリープ」ではドールという打楽器のスティック音が控えめな感じで使われています。目立つ音ではありませんが、アレンジではこういう音が実は重要なのだそうです。

「ある方が、“美しいスコアでも聴こえない音が書いてないスコアはダメ”という趣旨のことをおっしゃっていたんですね。“聴こえない”というのは極端な言い方なんですけど、はっきり聴こえる音だけを書くんじゃなくて、肉付けしたり間を取り持ったりといった役割の音も書いていくと、全体の立体感が増したり、表現の幅が広がったりするということだったんです。もちろん、やり過ぎもよくないのですが、例えば、シンセのプリセットやループの音だけ鳴らしておけばそれなりに聴こえますよね。でも、そこへ新しいアイディアの何か別の要素をはっきりとは聴こえなくても足してあげると、サウンドに深みが出るんです。一見シンプルに聴こえるハーモニーも、よく聴くと目立たないけどとても重要な構成音やフレーズが入っていたり、そういう細かいこだわりを持って音作りすることは意識しています」











[image: ]












[image: ]










[image: ]



　桑原さんはアニメ音楽に携わる以前から、バンドや同人音楽のシーンで活躍されていた経歴の持ち主。まずは、そこからなぜArte Refactの結成に至ったのか教えていただくことにしました。




◉同人音楽[image: ]のシーンで活動した後に、Arte Refactを立ち上げたそうですが、どのようなきっかけがあったのですか？

　同人音楽で仲良くしていた方たちと、何か一緒に音楽を作ることをやりたいよねというのが最初でした。アニメ音楽とかゲーム音楽がすごく好きで同人をやっていたので、そういうのに携われたらいいよねということで、じゃあ一緒にやろうかと集まったんです。

◉同人ではどのようなことを？

　もともとはバンドでオリジナル曲を演奏していたんですけど、Sound Horizonさんなどの物語系音楽がすごく流行っていた時期がありまして、自分たちも何かそういう自由なことをやりたいなと思い、2007年の冬に同人活動をスタートしました。コミックマーケットや東方Projectの博麗神社例大祭、あとはM3などの即売会に合わせてCDを作ったり、自分たちでライブ・イベントを企画して、ほかの同人サークルにも声を掛けて一緒にやったりしていましたね。Arte Refactのメンバーとも東方Project[image: ]の二次創作の場で知り合った感じです。

◉バンドではベーシストだったと伺っていますが、どういう音楽性だったんですか？

　ギター・ロックです。当時はBUMP OF CHICKENとかASIAN KUNG-FU GENERATIONがすごく流行った後で、新しいギター・ロック世代が売れていた時代でした。今はメジャー・デビューして一線で活躍している人たちが対バン仲間だったりして、僕たちもバンドにはすごく力を入れていたんです。それで、とある大手レーベルさんから声をかけていただいたのですが、“デビューに向けて同人活動を１～２年お休みしてくれませんか”というお話だったので、“それは嫌です”といってバンドを辞めました。僕はそのとき同人がすごく楽しかったんです。やはり自由にやれるということが大きかったですね。セルフプロデュースできるし、夏と冬にでかいイベントが定期的にあって、そこに合わせて次はこんなCDを作ろうと話し合ったり、ライブもできたりという活動が魅力的でした。

◉では、さらにさかのぼって子供時代に影響を受けた音楽といえば？

『ロマンシング サ・ガ』などのゲーム音楽で有名な伊藤賢治さんですね。ゲームはすごく好きだったんですよ。その後、中学生や高校生になるとJポップを少しずつ聴くようになって、一番の入り口はL'Arc-en-Cielで、それでギターを始めたんです。その後、椎名林檎さんの音楽にすごく惹かれて、そのころからベースを弾き始めました。ただ自分でベーシストだとはあまり思っていないんですけどね。ベースも弾く、というくらいです。




[image: ]同人音楽

同人誌の音楽版。CDなどを自分たちで作成し、即売会などで頒布するのが主な活動。オリジナル曲だけでなく、既存曲のアレンジ（二次創作）を中心に行う場合も多い。

[image: ]東方Project

上海アリス幻樂団による弾幕系シューティング・ゲームのシリーズを中心として展開される音楽や小説などの創作物の総称。
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◉バンドでは曲も作っていたのですか？

　それが実は、僕はArte Refactを始めるまで曲を作ったことがなかったんです。同人のときはほかに曲を作れる人がいたので、僕は“もっとこうしようよ”といったディレクター的な役回りでした。同人の活動が２年目くらいになったときに少しずつアレンジも手掛けるようにはなったのですが、それまではただベースを弾いて、レコーディングをして、ミックスしているだけだったんです。そのころからSteinberg Cubaseを使っていました。

◉曲を作るようになったのは何がきっかけだったのでしょう？

　すごく情けない話なんです。Arte Refactを立ち上げてから、たくさんコンペのお話をいただけるようになったのですが、当時のArte Refactは職業音楽家の方に比べて、商業クオリティの作曲を行うスピードが遅かったんですね。だから、コンペには全部参加したいけど曲の数が足りないということになったんです。そこで、“じゃあ曲書くわ”ということで書き始めました。

◉では、バンドや同人の時代に打ち込みはしていなかったのですか？

　はい。DTMをきちんと始めたのはArte Refactを始めてからです。バンドのときは生の演奏を録ってミックスすることにしかCubaseを使っていませんでした。ソフト・シンセもArte Refactを作る１〜２カ月前に初めて使ったくらいです（笑）。打ち込みもほとんどしたことがなくて、バンドのデモを作るときにドラムの音源を“ドンタンドンタン”と鳴らすくらいでしたね。Arte Refactにはシンセをがんがん使う人もいるので、いろいろと教えてもらいながら覚えていきました。

◉Arte Refactを作ってすぐにコンペの案件がいっぱいきたんですか？

　もちろん、最初は右も左もわからなくて、とりあえず営業に行ってみようかということになったんです。でも、営業にはデモが必要だよねってことでCD-Rじゃなくて、CDをプレスしたりしました。盤面に“NOT FOR SALE[image: ]”って書きたかっただけなんですけど（笑）。Arte Refactにいる矢鴇つかさというコンポーザーが、もともとランティスさんで編曲やリミックスなどのお仕事をちょこちょこやらせていただいていたので“僕らはこういう活動を始めたんですけど、よかったら使ってください”という感じでお願いしに行ったりしました。

◉それでお仕事はもらえたのですか？

　１カ月くらいで初めてコンペに編曲として参加させていただいたんですけど、そのコンペに通ったんです。

◉いきなりですか!?

　ただの運だと思ってますけど（笑）。それはCD化されていない曲なんですが、その後はドラマCDの劇伴を担当させていただいて、それが最初にリリースされたもので、2011年の12月だったと思います。
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非売品の意味。新譜の発売タイミングなどでプロモーション用としてメディアに配布されるCDなどに記載されている。
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◉このスタジオはArte Refactを立ち上げたときに作られたそうですね。

　マンションの一室を改造しただけなのですが、何もお金になる算段なしにスタジオを作ってしまいました。今から考えるとバカだと思います（笑）。でも、プロクオリティの音を出せて、収録もできて、ミックスや立ち会いも可能なスタジオにしたいと思って、元から持っていた機材も持ち寄りつつ、先行投資だと思って新たにそろえたりもしたんです。投資した以上に稼ぐぞ、回収するぞという気持ちだったのかなと思います。

◉桑原さんの作曲活動もこのスタジオで行われているそうですね。

　はい。僕の部屋にはSteinberg Cubaseがあって、ほかにAVID Pro Toolsがある部屋と録音ブース、そしてメンバーの酒井（拓也）が使っている部屋があります。ランティスさんの案件はランティスさんのスタジオでエンジニアの方がミックスされることが多いのですが、他社の案件やゲーム関係の場合は自分たちでミックスすることもあります。

◉真空管マイク・プリアンプのTELEFUNKEN V76など、ビンテージのアウトボードなども用意されているんですね。

　僕はもともとアナログEQやアナログ・コンプを使いたいという考え方だったんです。だから、ソフト・シンセも一回外に出してEQやコンプを通したりしています。その方がもっと音が締まってかっこ良かったり、存在感を出せたりするんですよね。

◉録音ブースでは何を録ることが多いんですか？

　主に歌です。あとはアコギやエレキギターのアンプを鳴らしたりもしています。アニメ案件では本番用の歌を録ることはないんですけど、仮歌を歌ってもらったりはします。
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◉作曲はどのように行われるのですか？

　メロディを思いつけばメロディから作るし、コード進行でこうしたいなというところから作ることもあります。またイントロからA、B、サビと作ることもあれば、サビから作ることもありますね。本当にそのときの気分というか、思いついたものからです。ただ、僕はもともとピアノが弾けなかったので、ほかの人より手は遅いと思います。今でこそ何となく弾けるようになりましたが。

◉では、制作するときは鍵盤でピアノなどの音色を鳴らしながら？

　そうですね。Cubaseを立ち上げて。ただ、僕は“歌いながら作れ”とすごく言われたので、まずは自分で歌ってみます。それで“これは歌いやすいな”“これは歌いにくいな”“これ歌えたら気持ちいいだろうな”といったことを考えながら作っていきます。それをシンセのメロディに置き換えていくんです。デモを作る際は基本的に、NATIVE INSTRUMENTS MASSIVEを立ち上げたときにデフォルトで鳴る音をメロディに使っています。ただ、ディレクターの方によってはシンセだと歌として想像しづらいと言われる方もいるので、そういうときはピアノで出したりすることもあります。

◉制作期間はいつも大体どれくらいなのですか？

　メロディとコードだけの作曲という意味では、早いときは１時間、遅いときでも最近は１日かからないですけど、以前は２日悩んだこともありました。もちろん、１時間でできることはめったにないですけど、大抵１日はかからないですね。でもすごく悩むことはあって、“ここの１音どうしようかな、こだわりたいな”と思って悩み、次の日まで持ち越すということはあります。寝て、新しい気持ちで聴いてみて、どっちがいいかを決めたりします。

◉アニメの音楽では資料を読み込むことも大切ですよね？

　そうですね。例えばコンペであれば、誰の作品かということは事前に伝えられるので、その作品のことを知らなければ調べたりしながら、イメージを膨らませるところからスタートします。またアーティストの方のお名前を知らされる場合とそうでない場合があるのですが、「だれだれというアーティストの雰囲気で、なおかつ新しい感じにしてください」と言われたら、そのアーティストの方の曲を聴き返してアイディアを練ったり、「これまでの○○さんにない感じでお願いします」ということであれば、その人の曲は聴かないようにしたりします。まあ大抵のものは聴いているので、覚えている場合がほとんどなんですけど。選択肢は多い方がいいと思っているので、普段から極力音楽を聴くようにしているんです。

◉資料の中では、どういうものからインスピレーションを受けることが多いですか？

　自分として一番うれしいのは、メイン・ビジュアルを見せてもらえることですね。“こういう雰囲気の作品なんだ”ということがパっと見てわかるのでイメージしやすいんです。かっこいい寄りなのか、それともかわいい寄りなのかとか、“ちょっとバトル要素もありそうだな”とか。これは推測なんですけど、ディレクターの方も新しい何かを求めていると思うんですよ。だからあえて詳細に書かずに、そこから読み取って生まれる新しいものを期待されている場合もあると思うんです。そういうこともあってか割と自由度を持たせてもらえる場合も多いですね。細かく指定されていれば曲は書きやすいんですけど、無いなら無いで好き勝手に楽しく書けるという面もあります。まあ、それでだめだったら落ちるんですけど（笑）。
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◉作曲の時点はメロディとコードくらいで、そこから先は編曲ということになるのでしょうか？

　これもけっこうまちまちで、単純にメロとコードのみということもあれば、ドラムやベース、それにギターまで入れていることもあります。あとキメの部分だけは作っておくことも多いですね。最近は酒井にアレンジをお願いすることが多いので、ある程度まで作ったら相談しながら進めたりしています。僕は１人でやるよりも、誰かにお願いして、そこで生まれる化学反応みたいなものが面白いなと思っているんです。その人なりの解釈でもっと良くなるなら、それを採用しようという考え方です。Arte Refactというチームを作った経緯には、それぞれが得意なところをみんなで共有して、一つのものを作り上げていけば、より良いものができるんじゃないかという発想があったんですよ。一般的に、ある楽曲で作曲者と編曲者が別だとしたら、普通は編曲の方はメロディをいじらないですよね。でも、うちのチームでは編曲者が、“ここのメロディはこうしない？”とアイディアを出すのはOKなんです。例えば、酒井君にアレンジをお願いしたとして、彼から“どうしてもここはこの和音を使いたいんで、メロディを半音ずらしてもいいですか？”と言われたら、“じゃあ審議ね”と考えて、“いいよ”というときもあれば、“ダメ”というときもあります（笑）。

◉チーム全体でクオリティを高めていこうという考え方なんですね。

　そうです。そもそも“Arte Refact”は、“アート”の語源になるラテン後の“Arte（アルテ）”と、構築という意味の英語“Fact（ファクト）”にRe（リ）を付けて“再構築”という意味を持たせて作った言葉なんです。世の中には芸術があふれていて、音楽にも世代ごとにいろんなジャンルがあると思うんですけど、そうした音楽を自分たちが育ってきた環境や聴いてきた音楽シーンをルーツに再構築し、新しい芸術を作っていこうという想いを込めているんです。
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　楽曲解説に挙げていただいた１曲目は、2014年に放映されたロボット・アニメ『バディ・コンプレックス』のオープニング主題歌「UNISONIA」です。ドラマティックな展開のスピード感あふれる４つ打ち曲で、アレンジを担当した酒井拓也さん（写真①）にも同席していただき、桑原さんとともに解説していただきました。
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◉Aメロの緊張感ある雰囲気からBメロへの流れがゾクゾクしますね。

桑原　ほとんど手探りでメロディとコードを作っていったのですが、Aメロの前半はオンコードで、そこから半音を中心として上がっていくドミナント・モーション的な流れでBメロにつながっているんですね、これがいわゆる“中二病”感（笑）を出しているのかなと思います。（画面①）。こういう曲を作って採用されたことによって、その後も中二病的な曲の発注をよくいただくようになったのですが、別にそういう曲だけが得意なわけではないです。たまたまです（笑）。

◉キメが多用されているのも特徴ですね。

桑原　そうですね。特にサビの“届け”の部分のキメは“ドヤ顔ゾーン”と呼んでいます（画面②）。

◉ドヤ顔（笑）。サビの途中で一瞬ブレイクが入る部分ですね。

酒井　編曲しているときも、“ここがかっこよくなることが一番大事だから”とすごく言われました。

桑原　そう、ここで最高に“ドーン”とくるようにアレンジしてくれと酒井にお願いしました。そうしたらアニメのオープニング映像で、そのキメに対して鎖がパーンと砕ける感じになって、キャラクターがファーっとスローモーションになるような演出を付けてくださっていたので、“キターッ！”と思いました。すごくうれしかったです。ちゃんと“ドヤ顔”を理解してもらえたって（笑）。うちら以外で“ドヤ顔”とか呼んでる人はいないですけど（笑）。

◉Bメロもキメが多いですね。

桑原　そうですね。この曲はキメだらけな気がします。Bメロは８小節でメロディの流れを作ると一番王道というか、作りやすいんですけど、一番きれいに流れるところを、あえて一回中断したりすることで、少し意外性を出したりすることは多いですね。例えば、３度転調するときに２小節伸ばしたりといった手法はよく使います。

◉ちなみに、この曲は何トラックくらいあるのですか？

桑原　150トラックくらいです。

酒井　当時の過去最高記録を塗り替えた記憶があります（笑）。
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◉サウンド面ではイントロから聴こえる硬質なピアノが印象的でした。

桑原　作品がロボット・アニメだったので、生々しいピアノよりも、そういう音のほうがいいかなと思ったんです。

酒井“JDピアノ”とか呼ばれていたようなシンセのピアノ音ですね。

桑原　音源モジュールのRoland XV-5080のオケヒット音色とピアノ音色を、EQのKuSh Audio clariphonicに通して、ちょっと今風に音作りしたりもしました（写真①）。clariphonicは魔法の箱だと思ってます（笑）。何に対しても使えるんですけど、ツマミを上げれば上げるだけハイが抜けてくるんです。だけど痛くないんですよね。

◉オケヒットを入れたいといった要望は桑原さんが？

桑原　そうですね。作曲しているときにイメージして、酒井に“キメには全部オケヒ入れて”という感じで頼みます。

◉シーケンスなどは編曲担当の酒井さんが作っているのですか？

桑原　そうです。作曲段階でシーケンス的なところまで作ってしまうと、それに引きずられて編曲してしまうことがあると思うので、イメージを伝えて作ってもらうことが多いですね。

◉シンセはどのようなものを使われているんですか？

桑原　この曲のシーケンスはSpectrasonics OMNISPHEREとLENNAR DIGITAL Sylenth 1で、ベースはOMNISPHERE（画面②）とTONE2 GLADIATOR 2（画面③）を重ねていますね。

酒井　このバッキングはCubaseのアルペジエイター、Arpache SX（画面④）を駆使して作りました。最初に何の音でもいいので、１音だけでリズムを組んでおくんですね。それをドロップしてArpache SXに読み込ませたら、あとは好きなコードをそのリズムで鳴らすことができるようになるんです。

桑原　この機能を酒井に教えてもらって、初めて採り入れたのがこの曲なんですけど、すごく使えるんですよ。
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　次に解説していただいたのは、人気アニメ・シリーズ『Fate/stay night』のスピンアウト作品、『Fate/kaleid liner プリズマ☆イリヤ ツヴァイ！』のオープニング主題歌です（画面①）。この曲のサビは何度も試行錯誤した上で生み出されたとのこと。妥協なき追求が名曲を生み出す典型例と言えるかもしれません。




◉とても展開の激しい曲ですね。

桑原　この曲のサビは４回くらい作り直したんですよ。最初はもっと明るかったんですよね。この曲を作る前に「Fate／kaleid liner プリズマ☆イリヤ」のキャラソン「Fragment Hope」（美遊／CV.名塚佳織）を作らせてもらったり、当然シリーズ作品も観ていましたし、原作も読んでいたので、かわいい感じのイメージを持っていたんです。でもディレクターの方にそういう方向ではないと言われて、次はマイナーな感じで作ったのですが、それも良くないと言われました。そこから試行錯誤してサビは決まったものの、サビ前の転調が“よく聴く感じだから面白くない”と言われて、また作り直すというリテイクの嵐。毎日のようにディレクターさんと電話とメールのやり取りをしていましたね。
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◉転調も非常に多いようですが、最初からそういう方針で？

桑原　作り直す過程で転調が増えていきました。最初はコード進行を変えずにメロディだけ変えたりもしていたのですが、もっと盛り上がりが欲しいと思って転調することにしたんです。

酒井　イントロのキーはD♭マイナーですけど、BメロでEメジャーに転調したり、さらにAメジャーに転調したりしています。

桑原　そしてサビ前のフィルでは完全にクロマチックで下降していくという。これはもはや転調の技術ではないと思いますけど（笑）。

酒井　さらに、サビは長三度転調してE♭マイナーになって、サビの中でも１音上がります。サビのキー自体も何回も変わりました。

◉それだけ転調が激しいとメロディが破たんしそうな気もするのですが、仕上がりにそうした苦労は微塵も感じさせませんね。

桑原　自分で歌いながら、つながりを確認しつつ作っているからだと思います。歌うのはすごく大変だと思いますが、栗林さんという歌唱力のある方だからこそ可能になった曲だと思いますね。
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『咲 -Saki-』は女子高校生たちが麻雀部でしのぎを削るという異色のストーリーで話題となったアニメですが、そのシリーズ作『咲 -Saki- 全国編』のオープニング主題歌「New SPARKS!」は掛け値無しにさわやかな直球ポップス。桑原さんいわく「底抜けの明るさ」を表現したとのこと。元気感を出すメロディ作りのコツなどを伺ってみました。




◉このアニメは大きな括りで言えば“部活もの”ですが、実際に楽曲もそれにふさわしいさわやかさが感じられました。

桑原　僕らに来た初めての明るい曲の仕事です（笑）。発注の感じも明るい感じだったので、とりあえず前向きな感じは意識しました。ただ、アニメのテーマとしては“バトルもの”ととらえることもできると思うんですよ。そうした戦いの部分ではつらいこともあるけど、前向きに明るくやっていこうというイメージで作りました。特にサビはカラっとした感じを出せたと思います。

◉元気な雰囲気を出すコツってあるんでしょうか？

　それほど具体的にあるわけではないのですが、自分の中で元気なイメージというのは割と同じ音を連続して表現することが多いかもしれないです。あとはポイントとなる部分に9thの音を使ったりもしますね。この曲には入っていないのですが。

◉テンポ感も曲の雰囲気を左右しますよね。この曲のテンポは？

　182BPMなのですが、作曲時からは少し上げました。アニソンの場合は180BPMくらいが多いかもしれないですね。89秒に収めやすいんですよ。でも、そこを自分たちは少し変えたいなと思っていて、182くらいまで上げたりしてるんです。４つ打ち系だと156BPMも多いんですけど、ウチはあえて158BPMでやったりしていますね。
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◉グリッサンドを多用したユーロ系のシンセ・シーケンスも前向き感の演出に一役買っていると思いますが、これは酒井さんが？

桑原　はい。この曲のシンセに関して僕はノータッチです。

酒井　編曲を任せていただいたときに、『咲 -Saki-』シリーズにはユーロっぽいシンセの曲が主題歌に多い印象があったんです。グリッサンドを使っているパートの音源はSylenth 1ですね。

桑原　こういうフレーズも酒井は実際に弾いて作ってるんですよ（画面①）。もちろん、クオンタイズはしますけど、グリッサンドの部分はそのままということも多いですね。


[image: ]










[image: ]







[image: ]



「UN-DELAYED」は生のストリングスがフィーチャーされた激しさと美しさの共存する楽曲。桑原さんと酒井さんがタッグを組み始めた初期のころの作品だそうです。




◉全編にわたってストリングスが施されていますね。スピード感がとても印象的でした。

桑原　アグレッシブですよね。弦を録らせてもらえるということで、酒井と２人で張り切って編曲しました。レコーディングはBunkamura Studioで、ディレクションも担当させてもらったんです。ただ、あまりに難しい譜面になってしまって、１コーラス終わった時点で演奏者の方々から乾いた笑いが起こっていました……。

◉譜面はどうやって作っているんですか？

桑原　この曲の場合は初めてレコーディング・スタジオで弦を録るということで、写譜屋さんにお願いしました（写真①）。最近では自分たちでAVID Sibeliusを使って作ることが多いです。
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◉ビートの作り込みが非常に細かいのも特徴だと思いました。

酒井　基本は４つ打ちですが、スネアだけでも数種類ありますし、FXやシンバルをすべてリズムの核として作りました。FX１個にもリズムの意味を持たせるみたいな感じの作り方です（画面①）。

◉Bメロ冒頭で歌が掛け合いのようになっているところも面白いですね。

桑原　Aメロの終わりにキメがあって、セリフ的な歌が入ってから、ストリングスがグワっと入るというのを思いついたんです。それも上昇系ではなく、下降系のフレーズにすることでリバース感を出しています。流れていた時がいったん止まって、また逆再生するみたいな感覚にできたらなと思って作りました。
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　アミューズメント施設用のアイドル育成ゲームからスタートし、現在では家庭用ゲーム機やTVアニメなど、さまざまなクロスメディア展開を見せている「アイドルマスター」の携帯ゲーム用に制作されたのが「Believe my change!」です。いわゆるアニソンではありませんが、大きな括りで考えるとキャラソン的な楽曲となっています。




◉これは作曲が西添健さんとの共作になっていますね。

桑原　はい。最初に西添さんが作曲して、それを僕と酒井でメロディやコードも含めて変えていく形で作っていきました。確か“中二っぽい４つ打ち”という方向性で依頼されたんです。そこでマイナー色の強いかっこいい系の曲をイメージしました。また、声優の方が歌われるということでセリフを入れたいなということを考えたりもしました。

◉キャラソン作曲のポイントみたいなものはあるんでしょうか？

桑原　キャラソンというか、僕らの中で“アイマス”といえば、お客さんが一緒になって楽しめるライブ感が重要だなと思っているんです。そこでノリやすいテンポを考えて158BPMにしました。また、メロディは印象を強めるためにサビは繰り返しを基本にしていたり、Bメロのキメはお客さんがジャンプしてくれたらいいなと思って作ったりしています。いわゆる“PPPH[image: ]”みたいな感覚ですね。
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“パン パパン ヒュー”の略でヲタ芸のひとつ。主にBメロで使われるリズムに合わせて手を打ち鳴らし、声を上げる。








COLUMN





　性格の悪いコード進行






　本インタビューの途中で、桑原さんに“よく使うコードってありますか？”とお尋ねしてみたところ、ちょっと面白いお話を聞けました。

「僕はディミニッシュやVIIm7（♭5）をよく使います。これは多分なんですけど、自分が好きな音楽のルーツにイトケンさん（編注：伊藤賢治さん）の曲があって、その影響が大きいからだと思うんです。メタルで言う“クサメロ”の“あ、これこれ”っていうドミナント感を出しやすいんですよね。Jポップでよく使われるIV-V-III-VIみたいな進行ってすごく自由度が高くていいんですけど、その自由度をもう少し狭めることで生まれるものもあると思うんです。“この和音があるからこそのメロディ”や“そのメロディだからこその和音”にこだわることは多いかもしれないです。そういうときにVIIm7（♭5）とかIIIdim7を使ったりします。ディミニッシュは聴き苦しいと思う方もいると思いますけど、オンコードで明るくすることもできるんですよ。ただ、“最高に明るいいい曲ができた”と思って酒井に聞かせたら、“明るくないっす。ディミニッシュが入ってる曲は明るくないっす”と怒られたことがあります（笑）。あと、“性格悪いっすね、コード進行が”と言われました（笑）。“すごくいい流れだと思うんだけど？”と言っても“いいですけど、性格は悪いです”って（笑）」











[image: ]












[image: ]











[image: ]












[image: ]










[image: ]



　現在のように作詞家として活躍される以前の畑さんは、ゲーム音楽の作曲家として活動されていました。その辺りの経緯は本書からの伊藤善之さんのインタビューでも少しだけ触れられていますが、あらためてご本人に伺ってみることにしました。




◉プロ音楽家としてのキャリアは、ゲーム・メーカーであるコナミの作曲家としてスタートされたそうですね。

畑　はい、そうです。コナミのゲームが好きすぎて（笑）。“コナミに入ったら『魂斗羅』とか『魍魎戦記MADARA』とかやれるんだよね？”と思ったので（笑）。当時、サンレコ[image: ]で募集していたのを見て応募したんです。“これは呼ばれてる”と思って（笑）。

◉それまでプロとしての経験は？

畑　全然なかったです。ずっとバンドをやっていたのですが、そろそろ仕事しなきゃと思って応募しました。

◉コナミでのお仕事は作曲がメインだったのですか？

畑　はい。ゲーム・ミュージックの作曲ですね。

◉そのころ、作詞は？

畑　自分の曲のための作詞しかやっていませんでした。その後、ゲーム主題歌を作るお仕事で作詞と作曲の両方を手掛けるようになりました。あと、たまたま仮歌を自分で入れたときに、ゲーム・メーカーの方に“これでいいんじゃない？”と言われて、シンガー・ソングライターとしてゲーム主題歌を歌うお仕事もするようにもなりました。

◉そのころに伊藤さんと出会われたのでしょうか？

伊藤　そうですね。僕が畑さんのチームにお仕事を依頼していました。

◉ランティス作品で畑さんの初期の代表作というと、TVアニメ『あずまんが大王』のオープニング主題歌「空耳ケーキ」（[image: ]）が有名ですが、この辺りから徐々に作詞家としてのお仕事が増えていったのでしょうか？

畑　そうですね。それ以前にもアニメ主題歌の作詞はやっていたのですが、「空耳ケーキ」のころから急に増えました。

◉それまでに作曲家やシンガー・ソングライターとして活動されてきた方が、アニソンの作詞家として注目されるようになったわけですよね。そこにはどんな想いがあったのでしょうか？

畑　そんな悲壮な決意があったわけではないんですけど（笑）。ただ、10年くらいゲーム音楽を作り続けてきて、仕事が途切れるわけでもないけど、特別に売れるわけでもないという状態で、“自分のやりたいことって何だろう？”と考えていたときだったんですね。そして、ゲームは当然大好きだったんですけど、音楽的に一番やりたいのは歌ものだなとちょうど思っていたんです。だから、歌ものを作る機会があったら、そっちに自分はシフトしていくべきなんじゃないだろうかとボンヤリ考えていました。そんな時期に「空耳ケーキ」があったので、自分の決意と仕事の流れが何かかみ合ったんですよね。
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月刊の音楽雑誌『サウンド＆レコーディング・マガジン』の略称。主にクリエイター向けのインタビューやノウハウ、機材の情報などが掲載されている。
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　畑さんは実に幅広い作風をお持ちで、そのため“11人いる”と噂されているほどです。それほどまでに多様な方向性の歌詞を、どうすれば書き分けることができるのでしょう？　その手掛かりとして、まずは畑さんが発注を受けてから歌詞の方向性を考えていく過程についてお尋ねしてみました。




◉主題歌の発注を受けた際、畑さんが最初に行うことと言えば？

畑　アニメの場合は原作がある場合も多いですし、原作がなくてもシナリオはあるので、そうした文字資料はすべて目を通すことにしています。ただ、アニメでは原作とは違う世界観を作る場合もありますよね。さらに、音楽もまた違う世界観を持たないと広がりが生まれないので、歌詞はどういう立ち位置にいればいいのかという距離感を一番考えるようにしています。あらすじを作っても仕方ないですからね。

伊藤　あらすじのような歌詞って良くないよねって話はよくしていて、僕もそう思うんです。

畑　昔のアニメでは説明することを目的に作られた主題歌というのもあったんです。漫画の１ページ目みたいに登場人物とあらすじの紹介みたいな役割を持っていて、前週を観ていなくても主題歌を聴けばわかるというもの。そういう主題歌を作ってみたい気持ちは私にもあるんですけどね（笑）。でも、今のアニソンはそういう役割を担っていないんです。そこで、“じゃあ、どこに立ったらいいんだろう？”と考えるわけです。それに加えて、歌うアーティストの方や声優さんの個性とか、アーティストとしての道といったことも考えます。作品とその方の立ち位置をどの辺にしたらいいのかな？と。

◉アニメ作品の曲ということだけでなく、アーティストの曲としての在り方も考慮するということでしょうか？

畑　そうなんです。アニソンは、歌うアーティストの方の独立した曲としてリスナーが出会う場面もたくさんあるので、あまりに歌詞がアニメ作品に寄りすぎているとアーティストの個性を引き立てられなくなるんですよね。それも困るんです。アニメ作品から独立したその人の曲にもなっていないといけませんから。そうした距離感を大事にしないと、音楽が埋もれちゃうんじゃないかなと思うんですよ。

◉するとアニメ作品や歌う方によって、それぞれの距離感を考慮して作詞するわけですか？

畑　そうですね。例えば、デビューして間もない方と大御所の方では、全く立ち位置が違いますよね。そういうことは考えます。

◉では、例えばデビュー作の場合はどういう風に考えるんですか？

畑　最初のスタートってすごく大事だと思っているんです。大げさかもしれないですけど、一生が決まっちゃうかもしれないですよね。それに最初だからできることってあると思うんです。私はあの始まり感がけっこう好きなんですよね。どうなるかわからないワクワク感みたいなものは最初にやっておかないと、その後の成長していく物語も書けなくなっちゃいます。だから、最初にやっておくべきことは“始まり感”を織り込むことですね。

◉そこまで考えて作詞するんですね！

畑　そうしておくと、そのアーティストの方が次々に曲を出していく中で最初の曲に立ち返ったとき、“ああ、あの始まり感が懐かしい”と思えるし、聴く側も“この子、こんなに大きくなったんだ”とまた感動できると思うんです。そのアーティストの成長物語としての感動を音楽でも生み出せるんですよね。

◉では、ベテランの方の場合は？

畑　例えば、“こういう言葉を歌ってこなかったかもしれない”と考えたりします。ちょっと違う切り口があったほうがいいかな？とか。

◉プロデューサー的な視点で考えていくんですね。

畑　作詞上ではそうですね。

伊藤　昔、歌手のオーディション番組で、阿久悠さんが審査員で出演されてコメントされていましたよね。まさにあの感じだと思います。あの当時、音楽業界では作曲家や作詞家の方はプロデューサーでもあったんですよ。“この子にはこういう歌を歌わせてデビューさせよう”とか考えていたわけですよね。それと同じ感じだと思います。

畑　私も歌謡曲で育ってきちゃっているので、そういう感覚になっちゃってるんですよね。


[image: ]




[image: ]







[image: ]



◉歌う方の立ち位置を考えつつ、一方ではアニメ作品とも向き合わなければいけないわけですよね？

畑　そうなんですよ。“このアニメのこの曲”というふうにリンクしなければいけないんですよね。

◉その際には音楽プロデューサーからの発注内容も踏まえつつということになるかと思いますが、例えば『劇場版 境界の彼方 -I'LL BE HERE-未来篇』の主題歌「会いたかった空」（[image: ]）は、プロデューサーの斎藤滋さんが“愛の歌を”という発注をされたそうですね（第1章参照）。これに対して畑さんはどのようなことを考えられたのでしょうか？

畑　発注に対してどう考えるかはプロデューサーの方の個性にもよるんです。例えば、斎藤さんが“愛”とおっしゃっているということは、きっとすごくストレートな愛を考えているんだろうなと思いました。これがもし伊藤さんだったら同じ“愛”でも意味が違うというか、普通の愛じゃないんだろうなと考えると思います（笑）。プロデューサーの心の中が気になるというか、何をやりたいんだろうっていうのを探りますね。勝手に（笑）。

◉プロデューサーの発注の裏側に何があるのかまで考えていらっしゃるんですね。

畑　そうなんです。いろんな視点から見るという感じですね。

◉実際の作詞よりも、距離感や発注内容の裏側を考えている時間のほうが長かったりするのではないですか？

畑　そう、そこがけっこう時間がかかるところなんです。実作業は短いんですけど、それまでに頭の中でグルグル考えています。海図を見ている感じです。“船がここにあって、こことここの国があって”みたいな（笑）。

◉すべて頭の中で考えるんですか？

伊藤　以前に見せてもらったことがあるんですけど、紙にメモしたりもしてるんですよ。あれはオリジナル作品のときだったけど、自分のイメージを映し出したりしてるの？

畑　そうですね。あまりにも手掛かりがないときは。でも、絵が下手なので、あんまり人に見せたくないんです（笑）。
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　アニソンの作詞は基本的に曲が出来上がってからの作業になります。いわゆる“曲先”です。つまり作詞をする上では楽曲の方向性も汲み取る必要があります。そこで、畑さんがどのように曲と歌詞の関係を考えていらっしゃるのか教えていただきました。




◉曲を聴くときはどういう部分に注目されているのですか？

畑“曲が何を目指しているのか”というところですね。“このメロディは何を持っているんだろう”ということを考えます。例えば、曲によってはメロディ自体が個性的なストーリーを持っていない場合もあるんですよね。もちろん、それが良いとか悪いということではないですよ。

伊藤　音楽だからリズムの気持ち良さで作る場合も当然あるわけです。別にそのこと自体は悪いことではないんですよね。

畑　気持ちのいいサウンドで包み込みたいタイプの曲というのはあって、その場合は“じゃあ、ストーリーは任せなさい”となるわけです。でも、最初から“何かを持っちゃってる曲”もあります。そういう場合は、その“持っちゃってる”部分を引き立てるのが大事だなと思っています。

伊藤　僕がプロデュースする曲ではメロディのストーリーを必ず考えるんです。例えば、最後にAメロのフレーズを持ってきたりとかね。そういう流れは説明しなくても畑さんはわかってくれて、それをより豪華に仕上げてくれるんですよ。

畑　ちょっと巫女さんの気分になって受け取ってます（笑）。

◉アニソンの多くはAメロ、Bメロ、サビという構成になっていると思いますが、例えばキャッチーな言葉を入れると効果的なセクションはあったりするのでしょうか？

畑　うーん……どこがっていうのはないですね。サビは当然盛り上がるべきところなんですけど、あえてそこは特殊な言葉を使わないで、一番目立たなさそうな部分に入れておいたりもします。すると、そこがピカっと光って見えたりするんです。もちろん曲によりますが。

◉では、歌詞は曲のどこから書き始めるのでしょうか？

畑　頭から書くのが好きですね。そうするとノンストップで最後までいくパターンが多いです。その段階までいくと、もう見えてるから自動的なんですよ。

伊藤　TVアニメ『夏色キセキ』のオープニング主題歌でスフィアが歌っている「Non stop road」（[image: ]）という曲があって、僕はディレクターとしてこの歌詞が大好きなんですけど、これはどこから書いたの？

畑　これは最初からじゃないかな。

伊藤　だよね。最初から最後まで一気にいってる感じがする。一つのものを食べた感じ。

畑　長い麺をすすった感じ？（笑）

伊藤　そう！　寄り道してないんだよね。一筆書きな感じ。

◉この曲で伊藤さんが一番好きな言葉ってありますか？

伊藤　そういうことじゃないんですよね。全部ですよ！

畑　確かに、“歌詞のどこが好きですか？”って聞かれると、“どこって言えばいいんだろう？”というのはありますね（笑）。“流れが好き”っていうのがあるんですよね。歌詞には。
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　畑さんの代表作を挙げていくと、それだけで紙幅が尽きてしまうのは冒頭でも述べた通りです。そこで、ここからは近年の作品やアニソン史上で画期的と言える幾つかの作品について伺ってみました。




◉先ほども話題に上った「会いたかった空」についてもう少し教えてください。音楽プロデューサーである斎藤さんの発注を、“ストレートな愛”ととらえられたそうですが、そこからどんなふうに歌詞の内容へ反映させていったのですか？

畑　斎藤さんが考えている“愛”は、本当に“普遍的な愛”なんだろうなと思って、“もしかしたら、こういう愛を見たかったのかもしれないな”ということを考えたんですね。あとは当然、みのりん（編注：この曲を歌っている茅原実里さんの愛称）が見たかった愛は何だろうということも考えました。そうすると“ちょっとかわいい恋のストーリー”ではなくて、もっと大きな意味の愛なんだろうなと思ったんです。いろんな人に会ってきて、愛してきて、愛されてきてという“愛”なんじゃないかなと。

◉確かに、この歌詞からは背後に広がっている大きなストーリーが感じられますね。

畑　はい。そこはアニメ作品本体のことだったりもしますし。だから、この歌詞からはアニメのことも連想するだろうし、さらにこの曲を聴いた人が自分の人生に照らし合わせて“この空を一緒に見たかった人って誰だろう？”と考えてもらえたらとも思いました。“これまで、どんな人を愛してきましたか？”という問いかけみたいな感じですね。

◉「未来」という言葉がサビの歌詞の中に入っているのは、やはりこの作品が“未来篇”だからでしょうか？

畑　そこは外しちゃいけないなと。

◉でも、入れ方としてはとてもさりげないですね。

畑“未来、未来”と連呼しちゃうと、それは多分そんなにグっと来ないと思うんですよ。あんまり言われちゃうと未来のことは考えなくなって、“ああ、はいはい未来ね”みたいなことになるのかなと。

◉このサビでは「未来」ではなく、「ずっと待っていた景色」というフレーズがリフレインされていますね。しかも、２回目は「そしてずっと待っていた景色」という形で、「そして」という言葉が挟まれることで、より広がりが生まれているように感じました。

畑「そして」が入ることで、振り返っちゃうんですよね。“「そして」の前に何があったんだろう？”って。

◉言葉で表現されていること以上にイメージが膨らむわけですね。浅薄な言い方で申し訳ないのですが、こういうところが作詞のテクニックとしてすごいのではないかと思いました。

畑　歌っている人が気持ちよくなるリフレインってやっぱりあるんですよね。そこはすごく考えます。字面が地味でも歌うとなぜか盛り上がるということはあって、歌う人には気持ちよくなってもらったほうがいいですから、そういうテクニックはいっぱい使ったほうがいいかなと（笑）。
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◉「会いたかった空」では、ほかにもいろいろな技が使われているように思います。もう少し解説していただいてもいいですか？

畑　そうですね……Bメロに「会いたかった人がいると　気がついた時から　強くなれるってことがわかったよ」という部分がありますよね。ここはともすれば陳腐になりがちな部分だと思います。でも、この歌詞の場合はAメロ最後の「私の悲しみ暖めるの」と連動することで、陳腐になることを避けられているのではないかと思うんです。「私の悲しみ暖めるの」という歌詞自体は具体的ではないですよね。“悲しみを暖めるって何だろう？”と思うじゃないですか。でも、これがBメロを引っ張ることで、“悲しんでいたわけじゃないんだ。強くなれちゃったんだ”ということを補足しているんですよね。同じ意味で２コーラス目のBメロにある「抱きしめてあげたい」を引っ張っているのは、Aメロ最後の「世界」という言葉なんだと思います。ここで“人に優しく”とかいうような小さい話ではなく、世界中に優しくなれるという大きなテーマに広がっているんですね。そして最後に「今ここにいるあなたの目が好き」という歌詞が全体を引っ張ることで、急に実感がわいてきて“あ、それくらいすごいことなんだ”というふうになるという……陳腐に聴こえそうな言葉も、前後の言葉が引っ張ることでそうではなくなるわけです。これも細かいテクニックといえばテクニックかもしれません。

◉曲の一番最後に「今ここにいるあなたの目が好き」という一節が出てくることで、リアリティというか、“身近なこと”というニュアンスが出ていると思いました。

畑　テーマが壮大になってしまったので、最後に手元に引き寄せたいと思ったんです。“いろいろ愛を語ったけど、それを伝えたいのはあなただから”みたいな。

伊藤　畑さんの歌詞は聖書みたいなものなんですよ。大体、自分の中に思い当たる節があるんです。“ああ、これ俺だ！”みたいな。

畑　そう、“ああ、これ俺だ！”がないと、多分心に刺さらないと思うんですよね。

伊藤　そうそう、“福音”ですよ。しかし畑さん、腕が上がったね。すごいと思うよ。あ、これは誤解してほしくないんですけど、畑さんのクオリティは一緒に仕事を始めた20年くらい前から変わってないんですよ。最初からパーフェクトでした。ただ、ものすごい数を書いてきてるから、やっぱりいろんな技が身に付いているんですよね。

畑　ほら、容赦なく数を投げつけてくる人がいるから（笑）。

伊藤　畑さんの歌詞には常にミクロとマクロ、未来と過去の視点があるんですよ。ちょっとしたことからすごく大きな世界に跳躍したり、逆に大きな世界から小さな部分へ集約していったりするんです。時間も自由自在で、大きさも自由自在、どこにもとどまっていないんですよ。それが大きな特徴だと思います。「会いたかった空」の最初の４行にもそれが表れているので、ぜひ読んでみてください。たったこの４行で５千キロくらい旅していますから。

畑　確かにそれはあるかもしれませんね。言語化するとそういうことになるのかも。

伊藤　そう、普通に歩いているはずなのに、いつの間にかすごく飛ばされているんですよ。
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◉先ほど「歌う人には気持ちよくなってもらいたい」とおっしゃっていましたが、リフレインのほかにもアーティストが歌いやすくなるような作詞のテクニックはあるのでしょうか？

畑　けっこうありますね。例えばなんですけど、一番最後に「ん」を使わないとか。どうしてもその曲のテーマになるような言葉であれば使ったりもするんですけど、あんまり「ん」で長く伸ばすと歌っていて気持ちよくないんですよね。

◉では、逆に歌い出しで勢いを付けやすい言葉もあるのでしょうか？

畑　勢いを出したかったら、やっぱり「あ」系のほうがいいかもしれません。もちろんメロディの上がり下がりにもよりますが。

◉最近のメロディはとても譜割が細かいと思いますが、そこにうまく言葉を乗せるテクニックもあるのでしょうか？

畑　譜割が細かい曲は多いですよね。みんなよく歌ってるなと思います。そういう場合、基本的なことですけどイントネーションはなるべく合わせたほうがいいですね。しゃべらない言葉は歌いにくいということもあるので。でも、逆に歌がうまい人には歌いにくい言葉をあえて当てたりするんですよ。そうするとすごく映えるんです。“何？このインパクト！”みたいな感じで、かっこよく聴こえたりします。そういう細かいテクニックは１曲の中にたくさんあって、細かい積み重ねで歌詞が出来上がっていたりしますね。
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◉ここ数年のお仕事の中では『ラブライブ！』の全楽曲の歌詞を手掛けられているというのも驚異的なことですね。

畑　アイドルものがやりたかったので、『ラブライブ！』の作詞ができるのはすごくうれしいです。

◉ただアイドルものとはいえ、TVアニメ『ラブライブ！』２期のオープニング主題歌「それは僕たちの奇跡」（[image: ]）などのように、アニメ主題歌の歌詞の内容は決して甘くないですよね。青春群像的であったり、ある種のスポ根的な要素も入っているように感じます。

畑　アニメ版は“女の子がただ可愛く歌う”というストーリーでもないですからね。視聴者の方は、μ'sのみんなが学校の中で何とかしようと頑張っているところにドキドキするんだと思うんです。だから主題歌を大人の方が聴いたら“自分はそういう青春じゃなかったけど、みんなすごく頑張っていて、輝いていて、いいね。青春って”と思えるようにしたいなと。そして10代の子が見たら、“あ、こうやって頑張ればいいんだ。自分を見せていけばいいんだ”と決心できるように、背中を押す感じになればいいなと思ったんです。

◉例えば、μ'sのライブで盛り上がる言葉を入れることも考えたりされるのでしょうか？

畑　すごく考えます。μ'sは最初のライブを観たときに、とても楽しかったんですよ。そのときにはまだアニメ版のストーリーは完成していなかったんですけど、ストーリー性をすごく感じました。“ライブで歌って踊るアイドル”というストーリーはまだ無かったはずなのに、その最初のライブで自動的にできちゃってたんですよね。そのことにすごく感動しました。だから、その後に歌詞を書くときも“この子たちは、あのライブをやったアイドルなんだ”という気持ちが常に心の中にあります。

◉アイドルものといえば、『アイカツ！』の曲も手掛けていらっしゃいますよね。こちらは視聴者の年齢層も『ラブライブ！』とは違うということもあると思いますが、究極のアイドルらしいアイドルものというか、王道を越えた先にある異次元の世界というか……。

畑　そうなんですよね。女子の盛り上がりがすべてキラキラして形になったような、異様なテンションの高さがありますよね。

伊藤　畑さんは綺麗なだけのものには興味がないんじゃないの？ “光と影”の人だから。

畑　私にだって、そういうものにあこがれる女子小学生の気持ちはありますよ（笑）。

◉確かにキラキラしていますけど、『アイカツ！』は“異様なテンションの高さ”の部分がポイントですよね。例えば「オーロラプリンセス」（[image: ]）の歌詞を聴いたときにはすごいと思いました。お姫様がパラシュートで降りてきて、とらわれの王子を助けに行くんですよね。

畑　私の頭の中で、“パラシュートの姫”はメタルギア的な感じなんですけどね。バラバラバラバラとヘリコプターでやってくるけっこうワイルドな感じの姫で、無線機片手に“あ、こちらプリンセス、こちらプリンセス”とやってるような（笑）。で、“うらうらうらうら、お前らどけよ！”“つかまってんじゃねえよ！王子！”みたいな（笑）。最近の女の子って元気じゃないですか。王子にキスされるのを待ってるわけはないと思うんですよね。発注も“歌詞は変でいいです”ということだったので、けっこう勝手に書いちゃいました（笑）。

◉そんなメタルギア的なところまでは想像していなかったんですが、畑さんの頭の中には映像としてあるわけですね。

畑　ありますね（笑）。

◉畑さんはアーティスト、プロデューサー、そしてアニメのキャラクターまで、いろんな人の人生を考えて歌詞を作られているんですね。

畑　考えてます（笑）。

◉昔から、ついつい物語を考えてしまう性格だったのでしょうか？

畑　勝手に捏造するタイプです（笑）。だから、仕事を始めてから逆に、“え？　みんな考えないんだ！”と思って愕然としました（笑）。
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◉アニソン史の中でもTVアニメ『らき☆すた』のオープニング主題歌「もってけ！セーラーふく」（[image: ]）は、飛び抜けてエポックメイキングな作品だと思います。妄想的な歌詞が爆発している感じですが、冒頭の歌詞「曖昧３センチ」がいきなり強烈ですね。

伊藤　この歌詞はこれがすべて。本体ですよ。「ヘイ・ジュード」の歌い出しと同じだと思います。

畑（爆）。「ミスター・ムーンライト」的な？（笑）。まあ、大事ですよね。“今まで聴いたこともないような歌詞がいい”と言われたので、“じゃあ、ちょっと本気出してもいいですか？”みたいな（笑）。好き勝手に暴れた感じですけど。

◉こういう歌詞も歌いながら考えているのですか？

畑　そうですね。しかも、この曲では仮歌さん用の仮歌を歌いました（笑）。

◉仮歌を歌う方のガイド用に、畑さんが仮歌の仮歌を歌ったわけですか？

畑　そうです。確かにこの歌詞を急に渡されて、“えっ？”となる気持ちはわかると思いました（笑）。

◉冒頭では「ぷに」という言葉も出てきますが、一体どういう発想でこういう言葉が出てくるのでしょう？

畑　何かこう女の子っていうと、やっぱりパ行かなと。

◉あえてお聞きしますが、やはりセーラー服はお好きなんですか？

畑（爆）。真顔で聞かれちゃった（笑）。セーラー服は好きですよ。季節が限られてますからね。冬服は寒いんですよ。腹が出て（笑）。あとはやっぱりブラが透けるのは夏服じゃないですか。ある程度、透けてほしいなと思いますよね。セーラー服は。

◉ええっと……。それはやはり女性目線だから書ける歌詞なのかもしれないですね。

畑　まあ、私は女ですから、“洋服くらいでガタガタ言ってんじゃねえよ。ほら、脱いでやるよ！　好きなんだろ！”みたいな感じですね（笑）。女の子が好きな女の子は多いですし、ほぼ性欲なく“女の子がかわいい”と言える存在なのが女の子ですよね。この曲では、そういう立ち位置で見た女の子のかわいさを書きたいなと思ったんです。
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◉畑さんの歌詞の特徴に一つ、使われる言葉やフレーズがとても映像的ということがあるように思います。例えば、先ほどの「会いたかった空」はこの曲名自体、風景が擬人化されていて自然と映像が喚起される印象を受けました。

畑　そうですね。そこは意識していると思います。

◉また、スフィアの皆さんが歌っているTVアニメ『夜ノヤッターマン』のエンディング主題歌「情熱CONTINUE」（[image: ]）も非常に映像的な歌詞だと思いました。しかも、この曲ではシーンが細切れになって、どんどん切り替わっていくように感じます。

畑　これはすごく好きなんですよ。よくできた気がします。自分で言っちゃいましたが（笑）。スフィアの４人はそれぞれ個性が違っていて、クルクルとダンスしながらステージを盛り上げていく感じがすごいんですよ。だから、勢いとか可愛さのブースターになるような曲が似合ってると思います。

◉次々と映像的にカット割りされていく言葉というのは、一体どうやって生み出されるのですか？

畑　よく“コツは？”と聞かれるんですけど、説明しがたいんですよね。カット割りのアプリが自分の中に内蔵されているんです。それが作詞するとき自動的にビューンと立ち上がって、勝手に割ってくれちゃうんですよ（笑）。

◉μ'sの人気曲では「Snow halation」（[image: ]）が、これまたタイトルからしてとても映像的ですね。

畑　これはサビの歌詞「切なさには名前をつけようか」というところを“誰かほめて”って思ってたんですけど（笑）。ただ、「会いたかった空」のようなジャンプはあまりしていない歌詞ですね。

伊藤　これは畑さんの中でもキュンキュン系ですね。乙女歌詞ですよ。

畑　乙女の私にジャンプするのが大変という曲ですね（笑）。乙女アプリは昔のアプリなので、立ち上がるのが遅いんですよ。そのうち動かなくなったらどうしよう（笑）。この曲は多分、「恋人は君って言いたい」という歌詞の部分を言いたいがための歌なんですよね。聴いている人は、そこまでの焦れる感じにキュンキュンくるんだと思います。乙女で純情だからなかなか言えないんですよね。

伊藤　そういう意味ではちょっと大人の目線も入ってますよね。

畑　そこは考えますね。あんまり歌っている側の気持ちに寄り添い過ぎてもだめなんですよ。聴いている人が、どこに感情移入したらいいのかわからなくなってしまうので。この曲を聴く人は大人の方も多いわけですよね。だから、「好きって純情」みたいに“そういう時代もあったよね”と思ってもらえる大人のための１行を歌詞の中に作っておかないといけないんです。

伊藤　あと、畑さんの好きな言葉がこの曲には入っていますね。「困った時には　すぐ駆けつけて」の部分。こういう“困ってる人を助けにいく”というシチュエーションは畑さんの歌詞によく出てくる気がします。

畑　困ったときには助けたい性格なんですよ。困ってないと冷たいんですけど（笑）。

伊藤　その性格のルーツって何だろうと考えたことがあったんですけど、一つ確信していることがあるんです。それはね、ドラクエのパーティなんですよ。

畑　ドラクエなの？（笑）

伊藤　そう、仲間同士で旅して困ったら助け合うというあの感じ。そういう歌詞は多いような気がしますよ。

畑“棺桶はちゃんと教会まで引っ張っていくよ”みたいな？　私は仮面ライダーかなと思ってたんだけど。ギリギリのときに何かしらの助けが入ってほしい昭和世代なので。

伊藤　もうライダー愛はやめようよ（笑）。本当に仮面ライダー好きなんだから。

◉ちなみに、ほかにもお好きな言葉ってあるんですか？

畑“微熱”です（笑）。アイドルは微熱を言っとかないと。微熱はこれからもチャンスがあるたびに使っていこうと思います（笑）。
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　畑さんはその仕事量の膨大さとクオリティの高さから、“アニソン界の阿久悠”と呼ばれることもあります。そして、畑さん自身は阿久悠さんをとても尊敬されているそうです。




◉畑さんは阿久悠さんのどんなところがお好きなのですか？

畑“歌詞は映画だ”という趣旨のことをおっしゃっているところです。“１本の映画を観たときのように人生を感じさせるような歌詞が好きだ”という内容の発言をされていたことがあって、それを聞いたときに私が感じていたもやもやの謎が解けたんです。“あ、私もその映画派なんだ”って。“好き”とか“会いたい”という言葉がストーリーの中にあるのはいいと思いますし、テクニック的にはそういう感情を取り出して歌詞を作るのもアリだと思うんです。でも、阿久悠さんの言葉を聞いて、自分はそっち派じゃなかったんだ、ストーリーの中にある“好き”とか“会いたい”の方が好きなんだという自覚ができたんですよね。

◉“好き”とか“会いたい”をサビで繰り返さなくてもいいわけですね。

畑　そう、最後に一個だけあればいいんじゃないかなと。映画ってそういうものじゃない？という感じです。

◉その感覚は畑さんの歌詞からすごく伝わってきます。

畑　感情を取り出して作るような歌詞に興味を持てない自分というのが“職業的にどうなのよ”と思っていたこともあったのですが、でもそれはそれでいいんだなと思いました。それは、そういう歌詞を書きたい人がやればいいことで、私は映画のような一つのストーリーや人生を書きたいと思ってるんです。
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◉最後にアーティストとしての畑さんのことも伺いたいのですが、本書の発行時点での最新オリジナル作は『愛するひとよ真実は誓わずにいよう』（[image: ]）ですね。このアルバムにもさまざまなタイプの楽曲が収録されていますが、ご自身の作品の作詞とアニソンの作詞では、やはり違いみたいなものがあるのでしょうか？

畑　自分の曲の作詞はきついです。“今の自分って何だろう？”というところから始まって、普段は仕事で忙しくして見ないようにしている自分と向き合うことになるので、“わー最悪”という気持ちになります。

◉でも、ご自身の作品では何でも自由に書けるわけですよね？

畑　そう、何をやってもいいんですけど、“じゃあ、あなたは何をやりたいの？”と自分に問いかけると、“あれ？”ということになるわけです。明日、死ぬとしたら心から本当にやりたいことって何だろうと。

◉そこまで突き詰めて考えるんですか？

畑　考えます。だって、これが最後の作品になるかもしれないですよね。もちろん、これが最後だなんて考えたくないですけど。でも、“これが最後”と言えるくらいやりたいことは何だろうと考えます。

◉それは確かにしんどいですね……。

畑　ただ、今ちょっと見えてきたところなんですよ。

◉すると今は新作の準備もされているんですね。

畑　はい。ランティスさんから出す予定です。

伊藤　年内には出したいですね。

畑　そうですね。決めないと仕事にずりずり押されてしまうから。

伊藤　よし、出そう！

畑　はい、大丈夫です（笑）。
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　松井さんが最初にお仕事として作詞を手掛けられたのは、阪神・淡路大震災の復興支援ミュージカル『シンデレラ』で、1998年のことだったそう。それまでにも自作曲などに歌詞を付けることはあったそうですが、依頼されて歌詞を作るという経験はなかったそうです。




◉作詞家として初の仕事がミュージカルというのは、かなり珍しいケースではないでしょうか？

　そうですよね。TECHNOBOYS PULCRAFT GREEN-FUND（以下、TECHNOBOYS）の石川（智久）が作曲だったんですが、僕は何も知らされずに打ち合わせに連れていかれ、「こいつが歌詞を書きます」と紹介されました。だからムチャぶりです（笑）。ただ、“シンデレラ”は誰でも知っているお話ですし、今思えばストーリーがあり、キャラクターがいる、そして演じる人が伝えたいテーマがあるという意味で、アニソンと共通する要素が全部そろっていたんですよね。

◉作詞の方法論的なものは、どのように身に付けたのでしょうか？

　大学で卒論の作業を行ったことが、いまだに役立っているのではないかと思います。僕は文学部で日本史を専攻していたのですが、文献を読んでそれをまとめるということが卒論では重視されていたんです。読んだ内容を短くまとめて、いい感じに見せるわけですね。アニソンも資料を読んで歌詞を書くという作業なのでベーシックは共通しているのかなと。そういう意味で大学の４年間は無駄じゃなかったと思います（笑）。

◉商業音楽に初めて歌詞を書いたのは？

　恐らくゲームだったと思います。これも石川がゲーム音楽の仕事をしていたので、ムチャぶりで（笑）。だから、バンドの延長線上にご縁があって曲作りや作詞のお仕事をいただけて、今はそれをいい形で広げていただいているという感じです。でも、実際に作詞をやってみると本当に楽しいんですよ。やっぱり、子供のころからアニソンが好きだったんです。といっても80年代のアニメですけど、『聖戦士ダンバイン』や『さすがの猿飛』『いなかっぺ大将』などなど、ロボット・アニメから少女ものまでいろいろ聴いていました。作品そのものよりもアニソンのほうが好きだったくらいなんです。

◉では、初めてのアニソン作品は？

　作曲ということではTECHNOBOYSとして楽曲を提供させていただいた『APPLESEED』の続編、『EX MACHINA -エクスマキナ』のサウンドトラック「LOST SECOND」が初めてだったと思います。作詞家としては、その後にやはりTECHNOBOYSとして担当させていただいたTVアニメ『アキカン！』のエンディング主題歌「恋空リサイクリング」が初めてでした（[image: ]）。これは毎週、同じ曲なんだけどアレンジと歌詞が変わるというムチャぶりなもので（笑）。アイドル風とかファンク風とかアレンジを変えて、それに応じて歌詞も変えていったんです。缶ジュースの精霊のお話だったのでタイトルも「メロンソーダ」から始まって「お汁粉」とか。あまりにも特殊すぎてシングルが13曲入りになりました（笑）。
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◉アニソンの作詞におけるポイントというか勘所みたいなものはあるのでしょうか？

　人それぞれだと思いますが、自分の中にはありますね。もともと僕がTECHNOBOYSの歌詞を書くときは、１カ月くらいかけるタイプだったんです。しかも、全部英語でしたし、あえて難解な歌詞にしていました。メッセージ性を打ち出すと音楽がそちらに引っ張られてしまうので、そうならないようにしたかったんです。でも、アニソンの歌詞って89秒という短い間に作品のエッセンスを込めるというものなので真逆ですよね。そこはやっぱりすごく先祖返りというか、子供のころに観ていたアニメの音楽の感覚まで戻りましたね。

◉すると、アニソンでは作品のメッセージをいかに伝えるかということに注力するようになったということですか？

“伝えるか”というよりも“伝わるか”ですよね。僕が伝えるのではなく、“どれだけ代弁できるか”ということだと思います。

◉“代弁”ということは、まずはその作品のことを理解しなければいけないと思いますが、資料を読み込む際はどこに着目するのですか？

　僕の中で区分けみたいなものがあって、主題歌やイメージ・ソングの場合と、キャラクター・ソングでは資料の読み方を変えています。まず主題歌のことをお話すると、あえてあまり感情移入しないようにしているんです。ざっと原作なりシナリオなりを全部読んで、頭の中にある程度入れた後は、あらすじしか追いません。というのも、89秒の中でディテールにこだわるというのは多分不可能だと思うんです。主題歌が放送されるときはAメロ、Bメロ、サビの１コーラス分しか出ないわけですし、CMなどの宣伝でも最初の１行とかサビの歌詞しか流れないですよね。そこが一番大事なので、作品のメッセージをできるだけそこにシフトさせておくんです。そして、その前後をいかにきれいにつなぐかということを意識しています。

◉サビや歌い出しに作品の世界感を込めた言葉を使うということでしょうか？

　そうですね。例えばなんですけど、TVアニメ『勇者になれなかった俺はしぶしぶ就職を決意しました。』のエンディング主題歌となった曲「Sticking Places」（[image: ]）では、歌詞の１行目「きっとここで輝くんだGlory Place」の意味を２通りにとらえられるように作っています。このアニメは勇者を目指していた主人公が、いろいろあって電気店で働き出すところから物語が始まります。だから、89秒バージョンでは“勇者を目指していたときの自分”としてとらえられてもいいように作りました。でもフル尺のバージョンで、89秒より後ろの最後に出てくる同じ歌詞では、“今いる場所が最高の場所なんだよ”というメッセージになるような流れになっているんです。

◉確かにAメロやBメロ、サビではその間をつなぐストーリーが歌われているので、言葉の意味が違って聴こえてきますね。曲名の「Sticking Places」は見慣れない英語ですが、どういう意味なのですか？

　サビでは、「なんにも決まっていることなんてナイ」という歌詞がありますが、これは“自分の未来が勇者になるのか、電気屋になるのか、だれも想像がつかないけども、でも、それまでやっていたことは無駄じゃなかったんだよ”というメッセージなんですね。いわば、過去の自分が階段になっているというイメージで、“階段”は英語で“stairway”ですけど、あえて“場所”という言葉にこだわりたかったんです。そこで“Place”という言葉で意味深くなるような言い回しがないかなと思い、ひたすら英和辞書でPlaceを引きまくって出てきたのが、“Sticking Places”です。これは“足場”とか“土台”という意味で、その“足場”が“過去の自分”なんですね。それを積み上げていくことで新しい未来の自分が生まれる、過去を肯定して今の自分や未来の自分も受け入れることができるということかなと思って、そういう歌詞にさせていただきました。

◉タイトルにも深いメッセージが込められているんですね。

　でも、それは先ほどもお話した通り、僕発信ではなく作品が持っているメッセージなんですけどね。

◉原作から言葉を借りてくるという場合もあるのでしょうか？

　もちろん、そういうときもあります。主人公のすごく良いセリフのように“強い言葉”というのはありますから、それを自分でムリに曲げようとは思わないです。ただ、アーティストの方が歌う場合は、アニメの歌でもあるし、そのアーティストの歌にもなるわけです。「Sticking Places」はスフィアさんが歌われているので、スフィアさんの曲として歌いつがれてほしいとも思うんですよ。そういう場合は、あえて誰にでも伝わる平易な言葉で書こうとは努めています。
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◉TVアニメ『ノブナガ・ザ・フール』のオープニング主題歌「FOOL THE WORLD」（[image: ]）は、２つの星の世界観と“オダ・ノブナガ”や“ジャンヌ・カグヤ・ダルク”といった実在の歴史上の人物を想起させるキャラクターたちによって、とても複雑なストーリーが展開されていきますが、この作品の主題歌はどのようなコンセプトで作られたのですか？

　89秒の中で一発目にくる言葉は何かなと考えたとき、最初に浮かんだのは、織田信長が好んだ言葉として知られる“下天のうちをくらぶれば 夢幻の如くなり”だったんですね。そこで、１行目にこの言葉から取った歌詞を入れました。アニメは確かに複雑な話なのですが、あまりひねったことは言わずに“ノブナガ”でいこうと思ったんです。あと、このアニメは群像劇という側面もあるので、いろんな音が混じり合うという意味で「交響曲（シンフォニー）」という言葉をBメロに入れました。その前の１行は「出逢い、争って、惹かれて、重なってくFEELING」で、これはシンフォニーそのものだなと思って。そういう言葉の探し方をしたりもしていますね。

◉“WORLD”という言葉の使い方も印象的でした。

　アニソンって、オチを２つ用意しなければダメだと思っているんですよ。まずは89秒で収まる作品の一部としてのオチ、そしてもう一つは曲全体としてイメージするオチです。先ほどの「Sticking Places」もそうですけど、この２段オチが絶対必要だと思っています。「FOOL THE WORLD」のサビでは「The One WORLD」という言葉を使っていますが、これは“天下統一”という意味にもとれるし、２つの星の世界の話だからこそ、あえて１つという意味にもとれますよね。そして、茅原実里さんのように力強いアーティストが歌うことによって、この言葉は今の時代に向けた普遍的なメッセージにもなり得ると思うんです。

◉89秒では出てこない部分では「終止符を打つ獣」という歌詞もありますが、これは“うつけもの”とのダブル・ミーニングですよね。

　そういう遊びの部分は何とか入れてやろうと思って、もうひたすら考えます（笑）。でも、それはやっぱり89秒の枠の外でやることなんですけどね。TVアニメ『Fate/kaleid liner プリズマ☆イリヤ』のオープニング主題歌「starlog」（[image: ]）でも、89秒以外の部分で挑戦したことがあるんですよ。Fateシリーズはゲーム好きやアニメ好きなら誰もが知っている作品なので、その作詞が決まったときはグっときたんですね。“おお、すごいやん”と思って。それでFateシリーズ共通のメッセージとして受け取ってもらえるように頑張りました。その中で後半に「We stay night」という歌詞を入れたんです。これはFateシリーズのオリジナルが『Fate/stay night』というタイトルだからなんですけど、『Fate/kaleid liner プリズマ☆イリヤ』くらいの別作品になると、むしろこの言葉を入れたほうが面白くなるんじゃないかと思ったんです。提出したときは怒られるんじゃないかとも思いましたけど（笑）。
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　ここまでのお話でアニソンの歌詞を生み出すという作業の輪郭が見えてきたのではないでしょうか。これをより具体的にイメージするために、松井さんが実際に作詞するときの過程を教えていただきました。




◉曲が上がってきたら、まずどうしますか？

　曲を聴いて、MIDIデータがある場合は自分が読みやすい譜面を作ります。そして白紙のテキスト・データを用意します。もちろん、その前に原作やシナリオを読んで、自分の中で方向性のガイドラインを作っておきます。後は、言葉を当てられるところから作っていくんです。大抵、サビかAメロからですね。すごく悩むときは、とにかく何でもいいから言葉を乗せてみます。その場合、作品にかかわる言葉だったら何でもよくて、そこから枝葉を伸ばしていくんです。だから、書き始めのときはゴールが全く見えていないですね。もちろん、“こういう歌詞を書こう”と思って書き始めることもあるんですけど、６〜７割は“どうなるんだろう？”ということの方が多いです。

◉譜面を起こすんですね！

　その方が恐らく歌いやすいものになると思うので。音のつながりや高低を見て、高い部分に強い言葉を持ってこようとか、複雑な譜割の部分を確認したりします。

◉確かに、近年のアニソンのメロディは譜割が細かいですね。

　大変です（笑）。でも、そのメロディに対して言葉を埋めるのが僕の責任ですから。言葉数が多い場合は、響かせたい部分が希薄にならないように気をつけます。例えば16分音符が多いところは、内容よりも“転がしやすさ”を大事にしたりしています。

◉“転がしやすさ”とはリズム的な歌いやすさということでしょうか？

　そうです。その究極がTVアニメ『ウィッチクラフトワークス』のエンディング主題歌「ウィッチ☆アクティビティ」の「ピッピコピッピコ」だったりするんですけどね。そういう部分がフックになって心に響いたりする場合もあると思うんですよ。また、できるだけ歌いやすいようにしたいなとも思っているので、どう転がるかを大事にしていますね。作詞のとき、絶対にやる作業は歌うことなんです。当たり前ですけど、ただ歌うんじゃなくて、そのメロディがどうなっているかを自分で知るために歌うんです。

◉思いついた言葉がメロディにはまるかを確認したりするのですか？

　どちらかというと、言葉はメロディに引っ張り出されますね。メロディありきですよ。そのメロがなければその言葉は出てこないということはあるんです。先ほどの「Glory Place」という言葉がハマったのも自分の力じゃなくて、メロディの力だと思います。

◉メロディを歌ってみると、言葉が降りてくるといった感じですか？

　基本的に作詞はその作業だと思うんですよ。絶対に。特に言葉遊び的な部分はメロディに呼び起こされますよね。メロディっていろんな可能性を提示してくれるんです。“ここはこうしたら面白いよ”ということを呼びかけてきてくれるような気がしますね。
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◉AメロやBメロ、サビといった各セクションで、歌詞の役割は変わってくるのでしょうか？

　サビはやはり作品のメッセージを伝える部分で、“これが入っていないといけない”というものがドンとある場所ですよね。そしてAメロは１行目に作品の世界観を提示する言葉を入れるという自分ルールがあるわけです。このAメロからサビに行くまでの道筋をどうつけるかというのはBメロですごく調整します。だからBメロはちょこちょこ変えますね。例えば、フルの長さで歌詞を書いたときに強い言葉がBメロにきていた場合はBメロから抜いたりするんです。問題提起がAメロで、答えがサビにあるとしたら、Bメロは算数で途中の式を書いているようなイメージじゃないかなと思います。

◉オープニングとエンディングで歌詞の書き方に違いはありますか？

　エンディングは少し自由で、アプローチの仕方がいろいろあると思っています。オープニングはパブリック・イメージを表現する必要がありますが、エンディングはその限りではない場合も多いと思うんです。例えば、TVアニメ『ウィッチクラフトワークス』のエンディング主題歌「ウィッチ☆アクティビティ」（[image: ]）は、KMM団という５人のキャラクターが歌うということもあり、半分キャラソンになっているんですよ。これは作曲／編曲もTECHNOBOYSでやらせてもらったので、どこを誰が歌うかという割り振りもこちらで決めさせていただきました。５人だと割り切れないので大変でしたけど（笑）。

◉この曲はオノマトペ的な言葉遊びが印象的ですね。

　リズム感のあるメロディにしようと思っていたので、そこを大事にした歌詞ということで、最初に「Which? Which?」という部分を作りました。メロディをざっと作ったときに、“このメロディならウィッチウィッチやろ”と思って（笑）。メロディとしては４分音符１個ですけど、そこにWhichという言葉を乗せられるのは英語の強みですよね。ちなみに、「ピッピコピッピコ」は意外と後から出てきた歌詞です。なぜなら怒られると思ったからです（笑）。
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　オープニングとエンディングのお話が出ましたが、ここでキャラソンについても伺ってみました。先ほど“主題歌やイメージ・ソングの場合と、キャラクター・ソングでは資料の読み方を変えています”という発言がありましたが、まずはこれについて教えていただきましょう。




◉キャラソンではどういう資料の読み方をするんですか？

　キャラソンは主題歌とは全く別の括りで見ているんです。あるキャラクターの歌詞を書くときは、資料のその人のところしか読みません。会話している相手の部分は読むんですけど、それ以外は読まないんです。なぜかというと、そのキャラクターが知り得ない情報もシナリオなどには書いてあるわけですよね。例えばAさんというキャラがいて、Aさんが出ていないシーンはAさんが知らないことということになります。だから、Aさんのキャラソンを書くときに、Bさんの心情というのは一切必要ないと思うんです。そしてBさんのキャラソンを書くときはAさんのことを忘れて、Bさんの部分だけ資料を読み直すんです。

◉なるほど！　それは理にかなっていますね。

　例えばTVアニメ『グラスリップ』のキャラクター・ソング「Lost Piece」（[image: ]）は、沖倉駆という男の子の歌なんですけど、相手から見えないところでどう思っていたのかということだけを抽出しました。女の子のキャラクターもいるんですけど、その子の気持ちの部分は極力排除しているんです。この作品に限らず、例えばAさんがBさんのことを“強気”だと思っていて、でも実はBさんは優しい子だったとします。その場合、Bさんのキャラソンでは優しい面を出しますが、Aさんのキャラソンでそれを出す必要はないと思うんですね。なぜなら、知らないから。そういう作り方をしていますね。

◉キャラソンではその登場人物らしい言葉の選び方も必要ですよね？

　まず必死になって探すのは“おれ”“僕”“わたし”“あたし”などの１人称ですね。“わらわ”だったりすると大変ですが（笑）。あまり極端な場合は歌のときだけ変えたりすることもあります。あとは基本的なこととして語尾にも注意します。キャラソンには、その人そのもののしゃべり方ではない歌詞もたくさんあると思いますが、僕はやっぱり、そのキャラが使っている言葉を大事にしたいなと思っています。あと、“このキャラクターは本当はこういうことを言いたいんだろうな”という部分もできるだけ出してあげたいなと思うんです。例えば、恋愛の歌を作るとしたら、僕も一緒になって恋愛相談を受けてるみたいなイメージですね。ただ、TVアニメ『さばげぶっ！』の春日野うららちゃんのようなキャラクターだと、逆のスイッチが入ってしまって好き放題やってしまったりもするんですけど。
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◉確かに、春日野うららのキャラソン「狙い撃ちっ！」（[image: ]）はかなりぶっ飛んだ歌ですよね。

　これは声優の大久保瑠美さんもすごいし、曲もすごいですよね。テンポも速いですし。ただ、入れなければいけない要素を入れたら、あとは好き放題です。セリフの部分も９割くらいは考えました。この歌詞で気に入っているのは「あなたゲス極、わたくしエム極」の部分です。その前の部分は「惹かれあう二人、まるでマグネット」なんですけど、そこまで作って“マグネット”って作品には何の関係もないなと思ったんです。じゃあ、この言葉をどう使おうと考えたときに“あ、ゲス極とM極って最高やん”と思いついてしまって（笑）。こういう笑えるキャラソンっていうのは、ある程度、ムチャしないと出てこないと思うんですよね。コメディに振っている曲では、TVアニメ『境界の彼方』のキャラソン「Welcome to THE WORLD!」（[image: ]）が自分ですごく好きです（笑）。これは主人公２人のデュエットなんですけど、すごいメガネフェチと、すごい妹フェチなので、その世界観をそのまま出しました（笑）。

◉キャラソンでは女の子の恋愛などのストーリーを考えることもあると思いますが、どうやってリアリティを持たせるのでしょう？

　そうですね。これがリアリティにつながっているのかどうかはわからないですけど、フリーターをやっててよかったなという部分はあります。TVアニメ『はたらく魔王さま！』のキャラソンで「Respect?＜LOVE!!」（[image: ]）という魔王様に恋する女の子の歌を書かせていただいたんですけど、これがバイト先での恋という設定だったんです。そこで、バイトのシフト表を見て相手の出勤日と自分のが重なったときにハート・マークを付けるという歌詞を書いたのですが、これを思いついたときは軽くガッツ・ポーズが出ました（笑）。これはバイトをしたことのある人間じゃないと絶対に書けないですよね。

◉TVアニメ『ガールズ＆パンツァー』のキャラソンも手掛けられていますが、秋山優花里のキャラソン「1PLDK」などは、作品には描かれていないサイド・ストーリー的な感じで面白いですね。

　これは発注のときに、“戦車の中にいっそのこと住んでしまいたいというくらいの気持ちの歌にしてください”と言われたので、じゃあ、住ませちゃおうと思って（笑）。こういうことを放課後にしてたりするのかなっていう想像で書いています。キャラソンでは本編を何かしら補間できるようなことができたら面白いなというのはありますね。

◉キャラソンの作詞は主題歌とはまた別の楽しさがあるんですね。

　１曲でエンディング主題歌とキャラソンの両方を書くというパターンもあるんですよ。TVアニメ『トリニティセブン』のエンディング主題歌「BEATIFUL≒SENTENCE」（[image: ]）は２人のキャラクターがデュエットしているんですけど、シングルには同じ曲で各キャラクターがソロで歌うというバージョンも収録されているんです。そして、デュエット・バージョンでは２人が同時に歌っている部分と掛け合いの部分があって、ソロ・バージョンでは片方が歌っていない部分にもう片方のキャラクターの歌詞を足してキャラソンにしたんです。

◉キャラクター側から見ると、デュエット・バージョンで相手が歌っていた部分に、自分の歌詞を足して自分のキャラソンにする、ということですよね。これは難しそうですね。

　難しかったです（笑）。デュエット曲はエンディング主題歌なのでキャラソン的な要素を出したくないんですけど、ソロ・バージョンはキャラソンなので語尾などもキャラソン風にしたいんですよね。違うルールの歌詞作りを１曲でやったという意味では挑戦でした。しかも、エンディング主題歌は４曲あって全部で同じ作業をしたんです（笑）。
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　読者の皆さんは、文章を書くときに同じ言葉をつい何度も使ってしまったり、同じような言い回しをしてしまったりという経験はないでしょうか？　そんなとき作詞家の方はどのように言葉を選び取っているのでしょうか？




◉違う楽曲で、同じような言葉を使ってしまいそうになったときは、どうするのですか？

　そこは作詞を始めて最初のころに悩みました。例えば“愛”とか“勇気”、“世界”といった言葉は“これ使い過ぎてる気がするけど大丈夫なのかな？”と思ったんです。でも最終的な結論から言うと使っていいと思うんですよ。なぜなら、言霊ってやっぱりあると思うからです。ある言葉を代替する言葉というのもいっぱいありますが、例えば“世界”という言葉を僕が使いたくないという理由で避けるのは、その曲に対して失礼だと思うんですよ。その曲が“世界”という言葉を必要としているのであれば、僕はその言葉を投入していけばいいと思うんです。その１曲に関しては、言葉が無限にある状態でひかえているわけですから。もちろん、これがシリーズものの作詞ということになると話は変わってきますけどね。単純に“ある１曲”ということに限定すれば、どんな言葉を使ってもいいと思っています。

◉そこでムリに違う言い回しをする必要はないわけですね。

　そうですね。いわゆる“中二感全開”を必要とされているのであれば、それはそういうニーズですから、使う言葉を変えたりはしますけど。

◉作詞家を目指しているような場合は、オリジナルな言葉を使えたり、言い回しができるようにならなければいけないと思っている方も少なくないと思うのですが、必ずしもそういう訳ではないのですね。

　そうですね。世の中の歌詞で、誰も知らないような言葉を使っているケースってそんなにないと思うんです。むしろ、すごい作詞家の方は、みんなが知っている言葉の並べ方を変えて、うまくメロディに乗せることで魅力的な言葉にしていると思うんですよね。誰も知らない言葉を歌ったところで、伝わらないし、響かないと思いますから。もちろん、いろんな言葉を知っているのに越したことはないと思います。でも、小説には知っている言葉ばかりが並んでいるわけじゃないですか。“世界”なんて言葉はたくさんの本に出てきますよね。でも、その言葉が何ページ目のどこに出てくるのかということが重要なんです。そういう意味でも作詞家を目指すのであれば、言葉を探すよりも、言葉の“転がし方”を探したほうがいいんじゃないかと思います。そこで、作詞家の領分としてできることに文節をいじれるというのがあるんですよ。

◉どこで言葉を区切るかということでしょうか？

　そうです。実際にはメロディによって決まってしまう場合もありますけど、歌詞の作り方として自分が大事にしているのは、文節をどこで区切るかということですね。それによって歌詞の転がし方が変わって、歌の印象も変わりますからね。
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◉職業作詞家になるためには、どういう勉強や活動をすればよいのでしょうか？

　これはすごく難しい質問ですね。職業作詞家とアーティストの最大の違いはと言えば、職業作詞家は作品のメッセージを代弁していて、アーティストは自分のメッセージを言葉にしているところだと思います。職業作詞家の場合は、その歌詞がどれだけ独特なものであっても、決してその人が発しているメッセージではないと思うんですよ。表現者は皆、エゴがなければやっていけないとは思いますが、そのエゴと対極にある部分をいかにきれいにまとめてパッケージングするか、それをできる人が職業作詞家だと思います。作詞家という立場でほかの方が書いた歌詞を見ると、そういうことが見えてきました。

◉ほかの方が書いた歌詞を分析したりもされるのですか？

　分析せずとも伝わってくる歌詞を書く人が本物なんだと思うんですよ。畑亜貴さんにしても、阿久悠さんにしてもそうですよね。例えば、ピンク・レディーの「UFO」の歌詞は阿久悠さん本人が世の中に伝えたいメッセージということではないと思うんですけど、その時代に“UFO”という言葉がどれだけ響くかということを計算した上で、独特の節回しで歌詞を書かれているところがすごいと思うんです。そういう意味で、すごい作詞家の方には視野が広い人が多いように思います。秋元康さんもそうですし。そして多分、歌詞を書くことに夢中になり過ぎないことも大切だと思います。しっかり遊んで、しっかり今のことや未来のことを考えて、楽しいものとしてアニメをとらえるということですね。そういう人はアニメ作品のキャラクターのことを考えているときも、“こいつは普段、こんなこと考えているんじゃないかな”と日常生活にまでフィードバックし、“友達感覚でつきあえる”みたいなところがあるように思うんです。そういう人が職業作詞家としてはすごいんじゃないかなと思います。自分がそれをできているとは言えないんですけどね（笑）。
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　岩浪さんはMAスタジオ[image: ]のミキシング・エンジニアとして業界に足を踏み入れ、その後は映像の演出家へと転身し、並行して音響監督のお仕事も始められたそうです。




◉最初はMAスタジオにお勤めだったそうですが、やはり映像と音にまつわるお仕事を希望されてのことだったのでしょうか？

　今振り返ると、子供のころから音に興味があったようですね。小学校の高学年のころにおばあちゃんにねだってラジカセを買ってもらったり、中学に入ってからはBCL[image: ]を始めてベリカードをもらったりしていました。また小学生のころからオーディオも好きで、中学生になるとハイエンド向けのオーディオ・ショップで行われる試聴会や新作発表会に足しげく通っていたんです。それで、お金持ちのオーディオ・マニアのおじさんたちにかわいがられて、“ボウヤ、ウチに聴きに来な”なんて言われて、すごいオーディオのシステムを聴きに行ったり、買えもしないのにハイエンド・オーディオ機器のカタログを段ボール何箱分も集めたりしていました。家にはステレオなんかなかったので音楽を聴くといえばラジカセくらいだったんですけどね。当時、中学生新聞に取材されたこともありますよ。“将来はいいステレオが欲しいです”みたいな記事になってました（笑）。

◉今でもハイエンド・オーディオは大人の趣味というイメージがありますが、よほどお好きだったんでしょうね。

　そういえば、中学生のときに町の青少年センターでやっていたディスクジョッキー教室に参加していたこともあります。そこにはJBLの立派なスピーカーとレコード・プレーヤーがあって、自分で音楽をかけながらしゃべったりしていたんです。その縁でNHK FMのローカル番組に１回出させてもらい、20分くらいディスクジョッキーをやらせていただいたこともありましたね。その後、高校ではバンドをやったり、仲間と自主映画を8mmフィルムで作ったりしていたのですが、その映画でも録音をやっていたんですよ。自分たちで音楽を演奏して映画に付けてたりもしていました。だから、自分は音が好きなんだなというのはずっと何となくあったみたいですね。




[image: ]MAスタジオ

映像に音を付けて最終的な仕上げを行うスタジオ。

[image: ]BCL

国外の短波放送を受信して楽しむ趣味。放送を受信したことや必要事項を書いて放送局へ送ると、ベリカードと呼ばれるカードが送られてくる。これを集めるのも一つの楽しみ。
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◉MAスタジオに入られたのはどういう経緯からですか？

　当時、音響系の大学は数が少なくて倍率も高かったし、勉強もできなかったので当然、落ちまして（笑）。音響系の専門学校に進んだんですけど、そこでも落ちこぼれで（笑）。気に入らない先生の授業に出なかったら卒業延期になっちゃったんです。でも、レポート１個出したら卒業させてやるよってことで、出しに行ったら学校の助手の方に卒業証書をポイっと渡されて「お前、就職先はあるのか？」と聞かれたんです。「あるわけないじゃないですか」って答えたら、「どういうのがいいんだ？」と言うので「映像と音のスタジオに行けたらいいなと思ってるんですけど」と言ったら求人を紹介してもらえたんです。それで電話をしたら「明日来い」ということになって、面接の翌日から働くことになりました。だから、本当に偶然だったんですよね。

◉そのスタジオではどのようなお仕事を？

　外国映画の吹き替えとかアニメーション、テレビ番組など、ありとあらゆる映像の仕上げを行っていました。そこでいろいろな経験を積んで、１年くらいでアシスタントからミキサーになったんです。

◉それは早いですね！

　ちょうどテープ・ロック・システムと呼ばれるMAスタジオのシステムへの移行期で誰もノウハウがなかったんですね。それでいろんな機材を覚えながら３年くらいでチーフ・エンジニアになりました。当時は“開局○○周年記念”みたいな大型ドキュメンタリー番組をたくさん作っていた時代で、“あのスタジオには若くて活きのいいミキサーがいる”ってことで、ドキュメンタリーの制作会社の方がたくさん来てくださったんです。だから、かなり大きな番組もやらせてもらい、そのうちにミキサーとしてやれることはやっちゃったかなということで次のステップに行きたくなりました。それでインディーズ・バンドのライブ・ビデオを作ったり、音声さんとしてロケの手伝いをしたりしていく中で知り合いが増えていき、「岩浪君は演出をやったほうがいいんじゃないの？」という話をしてくださる方が何人かいらっしゃったので映像の演出を始めて、そのころに「音響監督をやってみないか？」というお声掛けもいただいたんですよ。

◉TVアニメで最初に音響監督を務められたのが『ダッシュ！四駆郎』だったそうですね。

　その前にもOVA等何本かやらせていただいていたんですけど、テレビ・シリーズは『ダッシュ！四駆郎』からですね。当時は経験も知名度も何もなかったので、山田悦司さんという素晴らしい音響監督の方のお弟子さんという形で参加させていただきました。山田さんはもうお亡くなりになってしまったんですけど、『それいけ！アンパンマン』や吹き替えなどいろいろな作品を手掛けられた巨匠です。そこから７〜８年は映像の演出と音響監督を並行してやっていました。

◉映像の演出というのは、例えばどのようなものだったのですか？

　テレビやCM、企業PRなど何でもやりました。ただ、映像の演出はスパンが長くて１本受けると１カ月くらいかかるんですね。だから音響監督でレギュラーの仕事があるとなかなかやりづらいというのがあって、徐々に音の仕事が増えて今に至ります。
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◉音響監督の仕事はどのように学んでいったのですか？

　ミキサー時代に吹き替えやアニメーションなどで、音響監督の巨匠の方々と一緒にお仕事をさせていただいていたんですね。だから門前の小僧じゃないですけど、横で見ていて“あ、こういうことをやるのか”とか“こうするんだ。うまいなあ”とか横で見ていたのが、一番役に立っていると思います。

◉音響監督のお仕事内容をあらためて説明していただいてもよろしいですか？

　ざっくり言いますと、映像の音には必ず３つの要素があるんです。それはセリフ、効果音、音楽です。そして、それぞれにエキスパートの方がいらしてアニメの場合のセリフは声優さんですよね。効果音は音響効果さん、そして音楽は作曲家や編曲家の方で、歌ものがあれば作詞家の方もいらっしゃいますよね。そして、作品を統括するのは監督さんですが、監督の下で３つの要素のプロフェッショナルの方と協力しながら、音に関する演出を統括するのが音響監督の仕事です。

◉では、アニメ作品において音響監督はどの段階からプロジェクトに参加するのですか？

　作品によってバラバラですけど、放送の１年以上前にお声がかかる場合も多いです。というのも、今は１週間に40〜50本くらいのアニメが収録されているので、声優さんもいわば“取り合い”の状態です。だからプロジェクトが走り出したら、早めにオーディションして声優さんを決めていくというケースが非常に増えています。

◉ということは、監督の方と話し合って声優の方のキャスティングを行うというのが初期段階でのお仕事ということになりますか？

　そうですね。ゲーム原作などで声優の方があらかじめ決まっている場合は別ですが、まずはメインとなる声優の方のオーディオションが最初のお仕事ということになります。

◉その時点でシナリオは出来上がっているのでしょうか？

　全部そろっているということはほぼないですね。何話分かあって、オーディションではその中のセリフを抜粋して演じていただいたり、原作があれば象徴的なセリフをしゃべっていただくという感じです。





[image: ]



　ここからは音楽制作を中心に音響監督のお仕事について解説していただきました。劇伴で使用される音楽がどのようなコンセプトで演出され、作曲家へ発注されるのかをとても具体的に語っていただいていますので、劇伴作家志望の方は必見です！




◉劇伴の制作はプロジェクトのどの段階からスタートするのですか？

　音楽に関してはなるべく先までわかっていないとやりづらいですよね。あまり早い段階だとシナリオやコンテがそろっていませんから。例えば１クールの作品だとすると、予算の関係などもあって劇伴をレコーディングする機会は大抵１回しかないんです。そして１話目の音響作業、いわゆるダビングを行う前には１話から12話まで必要であろうと思われる劇伴を事前に作っていただかなければいけません。このダビング作業は放送の大体１カ月前くらいから始まるので、その３カ月前、つまり放送の４カ月くらい前に作曲家の方へ発注するというのが平均的です。この４カ月前には決定稿のシナリオが７〜８話くらいまで出来上がっていて、それ以降は準備稿に加えてプロットやコンテが１〜２話分あるという状態が平均ですかね。あとは美術設定などもあるので、そういうものも参考にしながら監督や作曲家の方と相談して劇伴を発注します。

◉発注の際には、どういう音楽を何曲くらい作ってもらうかということも音響監督の方が考えるわけですか？

　そうですね。地味なんですけど大事な仕事としては、僕らが通常“音楽メニュー”と呼んでいるものを作るという作業があります。劇伴の音楽は無尽蔵に作れるわけではないですよね。レコーディングにもお金がかかりますし。そこで、これも平均的な数字ですけど１クールの作品の場合は何となく暗黙の了解で40曲くらい作っていただくんです。その40曲をどのように割り振るか、どういう表情を持った音楽を作ってもらうかを記したものが音楽メニューということになります。これを考えるのが音楽に関しては一番最初の大きな仕事です。

◉音楽メニューはどのように考えていくのですか？

　まずは与えられた材料、それはシナリオであったり、コンテであったりということになりますが、そうした文章や映像から作品が何を一番表現したいのか、どこがクライマックスなのか、どのようなシチュエーションがあるのかといったことを可能性のある限り考えます。そして、僕の場合は重要度が高いと思われるものからメニュー・リストの上に置いていくんです。その中には１回しか使わないけど絶対に必要となる音楽というものもあります。例えば、キャラクターが死ぬ場面のようにドラマとして盛り上げる必要があるシーンには音楽が必要ですよね。そういったことを40曲の中でどのように割り振るかを考えるんです。まあ、“○○○A”“○○○B”のように枝番を付けて少しごまかしてみたりということもありますが（笑）。「あれ？　実は50曲ありませんか？」みたいな（笑）。

◉確かに、ドラマの中で重要なシーンをあらかじめ考えておかないと、音楽がいくらあっても足りないということにもなりかねませんね。そういう意味で“割り振り”というのは大事ですね。

　そうです。あと、僕の場合は作品全体のテーマを考えて一番大事な曲を“M1”として発注します。例えば、主人公A君が戦うストーリーで、最後に戦ってA君が頑張って勝つというシーンはドラマ的に言えば最も盛り上がるところですよね。そこで、M1を“Ａ君バトル”とします。これが一番いいところで流れますよ、そこから考えましょうということですね。あるいは感動的なお話で毎回、夕陽で終わるというアニメであれば、その夕陽のシーンでかかる曲をM1にします。例えばTVアニメ『ぎんぎつね』（[image: ]）がそうでした。その一番盛り上がるM1から逆算する形で、ほかの曲を考えていくんです。

◉最も盛り上がる部分から考えることで、劇伴全体にメリハリを付けていくわけですね。

　あとは、テーマとなるM1のモチーフを膨らませて派生系を作っていただくという手法もあります。これは映画的なやり方で、簡単に言えば同じメロディのモチーフでいろんなバリエーションを作ってもらうんです。例えば、主人公たちの朝が始まって“ちょっと軽い楽しいお話が始まりますよ。気楽に観てくださいね”という日常シーンの朗らかな曲と、クライマックスで流れる曲で同じモチーフを使ってもらうわけです。その間にある“ちょっとうれしいシーン”や“悲しいシーン”、“落ち込むシーン”などのように主人公の感情が揺れ動くところでも、テーマとなるM1のバリエーションを作ってもらいます。そうすると視聴者はストーリーの冒頭から同じメロディを何回も聴くことになるわけです。

◉言い方はよくありませんが、視聴者にテーマのメロディを刷り込んでいくということでしょうか？

　そういうことになります。そして最終的なクライマックスで、楽器編成的にも最も分厚いグっとくるような同じメロディのM1が流れると、最後の感動も大きくなるんです。僕の場合は、そういう大きな流れを作るために、40曲あったら10曲くらいはテーマ曲のバリエーションを作ってもらいます。“日常”“うれしい”“楽しい”“コミカル”など、その内容は作品によって違ってきますけどね。その中ではピアノ・ソロのバージョンも必ず作ってもらいます。ピアノだけで少し暗いバージョンや明るいバージョンなどを用意しておくと作品の中で使いやすいんですよ。ピアノはすごく耳なじみがよい楽器なので邪魔にならず、セリフにも当たらないんです。ピアノでメロディだけ弾いているようなものも便利ですね。“主人公が少し暗くなってしまった”というような短いシーンは、それほど厚い編成の音楽を聴かせるところではないですけど、ピアノの単純なメロディが４小節なり、８小節程度流れるだけで印象に残りやすくなりますし、心情もわかりやすくなります。
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◉音楽メニューは、かなり具体的に発注されるんですね。

　割り振りは具体的なんですけど、僕は作曲家の方のクリエイティビティを狭めるようなやり方はしたくないので、本当に簡単なキーワードで伝えるようにしています。例えばM1であれば、“だれそれ、戦闘”と書いて、あとは使いたい話数とコンテがあればそのシーンのカット幾つかから幾つかまでということくらいです。あとはシナリオやコンテの情報から作曲家の方に自由に発想していただきたいと思っています。だから、“こういう曲で”とサンプルを聴いてもらったりということはしません。ただ、楽器編成を話し合いの中でお伝えすることはあります。例えば壮大な作品だったらハリウッド・テイストのオーケストレーションでお願いしたり、逆にこじんまりとした良さを出したいときには小編成の弦でお願いしたりといったことですね。先ほどの『ぎんぎつね』でいえば、“夕陽のシーンは弦を入れましょう”といった話をしたりという感じです。

◉楽器編成といえば、劇伴はオーケストレーションで作られているという印象が強いのですが、これはなぜなのでしょう？

　効率がいいんでしょうね。ハリウッド映画を考えていただくとわかりやすいと思いますが、恐らく９割５分くらいはオーケストレーションで作られていますよね。特に感動を生み出すためにはストリングスが効率的なんだと思います。効率というと言い方が悪いかもしれませんが、ストリングスはいろんな作品の感動的な場面で使われているので、弦が持っている揺らぎなどの音色自体が感動と結びつきやすくなっているんだと思います。

◉M1のバリエーション以外はどのように？

　テーマとなるM1は大体、主人公に付けるので、あとは何人かの象徴的なキャラクターについての曲が必要ですし、作品的にサスペンスっぽいものであればそういうシーンの曲を幾つか、あとは戦いがある作品だったらバトルもので何曲かという感じで、そう考えていくと大体40曲は埋まってしまいます。

◉そうした音楽メニューを考える前には、当然、監督の方とも話し合いをされているわけですよね？

　そうですね。どういうふうにやりたいのかをまずは監督にリサーチして、それから音楽メニューを出し、監督にもチェックしてもらいます。そこで“このキャラクターにも曲が欲しい”といった要望があれば、それも追加した上で作曲の方と打ち合わせに臨むという形です。


[image: ]







[image: ]



　作曲が終わると、次はレコーディング、そしてミックス・ダウンへと進んでいくことになります。そこで一つ大きなポイントがあるとのこと。それは素材をステムで納品してもらうことなのだそうです。




◉作曲家の方から音楽が上がってきたら、次は何をするのですか？

　まずは何曲かデモをいただいて、必要があれば“ここをもうちょっと、こういうふうにしていただくともっと良くなります”といったお願いをします。そして、曲が出来上がったらエンジニアの方にレコーディングやミックス・ダウンをお願いして、ステレオの２ミックスとステム素材をいただきます。

◉ステムというと、楽器のグループごとに分けた素材のことですよね。

　そうです。例えばオーケストラの場合であれば、ストリングス関係、木管関係、金管関係、打楽器、そのほかもしあればシンセサイザー関係といったように、同じ曲の中でパーツごとに分けたデータを別々の素材としてもらいます。各ステム素材を並べて再生すれば１つの曲として普通に聴けるわけです。ステムでもらうメリットは音楽を編集しやすいので汎用性が高まり、より効果的な使い方ができるようになるという点ですね。例えば、弦はこのタイミングでつなぎたいんだけど、打楽器は別のタイミングから出てきたほうがいいということがあったり、あるいは打楽器は一部分を伸ばして、一番盛り上がるメロディの部分をある映像に当てたいということもあります。ステムだと、そういうときに編集しやすいんです。

◉ステムはいつごろから使い始められたのですか？

『BLOOD＋』というTVアニメの劇伴を、マーク・マンシーナというハンス・ジマー[image: ]のお弟子さん的な方に制作していただいたときからです。彼からデモが届いたら、それがステム・データだったんですよ。それであわててAVID Pro Toolsを買いました（笑）。そしてそのメリットを実感してからは、国内でもステム・データでお願いするようになりました。最初のうちはなかなか理解されませんでしたけど（笑）。ミックス・ダウンもステレオだけより時間がかかりますし、その分、バジェットも必要になりますからね。でも、ステムだと仕上がりが全然違ってくるということを説明させていただいて、今では非常にポピュラーな手法となりました。日本で始めたのは僕が最初のほうだったんじゃないかと思います。

◉ステム・データであれば、楽器間のバランスも簡単に変えられますし、データをコピー＆ペーストして長さを変えたりといったことも可能ですよね。

　そうですね。一番大きいのはエディットを音楽的にできるということだと思います。弦はゆっくりとオーバーラップして、リズムはスパンと切れたほうがつながるとか、木管はあるところまで使って、リズムはまた別のところで使うとか、そういうふうに少しずつエディットすることでより音楽的に聴こえるようになります。細かいこだわりではありますが、クオリティは上がるんです。

◉ステムの編集自体はどなたが行うんですか？

　音響監督の中には、ご自身で音楽編集を行う方もいらっしゃるのですが、僕は担当のミキサーの方に依頼しています。そのときに“このカットではリズムだけにして、メイン・テーマはこのカットに合わせてください”といった音楽の設計図みたいなものを渡すんです。そうするとミキサーの方が実際に編集してくれるのですが、その際は僕が考えていなかったようなアイディアを盛り込んでくれたりすることもあります。いろんな人のアイディアが合わさって、より面白いものになるというのは共同作業での物作りの面白さですよね。
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ハリウッド映画のサウンドトラックを多数手掛けている著名な音楽家。
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◉ステムの編集が終わると、次はどのような作業を？

　先ほども少しお話したダビングです。これはセリフ、効果音、音楽の３つを映像に合わせていくスタジオでの作業になります。そのときは監督やプロデューサーなど関係者の皆さんにも観ていただき、直すべきところは直していきます。最近は“チーム岩浪”じゃないですけど、懇意にしているミキサーさんや効果さんと一緒にやることが多いのですが、僕らのチームは本当に優秀でとてつもなく複雑な作品でも２時間前後で終わります。これは僕が“完成形を見据えてものを作るべし”ということを口を酸っぱくしてずっと言ってきたからです。“最初のテストの段階で、きちんとした作品として成立するものを見せなければだめだよ”と。だから、修正があったとしても本当に細かい部分というケースが僕らの現場では多いです。

◉ということは、ダビングの前にあらかじめ素材を作り込んでおくのでしょうか？

　そうですね。僕らのチームの場合は、事前にミキサーさんがセリフと音楽が入ったデータを効果さんに渡しています。だから、“音楽がこう入るんだったら効果はこうしよう”といったアタリを事前に付けておけるんです。それでスタジオでの作業も早いんでしょうね。ちなみに、僕はスタジオではラージ・スピーカーの音を聴いていないんですよ。別の部屋で普通のテレビで聴いています。スタジオ内の大きな音で聴くと全体的なバランスが意外とわかりづらいんですよね。大きな絵を近くで見ているような状態なんです。それで僕は薄型テレビのスピーカーから音を出してもらって、なるべく多くの視聴者と同じ環境で、いい音、いいバランスになっているかをチェックしています。

◉その場合は、やはりセリフが聴こえるように効果音と音楽が組み合わされているかを確認されるのでしょうか？

　お話を進める上でセリフをしっかり聴かせるというのは基本です。先ほどオーケストレーションが多いというお話がありましたが、オーケストラってしっかりとセンターに定位する楽器がないんですよね。そしてセリフの多くはセンターから出すので、そういう意味でオーケストラは相性がいいんだと思います。しかし、バンド系だとバスドラやスネア等センターにいないと具合が悪いのでセリフと当たりやすいんですよね。最近はEDM系のサウンドトラックでリズムは４つ打ちという音楽も増えていますが、その場合にどう音楽を処理するのかというのは最近の僕のテーマの一つです。例えば４つ打ちのビートは当然セリフに当たりやすくなるわけですが、そこで単純にボリュームを下げるのではなく、DJみたいにEQでハイをカットしてみるといった方法もDJ機器を導入して研究しているんです。それによって表現の仕方も増えますからね。

◉なるほど、そういう方法もあるわけですね！

　あと最近、気をつけているのは視聴形態がすごくバラバラになってきていることです。昔であればテレビで見るのが前提でしたが、スマホやタブレットにヘッドフォンをつないで観る方も増えていますし、Blu-rayやDVDで観る方もいらっしゃいます。またテレビも薄型になってスピーカーも非常に小さいものが使われているので音質的にはブラウン管のテレビより不利な場合もあるんです。そのように想像しうるあらゆる視聴環境で迫力のある音を出せるよう、僕らのスタッフは日々研究しています。しかも今はワンソース、マルチユースが当たり前になってきていますから、極端に言えば劇場でかかる場合もワンソースであり得るんですよね。そこで位相の崩し方なども研究していて、テレビのスピーカーでもヘッドフォンでも劇場でも同じように効果のある音の作り方などを考えています。例えば、『PYCHO-PASS サイコパス』で出てくるドミネーターという武器の音声は持ち主にしか聴こえないという設定なので、そういう処理をしたりしているんです。

◉確かにヘッドフォンでも思わずスピーカーから音が出ているんじゃないかと疑うくらいの臨場感を感じることがあります。

　そういうのは意識して狙ってやっていますね。

◉最近のアニメはネット配信されるケースも多いですが、その際は音声も圧縮されてしまいますよね。それも考慮されるのでしょうか？

　動画サイトで圧縮されたときに苦手な音もありますから、そういう音は避けるようにしています。また爆発音のようにアタックのある音でも必ず低音、中音、高音の３つの要素は入れるようにしていて、低音が出るスピーカーで聴けば低音の迫力を出せますし、そうではない環境でも満遍なく帯域が入っていることで迫力のある音に聴こえます。

◉ステレオ以外で音を作ることもあるのですか？

　あります。これは『ガールズ＆パンツァー』（[image: ]）で始めたんですけど、2.1chでダビングしておいてテレビでは“.1”の部分をミュートして放映し、Blu-rayには2.1chを入れたんです。家庭でソフトを観るときに、簡単なものでよいのでサブウーファーを用意してもらえれば、テレビ放送のときとは異なる迫力のある音が出るようになっています。また『シドニアの騎士』では5.1chでダビングしておき、テレビではステレオですけど、Blu-rayでは5.1chの映画館のような音で楽しんでもらえるようにしました。最終的にBlu-rayやDVDなどのソフトになったとき、どういう付加価値を付けて買っていただいた方に貢献できるかということはすごく考えていますね。こういうことも僕らのチームが最初にやり始めたと思います。

◉放送時だけでなく、パッケージ化されたときのことまで見越して考えないといけないのですね。

“考えなければいけない”ということはないんですが、僕は考えちゃうんです。エンターテインメントってテクノロジーの発展と呼応しながら進化していくものなので、僕らの進化が止まったら、やっぱりそこで終わっちゃうと思うんですよ。例えば、10年とか20年前の作品って、いかに名作といえども今の若者に見せたら、“何かかったるい”とか“音が古い”“絵がボヤっとしている”とか言われると思うんですよね。それはテクノロジーも表現の仕方も進化して、どんどん新しいものが出てきているからで、僕らも勉強して最先端のもの作りをしていかないといけないと思っています。
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◉“進化”というお話がありましたが、音楽の付け方も変化しているのでしょうか？

　そうですね。まず作品のテンポが早くなって情報量も多くなっているので、音も緻密に作らないといけません。また今の深夜アニメはいわばクオリティ合戦で、質が高いのは当たり前ですし、同時期に放映される作品の本数も多いので、いかに飽きさせないで見せるかということも重要です。最近は少しでもタルい部分があると倍速で観る人もいるので、いかに倍速にさせないようにするかも意識しています。特に１話目は大切で、飽きずに見続けてもらえるように情報をコントロールしています。深夜アニメの場合、３話目くらいまではそういったことをすごく意識しますね。

◉音楽そのものの傾向も変わっていますか？

　どんどん変わっています。この間、ある作曲家の方とも話していたんですけど、去年の音と今年の音は違うとおっしゃっていました。最先端の音を作る方にとってはそういうことなんだろうなと思います。また最先端ということではないけど、従来にない組み合わせというものもあります。『ガールズ＆パンツァー』（以下、ガルパン）が顕著なんですけど、この作品は女の子と戦車の組み合わせですよね。そして“戦車だったらマーチだよね”と思うわけですが、マーチって金管楽器の音楽じゃないですか。僕は女の子ものの作品では金管ってほとんど使わないんですよ。トランペットなどの金管楽器って男性的なイメージが強いですからね。女性がメインの作品だったら木管や弦、ピアノなどを使うことが多いんです。でも、ガルパンではマーチでいくということで僕はどうなるのか想像もつかなかったんです。発注はしましたけど、どんな曲が出来上がってくるんだろうと思っていました（笑）。でも、作曲の浜口史郎さんが勇ましくもあり、かわいらしくもあるという、本来では絶対に相まみえない、そしてこれまで１曲の中ではあまり表現されることのなかったマーチを作ってくださったんですね。それを聴いたときに、“この作品の世界観が固まったな”と思いました。音楽の力ってすごいなと、あらためて思ったのがガルパンでしたね。

◉ガルパンは戦車の音や戦闘シーンの音など効果音も多そうですよね。しかも、音楽はマーチとなれば、音が過剰になってセリフを入れるのが大変だったのではないですか？

　そこは水島努監督のうまいところで、例えば効果音が入るところには必ずセリフは当てないんですよ。セリフを言い終わると“ドンッ”みたいに空気を読んだ砲撃があるという（笑）。映像の設計段階から、音楽や効果音も含めて意識して演出されているので、非常にスムーズでした。そうした音のプランニングが水島さんは非常に優れた方ですね。良い作品は無理をしなくても自然に音を付けていくだけで楽に出来上がるものなんですよ。

◉TVアニメ『ウィッチクラフトワークス』（[image: ]）も水島監督と組まれた作品ですね。

　この作品では監督がテクノでいきたいということだったので、ランティスさんにご相談して、その名もTECHNOBOYS PULCRAFT GREEN-FUNDさんにお願いしました。“テクノ”とはいえ、オーケストラ風などいろんなバリエーションも作っていただきましたけど。TECHNOBOYSの石川（智久）さんとは以前にも『イノセント・ヴィーナス』（[image: ]）でお仕事をさせていただき、いろんな曲を作られるタイプだということは知っていたんです。この作品は、基本的に“主人公が困る”というのがストーリーの骨子だったりしたので、そういう曲が増えていきましたね（笑）。

◉『ウィッチクラフトワークス』はコミカルなシーンとシリアスなシーンがどんどん切り替わりますよね。

　そこがアニメーションの難しいところでもあり、一番面白いところでもあると思います。実写の場合ですと、リアリティのレベルを一回決めたら、そこを崩さないようにコントロールしますよね。崩してしまうと観ている人が混乱しちゃいますから。でも、アニメでは八頭身だったキャラがいきなり二頭身になっても平気ですし、顔が変わってもいいわけです。そうした実写ではできない落差のある表現をいかに上手にやるかがアニメの面白さだと思います。

◉先ほどの『ぎんぎつね』のような作品だと、『ウィッチクラフトワークス』とはまた違った音の入れ方になるのでしょうか？

　そうですね。ハート・ウォーミングな作品ではより映画的な音の付け方になります。映画というのは、基本的には感情の流れを追って音楽を付けていくんです。だから登場人物たちの感情の変化がポイントになるんですね。とはいえ、アニメではいろんなやり方を組み合わせなければいけません。テレビのバラエティ番組であれば愉快な音楽を流すことで、“ここは愉快なシーンですよ”ということを最初から説明してしまいますよね。そして音楽が終わることで“次のシーンに行きますよ”ということも説明できるわけです。そうした状況を追うようなテレビの手法と、映画的な感情表現の両方を組み合わせながら、アニメーションの音楽は形作られるんです。
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◉ダビングが終わったら、すべてのお仕事が終了ということになるのでしょうか？

　そうですね。ただテレビでは最大の音量が規格で決まっているので、若干飛び出した大きな音を規格の範囲内に収めるといった作業があります。Blu-rayなどに収録する音声はそうした処理をしないので、迫力のある音になるんですけどね。また部屋の中って意外にいろいろな音があるのでダイナミック・レンジ、つまり音の大小の幅がありすぎると、かえって楽しみづらくなったりすることも考えられます。そういう意味でも音の大小をある程度、圧縮した形で提供するのですが、そういう作業もダビングの後に行います。

◉お仕事量についても伺いたいのですが、同時に何本も手掛けることもあるのですか？

　多いときは週に６本か７本並行して進んでいるときもあります。ただレギュラーでやっている作品だと、アフレコのときから音楽のことを考えているんですよ。何回かやっていると、“あの曲はここから”みたいなことも同時に考えているんですね。“音楽はここで盛り上がりそうだから、セリフも抜けがいいように張った声を出してもらおう”とか、アフレコでも最終形を見据えて演出しています。

◉今後、音響的にやってみたいことはありますか？

　テクノロジーの進化という意味では、ドルビーアトモス[image: ]はやりたいですね。あらゆる方向から音を出せるシステムなので音作りのセンスがより問われるとは思いますけど。表現の幅が広がると“何を見せたいか”“何を聴かせたいか”がよりシビアになるんです。難易度は上がりますが、面白くもなると思うのでぜひやってみたいですね。

◉やはり、映画館での音響は面白いですよね。

　日本はホームシアターの普及率が低いので、映画館でしか体験できない音というのをポジティブにとらえていきたいと思っています。『劇場版 PYCHO-PASS サイコパス』も『劇場版 シドニアの騎士』も“あの音は映画館でしか聴けないから、みんな見に行ったほうがいいよ”という口コミを随分していただいて、実際に劇場に足を運んでいただいた方もいらっしゃったみたいです。それはうれしいですね。やはり劇場でしか聴けない迫力のある音も追求しなきゃとは思っています。シネコンのクオリティがすごく上がってきていますし、映画もフィルムではなくDCPと呼ばれるデジタル・データが使われるようになったので、再生環境さえ良ければスタジオで聴いたままの音を流せますから。それも技術の進化のおかげですよね。

◉最後に劇伴作家になりたい方へアドバイスをお願いできますか？

　音楽的なことはあまり言えないのですが……だって劇伴の作曲家の方は芸大や音大を優秀な成績で卒業された方ばかりですからね。オーケストラを書けるって文化系男子のあこがれだと思うんですよ。ですから、アドバイスなんておこがましいことはとても（笑）。今はニコ動なんかで作品を発表されている方々も情報へのアクセス・スピードがすごいですよね。あらゆる古今東西の音楽に精通していて、どの引き出しからも開けられますよというコンポーザーの方が増えてきていると思います。実際、今の30代の音楽家の方ってオケも書けるし、ダンス・ミュージックも書けるし、演歌も書けるし、ヒーロー・ソングも書けるんですよ。マルチプレイヤーが多くなりましたよね。今は一つの作品の中でいろんな表情のある音楽を作らなければいけないので、必然的に詳しくなっているのかもしれません。ですから、僕が言えるのは“とにかくあらゆる音楽を好きになってください”ということでしょうか（笑）。




[image: ]ドルビーアトモス

最大64チャンネルのスピーカーをサポートする映画館用の音響テクノロジー。スピーカーの配置次第で映画館内のあらゆる場所に音を定位させることができる。
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　本書では４名の作曲家にご登場いただきましたが、アニソンを手掛けるようになった経緯がそれぞれ異なることからもわかる通り、アニソンのクリエイターになるための“決まった道”はありません。それでもあえて、佐藤さんに“アニソンの作曲家になるには？”という質問からぶつけてみることにしました。




◉本書では主に職業作曲家としてアニソンにかかわっている方にご登場いただきましたが、例えばシンガーソング・ライターとして活動しつつ、アニソンも作りたいという場合は、どのような準備をしておけばよいのでしょうか？

　それはなかなか難しい質問ですね。現実的な話をすれば、“まずはアニソンをリリースしているレコード会社やレーベルに所属した方がいいですよ”というアドバイスになるかと思います。ただ、それだけではなくて、アニメ音楽の仕事が来たときに完ぺきな対応ができるような準備をしておく必要があるでしょうね。シンガー・ソングライターは自分で歌詞や曲を書いたり、歌ったりして表現を行うわけですよね。しかし、アニソンは自分自身のことではなくて、アニメ作品のテーマやキャラクターの心情などを楽曲に投影して表現する必要があります。そういう能力を身に付けておくとよいのではないでしょうか。

◉アニソンは“アニメのための音楽”ということを自覚しておかなければいけないわけですね。

　もちろんアーティストとしての個性も必要ですけど、それに加えて、アニメの世界を通して自分を表現できる人であってほしいんです。ですから、“すごく独特で特殊な音楽を作る人”ではアニメ音楽は務まらないんですよね。やっぱりアニメのストーリーがあって、キャラクターがいてというのが大前提なので、その世界の語り部であったり、キャラクターの気持ちを表現できるかどうかが大事なんです。あくまでアニメありきの音楽ですから、“明るく楽しい学園もの”という作品であれば、“明るく楽しい学園”に合う音楽を作らなければいけませんし、“剣と魔法と竜”が出てくる作品であれば“剣と魔法と竜”の世界の音楽を作らねばなりません。そういう意味では世の中にある音楽ジャンルすべてを網羅しておかないと、すべてのアニメ作品には対応できないのではないかと思います。だから、アニソンのクリエイターを目指しているからといって、“アニメの音楽ばかりを聴いています”ということでは足りないんですよね。これはシンガー・ソングライターに限った話ではありませんが、アニソンを作るには、あらゆる音楽を聴いた上で、そこで得た印象やパッションをアニメ作品の音楽に込めていくということが必要だと思います。

◉個性を持ちつつ作品世界も表現するという意味では、役者の方のような能力が必要なのかもしれませんね。

　そうですね。今、アニメのキャラクター・ソングが大きな支持を集めていますよね。これは傍から見れば、歌の専門家ではない声優の方が、アイドル的なテンション感で明るく楽しく歌っているから人気があると思われがちですが、僕はその分析は間違っていると思うんです。かわいいからという理由だけではないんですよね。声優の方は、自分が演じているキャラクターの気持ちになって歌っていますよね。そういう歌には高い説得力があるので、そのアニメ作品を好きな視聴者の方にとても伝わりやすいんです。そういう能力をきちんと身に付けることができれば、どんな作品の音楽であっても対応できると思います。“俺たちのバンドだったら、この作品をこうやって表現するぜ”とか“主人公の気持ちになって歌えるぜ”といった具合に、心の底からそのアニメを理解して、１本筋の通った表現ができさえすれば、きっとクリアできるんじゃないでしょうか。
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◉アニメ作品を歌で表現する上では、歌詞の世界も大切だと思いますが、シンガーソング・ライターや作詞家志望の方は、どんな勉強をすればよいのですか？

　想像力を鍛えてもらうのが一番だと思っています。アニソンで“この歌詞ではちょっと難しいな”と思うのは、作品のストーリーをそのままトレースするタイプです。例えば、竜を退治に行く話だったとして、“俺たちは仲間を集めて力をそろえて、がんばって竜を倒しに行くぞ、おお！”みたいに作品内容そのままの歌詞では困ってしまうんですよね。むしろ、ストーリーから少しはみ出た内容を盛り込んだほうが、作品全体の奥行きを深めることができるんです。例えば、“小さなころはいじめられていたけど、ある日、僕は僕らしくあればいいと気づいたんだ。新しい世界を創るため、仲間を守るために”といったように、作品とリンクしつつ視聴者が共感できるようなエピソードを盛り込むことが大切だと思います。共感を得られれば、作品自体へのワクワク感や視聴者の方の想像力自体を何倍にも高めることができるんですよ。加えて、そのアニメを観たことがない人でもストーリーを想像できたり、ストーリーが進むにつれて“この曲はこのことを歌っていたのか”といった発見ができる内容だと、よりクオリティの高い歌詞と言えると思います。そして最も素晴らしいのは、アニメと切り離した一つの楽曲としても、メッセージがリスナーに伝わる歌詞ですね。

◉歌詞作りには、とてもいろいろな要素が求められるんですね。佐藤さんは歌詞の発注に際して、どのようなディレクションをされているのですか？

　作品に応じていろいろなケースがありますが、アーティストがオープニング主題歌を歌う場合は、作品のテーマを少しかみ砕いたり、目線を変えてみたりすることがありますね。例えば、主人公は男の子でも、男の子目線の歌詞を女の子に歌ってもらうといったことです。作品のことを歌ってはいるんですけど、女の子が“僕”と歌うだけでも、ちょっとドキっとするじゃないですか。

◉では、キャラクター・ソングの場合はどのようなコンセプトで発注やディレクションをされていますか？

　何パターンかあるんですけど、よくやるのは作品の中のエピソードそのものずばりを歌詞にするというパターンですね。これはアニメを観た人が聴くという前提で作るもので、想像力的な広がりはそれほどありませんが、そのエピソードを好きな人にとってはグっとハマってもらえます。そういう意味では狭く深く突き刺さるタイプのキャラクター・ソングです。ほかには“このキャラクターだったら、そういうことやるよね”みたいなパターンです。そのものずばりのシーンは作品では登場しないけど、“そうそう、そんなことやりそう”と思ってもらってキャラクターをより愛してもらうというタイプです。さらには露骨にセリフを入れちゃうというパターンもありますね。僕は歌詞で表現したいタイプなので、このパターンはあまりやらないのですが、セリフに対応した歌でかわいさなどをよりアピールすることができます。
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◉劇伴作家を目指している人はどんな準備をすればよいでしょうか？

　そうですね……“毎日映画を１本観てください”ということでしょうか。劇伴は映像を邪魔せずに、でも作品を彩るということが必要なんですね。これができるかどうかは、どれだけ多くの映像作品を観て、研究しているかによると思います。“この作品のこのシーンで、こういう音楽を使うんだ！”という刺激をたくさん受けて、自分の中に引き出しを大量に作っていただくとよいのではないでしょうか。劇伴は作品の中で主役ではありませんが、一番大事な脇役だと思っているんです。ある曲を聴いたら“あ、これから戦闘が始まるんだ”とか“すごく緊張感があるな”と視聴者が感じ取れるように手助けするもの、それが劇伴ですよね。そういう意味ではポップスやクラシックなど音楽全般のノウハウをひたすら身に付けていただき、ひたすら多くの作品を見続けることにヒントがあるのではないかなと思っています。

◉音楽大学でクラシックやオーケストレーションなどを勉強した方がよいのでしょうか？

　スタンダードな劇伴ということでは、クラシックの素養は欠かせないと思います。打ち込み中心で作る劇伴もないことはないんですけど、クラシックなどで使われる生楽器には、“生の音の良さ”というものがあるんですよね。これは“生演奏だから良い”という単純なものではなくて、生の音って説得力があるんです。説得力があるということは音を厚くしなくても成立するので、セリフとも当たりづらく、画面の描写としても邪魔にならないということにつながるんですよ。ですから、音を厚くしなくても説得力のある生楽器で、シンプルだけれども音楽的に成立している曲を書けることは必要だと思います。また、音大出身の方は、“何分何秒の尺でこういう音楽を作ってください”という発注に対して、うまく音楽的に解釈できる方が多いように思います。

◉劇伴制作には幅広い音楽的素養が必要なんですね。

　ただ、音大出身で弦のアレンジがかっこよかったり、壮大なオーケストレーションが得意という方は既にたくさんいらっしゃるんです。自信があれば弦管のアレンジで勝負を挑むのももちろんアリですが、普通の方法では勝てないと思います。だから、これから劇伴作家になりたいという人に対して僕が望んでいるのは、ピアノや弦管といったクラシック的な編成以外のところで、すごく特徴のある音楽を作ってもらうことです。今だったらエレクトロニカやテクノなども面白いと思いますし、ロックでもいいわけです。その音楽が映像に合えば勝ちなんですから。その人の得意なジャンルとアカデミックなものの２本柱を自分の中でミクスチャーして、新しい作品を作ることを模索してほしいですね。

◉やはりオリジナリティが必要なんですね。

　そうです。そこには弦や管のアレンジだけでは、アニメ作品のバリエーションをこなせないという理由もあります。例えば、弦のアレンジが得意だからといって、バリバリのSFロボットものの作品がきたときにも弦アレンジばかりで勝負していたら、作る音楽がすべてハリウッド映画っぽくなってしまいますよね。そう考えるとドラム・ループや歪んだギターも入れられるアレンジ能力も必要だと思うんです。その場合にギターはどんな種類で、エフェクターはどんな種類を使うのか、歪み系だったらオーバードライブなのか、それともディストーションなのかといったことも考えなくてはいけません。ギタリストから“どれにしますか？”と聞かれたときに、“え？ わからないです”というのはNGなんですね。そうなってくるとギター、シンセ、ドラム、ベースなど、すべての楽器を完ぺきには演奏できなくても、一通りこなせるくらいのノウハウは必要になると思います。

◉劇伴作家志望の方に向けて、“こういう音楽は聴いておくべき”といったものはありますか？

　これは冒頭のお話にもつながるんですが、どのアニメもストーリーや世界が違いますから、その違う世界の中の音楽を作る必要があるわけですよね。作品が宇宙の話だったら、音楽で宇宙をどう表現するかということになるし、戦争が起こるのであれば戦争をどう表現するかということになります。ですから、バリエーションと引き出しは多ければ多いほどいいかなと思うんです。そういう意味では、とにかくいろんな音楽を聴いてくださいということになると思います。劇伴作家のベテランの方が素晴らしいのは、自分のオリジナリティに加えて、音楽の引き出しも多いということだと思うんです。たくさんの引き出しから取り出した音楽を自分というフィルターを通すことができるようになるといいですね。また、強いていうなら、“好きじゃないもの”を聴いた方がいいのではないでしょうか。好きなものを研究するのはもちろん大事なんですけど、好きじゃないものをたくさん聴いて自分のものにしていくことは大切だと思います。
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　音楽業界への入り方に決まったルートはありませんが、“そこが知りたい！”という方も多いと思います。そこで佐藤さんに作曲家になるためのヒントを教えていただきました。




◉アニソンの作曲家になりたいと思った場合、どのように音楽業界へアプローチすればよいのでしょう？

　レコード会社やレーベルの中には、Webサイトで作家の募集を行っているところがありますよね。そういうところに応募してみるのもよいと思います。あと最近お薦めなのは音楽制作会社にデモ音源を送ってみることです。結果を出しさえすれば、どんどん上にいけると思います。まずは自分が好きな作家の方がどういう音楽制作会社に所属されているのかを調べて、そこにアプローチしてみるとよいのではないでしょうか。

◉デモ音源を送付する際に気をつけるべきことはありますか？

“資料はわかりやすく！”ということですね。プロフィールと写真くらいのシンプルなもので構いません。逆に資料が分厚すぎたり、いろんな要素を詰め込み過ぎていると全部に目を通すことができなくなってしまいます。何しろ何百通とくるので時間が足りなくなってしまうんです。またこれはとても大事なことなのですが、連絡先は必ず書いてください。特にCDの盤面にも連絡先を必ず書くことを忘れないようにしてほしいですね。これを書いていない方が意外と多いんですよ。音源は自信作を１曲か２曲くらいという形が聴きやすいですね。

◉劇伴志望の方のデモが送られてくることもありますか？

　あります。ただ主題歌を作りたいという人に比べると劇伴の門戸は狭いと思います。実際、劇伴をお願いする作家の方たちは、作曲家のネットワークの中で知り合った方々だったり、音楽制作会社に所属している方やそのコネクションと実績から知り合うことが多いんです。劇伴に関しては実績のない人がいきなりピックアップされることはまず無いと思ったほうがいいかもしれません。そういう意味でもまずは音楽制作会社などにアプローチしてみるといいのではないでしょうか。

◉劇伴志望の方は、最初からアニメ作品を目指すのではなく、映像音楽全般を目指して実績を積むのも手ですよね。

　それがいいと思います。好きな映像作品のカテゴリーの一つとしてアニメをとらえたほうがいいのではないでしょうか。仕事の量を考えたときにも、アニメだけにこだわるとどれだけの仕事が回ってくるのか、ちょっと難しい気もします。ですから、CM、映画、ゲーム、イベント会場のBGMなど垣根なくこなして、アニソンでも実力を発揮するという形のほうがいいと思います。アニソンは単なる枠組みですから、やはり、まずは音楽ありきですよね。
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◉ここで素朴な質問をさせてください。今さらですが、作曲ってどうやって勉強したらいいですか？

　どうなんでしょうね……僕も作曲をしていて、過去には劇伴を作っていた時代もあったのですが、何かを習った経験というのはないんです。ですから、独学でも勉強すれば作れるようにはなると思います。そして勉強すると同時に、“こういう音楽を作りたい”というイメージを強く持ってもらうとすごくいいのではないでしょうか。例えば、“あの作品のあのBGMみたいなかっこいい曲を作りたい”とイメージしたら、その曲をまずは耳コピして鍵盤で弾いてみて、“あの和音はこうなっていたのか”と理解したり、“ここは自分だったら手癖でこうやっちゃうかも”と自分の傾向を確認したりして、コピーから習作を作ってみるといいかもしれません。

◉楽器演奏と同じく、作曲もコピーが重要なんですね。

　コピーはめちゃくちゃ大事です。今、20代から30代くらいで活躍している優秀なアレンジャーの方の大半はカラオケの仕事を経験されているんですよ。カラオケの仕事で耳コピをしまくって、耳のセンスや練度を上げて、それを自分の作品のクオリティアップに生かしているんです。だから、すごくリアルな打ち込みができたり、ミックスの細かいところまで完ぺきにできたりするんですよね。こういう経験は歌ものや劇伴問わず作曲に有効だと思います。耳コピもある程度やっていくとプロフェッショナルな領域に達するので、そこまでいったら作曲も自由自在にできるようになるんじゃないでしょうか。

◉音楽理論を学ぶことも当然、必要なんですよね？

　それも当然やったほうがいいんですけど、たくさんの音楽の構造を知るにはコピーが大事だと思います。そうすると、“なぜこのアーティストはこのコード進行を使っていたのか”とか“このコード進行が気持ちいいのは、こういう構造になっているからなのか”ということがわかってきます。その上で理論を学ぶと、“これってツーファイブっていうんだ”みたいな発見ができるんですよね。そういう音楽の構造を理解できるようになると、組み替えでバリエーションを作れるようになるんです。これを積み重ねていけば、どんな音楽でも作れるようになると思います。

◉いろんな構造を組み合わせることで、新しい音楽を生み出せる可能性は広がりますよね。

　そうなんです。僕は発注のときに無茶ぶりをよくするんですよ。最近だと“ブライアン・セッツァーがトランスやったみたいな感じで”とか（笑）。耳コピで鍛えられた方は、そういう発注を自分なりに消化して、いろんな組み合わせを提案してくれるんです。
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　仮に音楽業界にたどり着けたとして、そこから一人前のプロになるためには、さまざまな人たちと円滑なコミュニケーションを取ることが求められます。レコード・メーカーの方は、作曲家のどういうところを見て、お仕事を発注されているのでしょうか？




◉初めてお仕事する方とは、どんな話をして互いの音楽的な嗜好を共有していくのですか？

　僕はその人のルーツが気になります。例えば、鍵盤弾きなのか、ギタリストなのか、ベーシストなのかといったことです。そして好きなアーティストは必ず聞きますね。例えば、ギタリストで70年代ロック好きだったら、“ジョージ派、ジョン派？”みたいなところから話を始めていて、そこからインスピレーションを得たりもします。ルーツはすごく大事ですね。

◉最新の音楽について話題にしたりもされますか？

　流行っているものと同じ傾向の音楽を求められることが多いのは事実です。ですから、そういう話もしますが、新しい音楽をそのままトレースするとただのマネになってしまいますよね。これは一番怖いことなんです。そこでいかにクリエイティブなものを作れるかというのは大切ですね。その際、やはり発注する僕たちが新しい音楽を知らなかったら仕事になりません。そういう意味では、僕たちも引き出しをたくさん作る作業は欠かさずにやっていて、作曲家の方に対して“俺の方が知識量では上だよ”と言えるような努力はしているつもりです。ですから、作曲家の方でも常に勉強している人とはすごく気が合いますね。情報交換もできるので、そういう人とは仕事していても楽しいんです。

◉ちなみに、一緒にお仕事をされている方で一番若い人だと何歳くらいなんですか？

　24歳ですね。打ち込みバリバリで、主題歌もバリバリ作ってます。第一線の音楽を作ってますよ。

◉作曲家になるのに年齢制限的なものはあるのでしょうか？

　僕も実は30歳手前で上京して業界に入ったのですが……すごくクサイい言い方になりますけど、やはりハートですね。どれだけマジメに音楽に取り組んでいるか、どれだけ自分の力を信じているか、どれだけ仕事をやりたいか、熱意とかハートとかが大事だと思います。別に“その情熱をぶつけてみろよ”とは言いませんが、ちょっとした会話の中にそういうものは出てくるんですよね。そうすると、“あ、こいついいな”と思うんです。“しばらくしごいてやろうか、イヒヒ”みたいな（笑）。それでコンペに参加させてみたり、最終的に発売できるようなクオリティまで一緒に作り続けたりするんです。もちろん、ボツにすることもありますよ。だから、とにかくハートが強くて熱い人と一緒に仕事がしたいですね。







おわりに




　アニソンの制作について、本書ではできる限り多彩な角度から掘り下げることを心がけました。音楽制作初心者の方にとっては、時にマニアックすぎ、時にプロフェッショナルすぎて、“自分にできるのだろうか？”と不安になる部分もあったかもしれません。でも、知らないことがあるということは伸びしろがあるということです。わからないことがあれば、それを乗り越えることを目標に前を向いて進んでいただければと思います。

　最後になりましたが、貴重な時間を割いて本書の取材にご協力いただいた皆様に心からの感謝を申し上げます。また、監修を快くお引き受けいただいた株式会社ランティスの皆様とご協力いただいた株式会社アイウィルの皆様にも厚く御礼を申し上げます。
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