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ヲノサトル身体・映像・サウンド
―Co. 山田うん《コスモス》音楽制作

図❶
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リンピックでは閉会式の振付を担当するなど，現代日本のコン

テンポラリーダンス・シーンを牽引する一人と言っていいだろ

う．彼女が主宰する Co. 山田うんは 2002 年の設立で，様々な

経験を持つダンサー十数名が所属し，新作発表やレパートリ

ー・ツアー，オペラやミュージカルへの客演，各地でのワーク

ショップなど，多彩な活動を展開するカンパニーだ．

　このカンパニーでの筆者の最初の音楽制作は 2014 年，《ワン

◆ピース》改訂版
（1）

への楽曲提供だった．オリジナル作品は

2004 年，女性 5 名によって初演された．10 年を経た新しいバ

ージョンでは出演者が男性 5 名に変更され，初演では山田自身

が制作していた音楽も新たに作り直されることになって，筆者

が担当した．

　山田によれば「かつて路上にあった電話ボックス型のような

または棺桶のような箱
（2）

」を思わせるスチール製のロッカーがス

テージ上に配置され，ダンサーはそれらを移動させたり中に出

入りしたりしながら，約 45 分間のパフォーマンスを展開する．

ドアを開閉しては男たちを閉じ込めたり解放したりするロッカ

ーに，直感的に「会社」や「組織」のメタファーを感じた筆者

は，「“社畜”のように縛られた男性たちがダンスによって自ら

を解放し，最終的には野生のエネルギーを放出していく」とい

うひとつの物語を幻視した．その空想をもとに，ロッカーを開

閉する金属音のサンプリングで構築したインダストリアル・テ

クノ的な音響で始まり，民族打楽器のパワフルな連打で終わる

という構成の，楽音（音階音）を一切使わないノイズ音楽を制

作するに至った．

　一方，この作品との併演となったもうひとつの新作《十三

夜》は，《ワン◆ピース》とは対照的にカラフルでエレガント

な衣装の男女 13 名が出演し，月夜に遊ぶ男女の幻想的な風景

を描いた作品だ．音楽的にも《ワン◆ピース》とのコントラス

トを際立たせるため，ピアノや弦楽器などのクラシカルな楽器

音を多用し，意図的に優美でロマンティックなサウンドを提示

した．

　翌年，再び音楽を委嘱された《モナカ》は，男女 16 名が出

演するオムニバス構成の作品だった．山田は次のように述べて

いる．

和菓子の『最中（もなか）』に着想を得て創作されました．

外側が硬く，中身に餡子が詰まっている構造を使っていま

す．序章と終章には硬質な動きで空間が占められ，その間

には甘さや柔らかさを含んだ人間模様が満ちています
（3）

．

　この「多層構造」を聴覚上でも表現するひとつの手段として，

過去に発表した自作《パヴァーヌ
（4）

》を様々な変奏型にアレンジ

し，全 15 曲 60 分間の要所要所に挿入することで，サウンドの

一貫性が全篇にわたって感じられるよう計画した．

1．はじめに

　2020 年 11 月に初演が予定されていたダンス・カンパニー

Co. 山田うんの新作《コスモス》は，新型コロナウイルス感染

症（以下，COVID-19）感染拡大のため，中止を余儀なくされ

た．カンパニーはこの企画を映像作品へと変更し，オンライン

有料配信で公開した．また劇場公演が可能となった翌 2021 年

には，この映像版をもとに「劇場版」と呼ぶべき舞台作品を制

作，上演した．筆者は，これら両バージョンの音楽を担当した．

　舞踊作品におけるサウンドの比重はきわめて大きい．多くの

場合，上演の間は音楽あるいは何らかの音響が流れ続ける．バ

レエ音楽のように，伴奏音楽が演奏会用の独立した楽曲として

扱われる場合も多い．ダンスと音楽の関係については，これま

で多くの批評や分析が行われてきた．しかしその多くは完成し

た作品が対象であり，ダンス音楽の制作過程や作業工程が公開

される機会は多くない．そこで本稿では，筆者がこの《コスモ

ス》にどのように関わり，共同作業を展開していったのか，音

楽制作の具体的なプロセスを紹介する．また上のような事情か

ら映像作品と劇場公演という 2 種類の発表形態をとることで生

じた，サウンドデザインの相違についても報告する．

2．Co. 山田うんとの関わり

　筆者はこれまで作曲家／音楽家として個人名義の音楽作品を

発表してきたが，一方ではサウンドデザイナーとしてコマーシ

ャルやテレビ番組，ゲーム，ウェブなど，映像を中心とした

様々なメディアのための音楽や音響の制作も行っている．こう

したサウンドデザインには，純音楽作品として鑑賞される楽曲

とは別の「戦略」が必要だ．音楽作品としては完成度の高い楽

曲でも，響きが過剰すぎて映像に合わない場合がある．逆にた

った 1 音が鳴るだけでも，視覚と同期した場合には鮮烈な効果

を上げる場合もある．

　同じことはダンスのような劇場作品にも言える．音楽そのも

のを聴くのが目的の演奏会とはちがって，出演者や装置，照明，

衣装その他あらゆる構成要素のうちのひとつが音楽だ．作り手

としては，単体で何ごとかを表現する「楽曲」ではなく，空間

に鳴り響いて一定の効果をもたらす「サウンド」として，音楽

を捉える必要がある．音楽家はその性分として，独立した楽曲

としての完成度の高さを目指しがちだが，舞台で最大の効果を

発するには，ときに「引き算」する冷静さも必要だ．「音楽が

主張しすぎると，ダンサーの身体の動きが見えなくなってしま

う」これは筆者が初めての共同作業で山田うんに言われ，肝に

銘じた言葉である．

　山田うん（1969-）は，8 歳から器械体操，14 歳から山崎体

育舞踊学院にてダンスを学び，1994 年に渡米．帰国後の 1996

年から作品を発表し続けている振付家／ダンサーだ．2015 年

には文部科学大臣賞舞踊部門新人賞を受賞，2021 年の東京オ
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別々に制作して偶然の結合を目指す実験も可能だろう．どのよ

うな方法を選ぶかは振付家によって様々だ．ある聞き取り調査

によれば，

　「音楽に関係なく振りが先にできあがり，後から振り

（シーン）に合う音楽を当てはめていく」

　「シーンのプラン（台本）が先にあり，それに合う音楽

を求める」

　「音楽の選択にあたっては，やはり好きな音楽家の作品

の中から振り（シーン）に合う音楽を選んで，その音楽を

基に作品をつくる
（7）

」

―等々，振付家によって作業の進め方は多種多様だ．Co. 山

田うんのレパートリーにも，《春の祭典
（8）

》のように既成曲を用

いて振付した作品もあれば，《七つの大罪
（9）

》のように生演奏の

プレイヤーがステージ上で共演する作品もあり，それぞれの制

作方法は同じではない．ここでは筆者が担当してきたケース，

つまり既成曲ではなくオリジナルの音楽を，生演奏ではなく録

音された音源として提供する場合の，平均的なワークフローを

紹介する．

ａ．オリエンテーション（半年以上～数カ月前）

　全体のテーマ，方向性，会場や日程といった「大枠」を共有．

ｂ．ダンスのクリエーション（数カ月前～）

　山田自身が選曲したテンプトラック（仮の音楽）に合わせて，

部分的な振付を進める．

ｃ．音楽制作の開始（2～1 カ月前）

　ある程度の分量「仮の振付」ができてきたら，筆者が稽古場

を見学，ダンスを撮影．

ｄ．音楽と振付の同時進行（1 カ月前～公演直前）

　撮影した振付に基づいて音楽制作に着手．テンプトラックの

テンポやグルーヴ（ノリ），質感を参考にしつつ，オリジナル

な楽曲を仕上げていく．完成後はテンプトラックと差し替えて，

振付に合わせてみる．合わない部分は双方で微調整しながらア

ップデートを続ける．

　音楽に反応して振付が変更される場合もある．それをまた撮

影し，持ち帰って再び音楽を作り直す．この往復作業を本番直

前まで繰り返しながら，全体像を完成に近づけていく．試着を

繰り返しながら服のサイズを身体に合わせていく「仮縫い」の

ように，少しずつサウンドの方を動きに合わせていくのだ．

　さらに翌年は「あいちトリエンナーレ 2016」委嘱作品《い

きのね
（5）

》の制作に参加した．愛知県奥三河の重要無形民俗文化

財「花祭」へのオマージュとして，四角く固められた土間を舞

台上に再現し，生火の松明を焚いて，16 名が祈禱のような群

舞を捧げる作品だ．制作に際して山田は，次のように語ってい

る．

『花祭』の中で使われている“三ツ舞”とか“四ツ舞”と

いうような，とても規則正しい足のステップや線の作り方

があります．飾られている色彩にも非常に意味があって，

方角とちゃんと一致しています．そういった儀式的な図形

は振付の大きなモチーフになってきます」「いかに舞台芸

術として，美化するのではなく美に創り上げるか，新しい

美の価値をそこに吹き込むか，ということが一番フォーカ

スしているところです
（6）

．

　実際，儀式的な伝統芸能をそのまま舞台に乗せるのではなく，

その中から祈りや清めや魂の再生といった祭りの本質を，いか

に抽出して「新しい美の価値」へと昇華するかが，音楽におい

ても大きな課題となった．

　制作に先立って筆者は，花祭で演奏される神楽を取材し，夜

通し奏でられるという歌や笛の旋律，太鼓のリズムを採譜して，

音階やリズムパターンを分析した．しかし，それをそのまま用

いるのではなく，そこから抽出した基本構造をモチーフにして，

シンセサイザーの電子音，そしてインドやアフリカや南太平洋

など世界の民族楽器の音色を鳴らすことで，地球のどこにもな

い架空の民族音楽のようなサウンドを再構成した．「奥三河」

というごく狭い地域の神事を掘り下げることで，どの時代のど

んな民族にも共通するであろう根源的な「祭儀」の感覚を表現

しようとしたのだ．

　このように性格の異なる 4 作品の制作を通じて，このカンパ

ニーの音楽制作に関する筆者なりのワークフローが，次第に定

まってきた．

3．制作のワークフロー

　振付と音楽の共同作業にも様々な方法論がありえる．たとえ

ばソシアルダンスやリズムダンスなどでは，あらかじめ用意し

た楽曲やリズムに対して振付を行う場合が多い．ブレイクダン

スなどのストリートダンスでは，音楽のリズムに（ときには歌

詞にも）細かく一つひとつの動きを当てる「音ハメ（kill the 

beat）」というテクニックが定着している．一方，モダンダン

スやコンテンポラリーダンスでは，必ずしも音楽を前提に振付

するとは限らない．振付と音楽が相互に関わり合いながら同時

進行で制作していく場合もあれば，先に振付を完成させてから

それに合う楽曲を制作することもある．あえて両者まったく
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4．COVID-19，そして活動再開

　2020 年 1 月，カンパニー公演でこそないものの，山田が演

出を務め，カンパニーのメンバーも多数出演した舞台作品

《NIPPON・CHA! CHA! C
（12）

HA!》が上演され，筆者も音楽監督

として久々に山田との共同作業に携わった．

　だがこの直後，COVID-19 の感染拡大が本格化する．2 月か

らは首相の声明を受けて国立劇場や新国立劇場，劇団四季など，

都内の主な劇場が次々と公演を中止し始める．3 月 13 日には

特別措置法が成立し，4 月 7 日には最初の緊急事態宣言発出．

劇場だけではなくコンサートホールや美術館など，ほとんどの

文化芸術施設が休業を余儀なくされた．この時点で Co. 山田う

んの新作《コスモス》はすでに企画が始動しており，会場の東

京芸術劇場も確保されていた．とはいえ事態が今後どのように

推移するかは全く不明であり，予定通りに制作を開始できる状

況ではなかった．

　そんな中，カンパニーは少しずつ情報発信を始める．3 月か

らはインスタグラム上のカンパニー公式アカウント
（13）

で動画プロ

ジェクト《#Joy》を開始．所属ダンサーたちが，集合せず

「ディスタンス」を保ったまま個別に踊る，ソロ・ダンスのシ

ョートムービーを次々と発表した
（14）

．この時期は音楽家や俳優，

ダンサーなど様々な表現者が「stay home」をキーワードに，

自宅からのオンラインライヴやリモート演劇の方法を模索して

いた．筆者も，カンパニーのダンサーによる動画を編集して，

それに合わせた新曲を制作し，YouTube 上で無料公開するな

どの実験を行っている
（15）

．続いてカンパニーは東京都の文化事業

「アートにエールを！」東京プロジェクトの助成を受け，野外撮

影の映像作品《Body Garden》を制作，YouTube に公開し
（16）

た．

　8 月には，金沢 21 世紀美術館のプロジェクト「金石大野芸

術計画（アートプロジェクト）」アーティスト・イン・レジデ

ンス（AIR）プログラムで，映像作品《みぎわ》が制作された．

筆者は現地での制作には参加しなかったが，山田のリクエスト

に応じて旧作音源 2 曲を提供した
（17）

．5 日間の滞在制作を経て 8

月 24 日，金石海岸と金沢港で撮影が行われ，翌 25 日には同じ

内容のライヴ・バージョンが，ミニ公演として金沢港クルーズ

ターミナルで上演された．撮影および編集は写真家／映像作家

の前伊知郎が担当し，完成した映像は YouTube に無料公開さ

れた
（18）

．

　同じ作品を「映像」と「ライヴ上演」という 2 種類の形態で

発表し，その違いを積極的に愉しむという経験は，カンパニー

にとって大きな財産となった．金沢 21 世紀美術館の野中祐美

子は，本作の撮影時とライヴ上演時におけるダンスの差異につ

いて，次のように評している．

　（映像撮影時は）公演のときより完成度も高かったと感

じた．作品として残るという緊張感と，朝陽が昇るシーン

ｅ．最終調整（舞台稽古以降）

　上演直前までアップデート作業は続く．ダンサーが実際のス

テージに立ってみると，稽古場との空間の違いからあらためて

修正が生じる場合も多い．歩数や歩幅，間合いが変われば，所

要時間も変わる．たった 1 秒遅れても，BPM＝1
（10）

20 の音楽な

ら 2 拍もズレることになるのだ．もちろん会場の音響システム

に合わせた音量・音質・音色などの細かい調整作業も不可欠だ．

事情が許す限り、公演が始まってからも不具合が見つかれば修

正して、音源を差し替え続けることにしている．

　このワークフローにおける強力なツールは「動画」だ．言う

までもなくダンスの制作には長い準備期間が必要である．振付

を練り上げ，動きをダンサーの身体に「染み込ませる」には，

ある程度の日数と反復練習が不可欠だからだ．だがその稽古に

ずっと付き合っていては，音楽を制作する時間がなくなってし

まう．そこで稽古場にビデオカメラを持ち込み，ダンスを部分

的に撮影しては持ち帰り，その動画データを DAW
（11）

に貼り付

けて音声を同期させていく．作業工程としては，映像作品のた

めのサウンドデザインに近い．「ダンスする身体」という映像

に対して，身体の動きやテンポだけでなく質感，重量感，気配，

感情といった様々な面から判断して，適切なサウンドを設計し

ていく．

　動画という客観的な情報は，照明や衣装や装置といった他の

スタッフとの情報共有にも有益だ．稽古の直後，撮影した動画

をすかさずノートパソコンの画面で再生しながら，細かいタイ

ミングを打ち合わせる場合もある．言葉にしづらい三次元の身

体運動を記録し，時間軸上で再生するツールとして，動画の利

用価値はきわめて高い．

　こうした作業には，映像音楽の制作でテンポやリズム，タイ

ミングを画面に同期させてきた経験が役に立つ．ダンサーの動

きに合わせて適切なテンポを決めれば，シーンの継続時間から

小節数が割り出せる．動きが大きく変わるポイントが小節ブロ

ックの変わり目に一致するよう，テンポと小節数を微調整すれ

ば，とりあえず楽曲の構造はできあがる．あとはその構造にリ

ズム，メロディ，ハーモニーといった音楽的要素を少しずつは

めこんでいく．建築にたとえれば，まず建物を支える骨組みを

作ってから，壁や床をはめこんでいくような手順だ．

　とはいえ，このワークフローはダンサーたちの高度な技術力

によって支えられている．テンプトラックで長期間の稽古を積

んだ後，突然まったくちがう音楽に差し替えられたり，毎日の

ように音楽が変更されたりしても，全く動じず決まった振付を

踊り続けるには，きわめてタフな精神力が必要だ．熟練したダ

ンサーたちのおかげでこのような作業が成立している点には，

感謝するほかない．
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ある．あるいはミクロとマクロ，部分と全体が連関し合いなが

ら無限に自己相似を続ける，フラクタル図形のようなイメージ

も思い浮かべた．そこで，音楽に関して自ら 2 つの課題を設定

した．

Ａ．部分が全体につながり，全篇を貫く統一感

Ｂ．作品全体の進行を通じて，静的な秩序から躍動する混沌に

広がっていく解放感

　課題Ａ．に関しては，特定の音列によるメインテーマを用意

し，各所にその変奏を用いることで，場面は変わっても統一感

が得られるよう作曲を進めることにした．手法としては，奥三

河の神楽から音列を抽出して全篇に使用した《いきのね》に近

い．

　この音列に関して，コスモス（宇宙）がコンセプトの本作で

は，国籍や時代などのコンテキストが明確ではなく，抽象的な

ものが良いと考えた．抽象的といっても，たった 2～3 音では

メロディのバリエーションが作り難い．とはいえ 5 音以上にな

ると，どうしても民族音楽や西洋音階のようなコンテキストが

生まれてしまう．ほどよく抽象的な基本音列として，完全 4 度

と完全 5 度の音程に基づく素朴なテトラコルド（4 音音階）を

設定した（譜例ａ）．

譜例ａ

　課題Ｂ．については，衣装プランが参考になった．序盤はア

ースカラーやモノクロームの没個性的な服装だが，進行につれ

て一人ひとりが少しずつ鮮やかな色の衣装に替わっていき，最

終的には全員ばらばらのカラフルで祝祭的なスタイリングにな

る―という計画が，早い段階で伝えられた．個人的にはそこ

に，分子から細胞分裂を経てやがて一人ひとりちがう個性を持

った人間が生まれていく，大げさに言えば「生命の歴史」を感

じとった．静かで冷え冷えとした鉱物のような世界から始まり，

出会いや対話や混沌を経て，最後には個々の「生」を讃える人

間讃歌のような，温かい体温の感じられるフィナーレに達した

いと考えた．こうして楽曲のスケッチが始まった．この時点で

は 7 つのシーンを組み合わせたオムニバス構成の作品になる予

定だった．

　本作の総合的な演出と監修は山田だが，全ての細かい動きを

山田が決定するわけではなく，ダンサー自身がそれぞれのパー

トを自由に振付けたり，演出上の様々なアイデアも出して，主

のチャンスは 1 回しかないという更なる緊張が彼らのモチ

ベーションを最高潮まで高めていたのかもしれない．

　（観客を前にした上演時は）ダンサーどうしの動きのタ

イミングがズレたり上手くいかなった部分もあったが，何

よりもダンサーの一人ひとりが信じられないくらいいい表

情で踊っていたことだ．誰かに見られているということが

ダンサーにとってこれほど重要なことだったのだと改めて

実感した
（19）

．（括弧内は筆者）

　ダンスを映像化する試みは，さらに続く．10 月には代官山

のアートギャラリーを撮影場所として《インスタレーション・

ダンス「BODY GARDEN」》が制作された．大量の生きた植

物をホワイトキューブ空間に配置して「庭」に見立て，そこに

入りこんだダンサーの身体を，一種の動的なインスタレーショ

ンとして見せていく映像作品だ．筆者は振付がほぼ確定した段

階で参加し，必要な時間分の音楽を作曲した．その音楽を流し

ながらダンスを撮影して，収録した素材の編集が終わると今度

はそれに合わせて音楽を再び調整し，画面にミックスして完成

させた．この映像は YouTube Live でライヴ配信され，その

後も映像アーカイヴとして公開されている
（20）

．

　こうしたダンス×映像のトライアウトを経て 11 月，《コスモ

ス》映像版の制作が開始された．

5．映像版

　《コスモス》という作品について，山田は次のように語って

いる．

　タイトルの《コスモス》は，調和のとれている宇宙の秩

序を指します．今私たちが生きている時代は目まぐるしく，

〈略〉一見カオスとも言えます．でも私たちのカオスは巨

大なコスモスの断片です．些細な出来事を顕微鏡で覗くと，

その深層にはコスモス（宇宙の秩序）が映し出されていま

す．

　作品は渦を表した群舞から始まります．そして，庭園や

病室，食卓といった，あちこちの小さな場所でのフィジカ

ルシアターがあり，そしてその小さな場所がやがてほかの

場所とオーバーラップし始め，カオスの渦へと突入し，お

祭り騒ぎになっていきます．2020 年をオマージュした作

品でもあります
（21）

．

　こうした着想を最初のオリエンテーションで伝えられ，ただ

ちに筆者が連想したのはイームズ夫妻の《パワーズ・オブ・テ

ン》（1968）だ．遠い宇宙の果ての風景が，物質の内側に入り

込んだ中性子の世界と不思議に通じ合う，実験的な科学映画で
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映像に最適化した「正式版」へと再編曲およびリミックスして

いく作業が始まった．

　同時録音されたはずの音声が映像と一致しない不具合が生じ

たり，音質補正に手間取ったりと，音源の編集には予想外に時

間がかかった．サウンドを映像に貼り付けては山田と前の確認

をあおぎ，細かい修正のやりとりを繰り返した後，12 月下旬

に作品は完成した．作品はプレイガイド「e＋（イープラス）」

が運営する視聴チケット制の映像配信サービス「Streaming

＋」を通じて，12 月 28 日から翌年 1 月 3 日の年末年始期間に

有料配信された．

6．シーンと楽曲

　以下に各シーン（以下 S）の概要と，それに合わせた楽曲

（以下 M）について解説する．参考までに各曲の所要時間と

BPM も記載しておく．

S1 COSMO（7分 15 秒）BPM＝84

　月夜のように青く薄暗い照明．何もないガランとしたステー

ジ上で，アースカラーやモノトーンの衣装に身を包んだ全ダン

サー 13 名が，渦を描くようにゆったりと群舞する（図❶）．曲

はアフリカの太鼓やインドのタブラが刻む 3 拍子のリズムで開

始する．続いて金属的な音色の単音で，基本音列に基づくメイ

ンテーマが奏され，その後からシンセ・パッドの持続和音が加

わる．8 小節ごとに 2 つの和音が交代するだけのシンプルな構

成が反復される（譜例ｂ）．後半は，S2 への伏線としてピアノ

の即興的なフレーズが加わる．最後は打楽器のリズムだけが反

復しながらフェードアウトしていき，このシーンは終わる．

譜例ｂ

S2 GARDEN（4分 33 秒）BPM＝ca. 97

　S1 に登場していた全ダンサーが退場する中，1 組の男女だ

けが残って S2 が始まる（図❷）．人工芝を敷き詰め，生きた

植物に囲まれた庭のような閉ざされた空間で，愛の営みのよう

なペアダンスが踊られる．植物とダンサーが有機的に関わるイ

メージは前作《BODY GARDEN》に共通するので，作中の 1

曲をピアノ独奏バージョンに編曲して流用した．とはいえ楽曲

の小節数や展開は，ここでの 2 人の動きや間合いに合わせて原

曲から大きく変更している．楽曲は収録後，動画に合わせて後

から細かく編集していった．静かなピアノのロングトーンに合

わせて，S2 の画面はフェードアウトしていく．

体的に関わっている．したがって，ある程度それぞれの「シー

ン」が確定するまでは，音楽の方向性を決めるのは難しい．本

来ならば作品の全体像が見えてから，全体の配分を設計しつつ

各シーンの音響や音色のバランスを詰めていくのが理想的なの

だが，現実問題として撮影までの時間はそれほど残されていな

かった．そこで，出来上がったシーンから順に，とにかく仮の

音楽を作り始めることにした．稽古が進むにつれシーンは分裂

増殖し，最終的には 11 シーンに定まった．

　音楽制作の手法としては《BODY GARDEN》同様，撮影後

にまずは仮編集を行ってもらい．その仮映像を受け取ってから

音楽を最終調整する予定だった．したがって，収録の時点では

必ずしも音楽が完成している必要はない．というよりも，ある

程度の変更可能性を残しておかないと，映像作品として編集さ

れた後の画面やカットのリズムに対応することができない．と

はいえもちろん，少しでも完成形に近いサウンドの方が振付も

決定しやすく，ダンサーも踊りやすいだろう．収録後の映像編

集も，音楽のリズムやテンポがあらかじめ決まっている方が，

格段に作業しやすいはずだ．そこで撮影時には，完成音源ひと

つ前の「ベータ版」とでも呼ぶべき音源を用意することになっ

た．

　収録は 2020 年 11 月 25 から 29 日，東京芸術劇場シアターイ

ーストを借り切って行われた．《みぎわ》を担当した前伊知郎

が，再び撮影と編集に参加することとなった．無観客の収録と

はいえ，基本的には通常の上演と同じ段取りで準備が進められ

た．最初の 3 日間で舞台装置や照明を仕込み，舞台監督の仕切

りで「場当たり」や「通し稽古」も行った上で，各シーンの撮

影が始められた．ただし連続した時間内に場面を転換しなけれ

ばならない生上演とちがって，映像版ではシーンごとに撮影を

中断し，舞台セットを大きく変更してから次の撮影を再開する

ことができる．転換の制約がないことで，各セットや配置の自

由度，完成度が高くなるのは，映像版のメリットだ．

　なお，撮影現場の音響に関しては，大音量で聴かせるべき観

客が存在せず，ダンサーに聞かせるためだけの設備があれば済

むので，通常の劇場公演のように大規模な音響システムは使用

しなかった．ただし舞台上でダンサーが声を発する演劇的な場

面（後述の S8）があることから，収録時には音声も同時録音

する必要はあった．

　収録が終わって数週間後，仮編集済の映像素材と同録音源を

受け取った．これに合わせて音楽の再編集を開始した．「ベー

タ版」の音楽は，主にダンサーの動きに合わせて拍節や小節の

区切りを設計したが，編集された映像では身体運動のリズムだ

けでなく，各カットをモンタージュしていく「カット割り」の

リズムが新たに発生する．それに応じて楽曲の構成を大きく変

更したり，すでにある音を削除したり，新たな音色を追加する

必要も生じる．ここからは，ダンス用に作曲したベータ版を，
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S4 COSMOS（5分 6秒）BPM＝84

　S3 からの転換と同時に，再びアースカラーに身を包んだダ

ンサーたちが入場し，渦を描くようにステージ全体を動き回る．

ここでは，ピンクと紫の色彩的な衣装を着た 2 人の女性ダンサ

ーが目立つ動きを見せる．音楽は M1 の変奏曲だ．先ほどと同

じメロディが，ここではホルンのような柔らかい音色で奏でら

れる．15 秒ほどかけて画面がゆっくりと暗転していくにつれ

て，音楽もフェードアウトしていく．

S5 PARTY（2分 19 秒）BPM＝180

　正面に置かれたテーブルに白いテーブルクロスが敷かれ，そ

の向こうに女性 4 名と男性 2 名が着席した画面から，映像と音

が同時にカットインして開始．6 人それぞれ瞬間的に動いては

止まるアクションや，全員で何かを見つめたりお互いを押し引

きしたりするユーモラスな挙動が緻密に組み合わされ，めまぐ

るしくトリッキーな動きが，テーブルを巡るゲームのように展

開する（図❹）．ここでの振付はいわゆる「音ハメ」で，テン

プトラックのリズムに合わせてダンサーたちが振付を考案して

いった．そうやって完成した動きを撮影し，その動画に合わせ

て新たに，様々な打撃音を効果音のように散りばめた電子ビー

トの音楽を作曲し直し，テンプトラックと丸ごと差し替えて，

シーンを完成させた．

S6 COSMOPOLITAN（4分 53 秒）BPM＝120

　M5 が突然カットアウトされて M6 に切り替わると同時に，

シーンも転換する．S5 の 6 名はテーブルクロスをはぎとり，

テーブルを舞台上手に移動する．さらに 1 名ダンサーが加わっ

てアクティング・エリアはステージ全体へと広がり，カメラも

ダンサーの動きを追って大きく移動し始める．メインテーマの

変奏が，ピアノ独奏による子供のエチュードのような分散和音

と共に響く（譜例ｃ）．残響を取り除いたアップライト・ピア

ノの音色を用いて，M2 のロマンティックなピアノとは対照的

な，ドライで不条理な空気感を演出した．ダンスに合わせて曲

は次第に盛り上がるが，やがて曲冒頭の分散和音へと収束して

終わる．

S3 HOSPICE（8 分 40 秒）

　画面が明るくなると，そこは病室を思わせる白い部屋だ．1

台のベッドが置かれ，その周囲で 2 人の男性ダンサーが接近，

対話，反発，決闘―と，濃密な人間関係を展開する（図❸）．

ここでのサウンドは正弦波の電子音や信号音，接触不良のグリ

ッチ音などで構成され，拍節の感じられない硬質な音響．楽曲

のほとんどが調性音楽となる本作の中で，唯一の無調音楽を使

用したこのシーンは，不穏な緊張感を強調するパートとなった．

後半は複層のホワイト・ノイズがクレッシェンドし，音量が最

大に達したところで M4 にクロスフェードする．

図❹

図❸

図❷

譜例ｃ
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始まる．激しいリズムとシンセサイザーの音色で音楽はクライ

マックスを迎え，長調のロングトーンで終結する．画面はゆっ

くりとブラックアウトしていく．

S11 END（5分 21 秒）BPM＝143

　S10 で作品「本編」は終了．この S11 はポップなリズムに乗

ってカラフルな衣装やウィッグをつけたダンサーたちが笑顔で

踊りまくる「アンコール」のような位置付けだ（図❺）．映像

にはステージだけでなく，照明用のキャットウォークや劇場ホ

ワイエにまであふれ出して自由に踊るダンサーたちの姿もイン

サートされる．音楽は当初，ビッグバンドの音色で 4 ビートの

スウィング・ジャズを制作したが，試聴した山田の「西洋とい

うよりも，アジアというかユーラシア全域みたいなイメージに

したい」という言葉を受けて再作曲．バルカン半島のロマによ

る金管楽器（いわゆるジプシー・ブラス），東欧のツィンバロ

ン，南米のバンドネオンなど様々な要素をミックスして無国籍

なサウンドを目指した．メインテーマの変奏メロディ（譜例

ｅ）を繰り返しながら楽曲はクライマックスに向かい，手拍子

やかけ声で祝祭感の盛り上がる中，ダンサーたちは退場．冒頭

と同様に無人となったステージが映し出されて，作品は幕を閉

じる．

S7 CAT（7分 0秒）BPM＝130

　舞台上手のテーブル上に立った女性が，近づいた男性の腕の

中に倒れ落ちるのをきっかけに，インドネシアのゴングや南米

の打楽器が 16 ビートを反復する硬質な音楽にカットチェンジ．

東欧のツィンバロン音色で，再びメインテーマの音列が奏でら

れる．舞台後方には，S2 の「庭」に椅子を置いてゆっくりし

た動きを見せる 3 名や，S3 の「病室」で激しくソロを舞う男

性，下手前方には正方形に組み合わせたテーブルを囲む 2 人の

男女，四つん這いで猫のように舞台を横切っていく男性―と

同時多発的に生起する複数のイベントを，カメラは次々に捉え

ていく．最後は舞台中央の椅子に腰掛けた男性の緩慢な動きが

クローズアップされ，画面も音楽もフェードアウトしていく．

S8 DRAMA（3分 51 秒）

　無音の中，下手前方のテーブルを囲んで男性 3 人と女性 1 人

が着席．それぞれが意味ありげな格言めいた台詞を述べたり，

突然立ち上がったり，爆笑してみたりといった「演劇」を始め

る．脈絡なく不条理な時間が流れるこの場面は，会話の間合い

や不穏な空気感が際立つよう，背景音は無しとした．

S9 FLOWER（5分 20 秒）BPM＝85

　会話の切れ目で M9 が始まり，舞台は演劇モードから再びダ

ンス空間へと戻って，テーブルを囲んでいた 4 人はそのまま無

言で踊り出す．古い台湾のレコードからサンプリングされた，

哀愁を帯びた擦弦楽器のフレーズが針音混じりでループ再生さ

れ，そこにゆったりしたビートが同期し始める．三線で奏でる

琉球音階のフレーズも重なり，オリエンタルなラウンジ・ポッ

プ風のサウンドが展開していく（譜例ｄ）．やがて少しずつ他

のダンサーも舞台上に現れ，針飛びしたようなレコードのノイ

ズが反復し続ける．

譜例ｄ

S10 CHAOS（5 分 30 秒）BPM＝130

　カットアウトで場面は切り替わる．5 拍子の 16 ビートを刻

む電子打楽器で M10 が開始すると同時に，全てのダンサーた

ちが所狭しと舞台を疾走し始める．絡み合う 1 組の男女を中心

としながらも，あちこちで同時多発的にソロや掛け合いが勃発

し，混沌とした騒乱が高速で展開．舞台には万国旗が引き出さ

れ，いつの間にか様式も様々にカラフルで個性的な衣装に身を

包んでいたダンサーたちが，旗を持って渦を巻くように駆け回

る．旗は頭上に張り巡らされ，その下で全員ユニゾンの群舞が

図❺

譜例ｅ
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がって上演に際しては，江澤の「演奏」に頼る部分がきわめて

多かった．

　たとえば全体のクライマックスとなる S10 の後半では，ダ

ンサーが万国旗を引き出し，結び付けて吊り上げる．その所要

時間は稽古でほぼ確定しているものの，本番のステージ上では

ちょっとしたつまずきや事故が起きただけで，数秒の狂いが生

じる可能性が常にある．何があってもサウンドとダンスが一体

化したまま適切なタイミングで終わらせることができるよう，

M10 の最後は定まった 4 小節のフレーズを反復し続けるアレ

ンジへと変更した．それとは別に，ロングトーンの終止音も作

成しておく．本番ではステージの様子をみて，ここぞという瞬

間に江澤が反復フレーズから終止音へとサウンドを切り替え，

それを合図に照明もカットアウトするというアイデアだ．この

試みは成功し，まさに「演奏」といっても過言ではない江澤の

オペレーションによって，期待通りのエンディングを迎えるこ

とができた．

　もちろんサウンドに限らず，照明や演出，ダンサーの動線か

ら細かい挙動に至るまで，細かいアップデートは本番直前まで

続けられる．こうして 2 月 28 日，山口情報芸術センター

［YCAM］で劇場版が初演された．続く 3 月 6 日には，りゅー

とぴあ新潟市民芸術文化会館で 2 度目の上演が行われ，映像版

の制作開始から 4 カ月余り続いたこのプロジェクトは，ひとま

ず幕を閉じた．

8．制作を終えて

　本作では同じ作品を，映像と舞台の 2 種類のフォーマットで

制作する経験ができた．踊る身体を，動画を通して見つめる作

業自体は，先に述べた制作ワークフローの中で，これまでも行

ってきたことだ．しかし踊り続けるダンサーを，カメラを止め

ずにワンカットの長回しで撮影した記録用の動画と，様々な画

角や構図で撮影された動画素材を緻密に編集した映像では，ダ

ンスの時間感覚も，空間や身体の見え方も，当然ながらまった

く異なる．

　映像版の制作では，身体の動きに音を合わせるだけでなく，

カットチェンジやズーミング，パンニングといった画面の動き

が作り出す「映像のリズム」そのものにサウンドを組み合わせ

ようと努めた．それには最初に述べたように，映像メディアに

提供してきたサウンドデザインの技術が役に立った．30 分の 1

秒単位でカットチェンジする画面にサウンドがぴったりとシン

クロする快感は，とことんまでタイミングを追及できる映像メ

ディアならではの醍醐味だ．

　そして，楽曲としては同じでも劇場版のアレンジでは，あえ

て「合わせない」「シンクロさせない」ことを狙った．振付は

同じであっても生身の人間が踊る以上，完全に同じタイミング

のダンスが繰り返されるはずがない．であれば，動きと音はズ

7．劇場版

　こうして作品は完成したが，2 月に入ると劇場版のための新

たな稽古が始まった．各シーンの楽曲やテンポは基本的にその

ままだが，あらためて舞台公演を行うとなると，当然ダンスは

細部にも構成にも様々な変更が加えられる．また映像版は，

別々に撮ったカットを編集でつなぎ合わせて作られているため，

実際の振付とは必ずしもタイミングが同じではない．楽曲にお

いても，その分の音を足し引きしたり，拍子を変えてみたり，

随所に変更が必要となった．

　また 1 シーンごとに止めて設定を切り替えられる映像版とは

異なり，劇場版では各シーンをノンストップで切れ目なく進行

していかなければならない．しかしライヴでは，そのタイミン

グが必ずしも一定しない．多少タイミングが変わってもシーン

の終わりと次のシーンの始まりが違和感なくつながるよう，た

とえば曲の終結部分は音程感のない打楽器のリズム・ループに

しておき，次の曲の冒頭をリズムのない和音だけにしておいて，

重なり合った状態に違和感が生じないようにするなど，アレン

ジを工夫した．

　そもそも各場面の所要時間は，舞台上の移動や照明との兼ね

合いなど不確定的な要素も多く，最終的な楽曲の所要時間が見

通せるのは，舞台上での最終的な通し稽古だったりする．作曲

家としては，初日公演前日の通し稽古を観るまで，曲の構成や

サイズといった「横軸」の最終形を決定することはできないの

だ．同様に「縦軸」つまり瞬間瞬間に鳴り響く各楽曲のサウン

ドのバランスに関しても，劇場に入るまでは確定することがで

きない．

　映像版の場合，マスター音源はあくまでも録音スタジオにお

ける高音質という「最適解」を目指したサウンドだ．さらには

自宅環境で観賞する多くの視聴者を想定して，パソコンやスマ

ートホンの貧弱なスピーカーで再生しても，ある程度は音像が

崩れないよう，特殊なミキシングが必要となる．だが劇場版で

は，上演されるその劇場の音響システムで最適解が得られるよ

う，会場に特化したミキシング・バランスが要求される．本作

では，このカンパニーでこれまでも筆者と共同作業を続けてき

た江澤千香子が音響を手がけた．筆者は江澤の協力を得て，舞

台通し稽古の後にサウンド調整の時間を確保し，公演本番と全

く同じシステムで音響をチェックしながら，最終的なミキシン

グ＝マスタリング作業を行うことができた．

　舞台作品における音楽家と音響担当者の関係は，純音楽の演

奏会における作曲家と演奏家の関係に似ている．上演時，キュ

ーに応じて各楽曲を再生するだけでなく，各シーンごとに音量

や音質をダイナミックに変化させ，本番中もフェーダーつまみ

でボリュームを上げ下げして空間にエモーションを与える音響

操作の仕事は，一種の「演奏」といっても過言ではない．音楽

家が納品した音源はあくまでも「素材」にすぎないのだ．した
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【劇場版】

山口情報芸術センター［YCAM］スタジオ A（2021 年 2 月 28 日）

りゅーとぴあ新潟市民芸術文化会館劇場（2021 年 3 月 6 日）
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追記：国際交流基金のプロジェクト「STAGE BEYOND BORDERS」により，本

作の「映像版」は 2022 年 1 月 20 日以降あらためてオンライン無料配信され

ることとなった．（YAMADA Un Co. “COSMOS”【SUB】https://youtu.be/

whs2cOYXLt8）

レることを前提に，むしろその「ズレ」が美しく見える関係性

を設計する必要がある．というよりも，動きと音はズレていた

方が美しく見える場合もある．先に紹介した「音ハメ」のよう

にキッチリとサウンドに同期したダンスは，ポップな芸能や一

種のスポーツとして美しくはあるが，身体が音楽のリズムに縛

られすぎて，型にはまった表現に堕ちてしまう危険も少なくな

い．

　一期一会のスリルや緊張感こそは，ライヴ・パフォーマンス

ならではの醍醐味だ．あえて合わせず，つかず離れずの空気感

で不思議に「共生」し続ける―身体とサウンドのそんな関係

性を，劇場版では目指した．とはいえスリリングなゲームのよ

うな「音ハメ」を試みた S5 や，アンコールとして愉しげなユ

ニゾンのダンスを見せる S11 では，身体運動とリズムがきっ

ちり同期する，わかりやすくポップな音楽も提示して全体にメ

リハリをつけ，観客の興味が持続するように配慮した．

　COVID-19 の感染拡大によって，ダンスに限らず演劇や音

楽などあらゆるパフォーミング・アーツは，これまでの発表形

態を根本から見直さざるをえなくなった．それでも，この状況

から逆に学べることや新たな発見も少なくないし，ここからま

た新しい表現が生まれていく可能性もあると，個人的には考え

ている．現実の必要に迫られた本作の制作では，映像版と劇場

版という多角的な視点から，ダンスや身体とサウンドの関係を

深く捉え直すことができた．この成果を生かし，今後も様々な

ジャンルやメディアとの共同作業を続けていきたい．
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音楽：ヲノサトル

音響：江澤千香子

照明：藤田雅彦（金沢舞台）

植物：塚田有一（有限会社温室）

衣裳：池田木綿子

制作：上原聴子

写真：羽鳥直志

主催／製作：一般社団法人 Co. 山田うん
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【映像版】

収録：東京芸術劇場（2020 年 11 月 25―29 日）

撮影／編集：前伊知郎




