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概要

本研究では、日本の各地に存在する怪異や妖怪にまつ
わる民話を音楽作品として可聴化し、その芸術的価値
と郷土史保存的価値を考察する。歴史的音源として記
録されるのは主に歌や語り、生物の鳴き声や自然環境
保全としてのフィールドレコーディングであり、郷土
史保全という観点で録音されている事例は極めて少な
い。制作の手法は、民話に残る情報をもとにフィール
ドレコーディングを行い、民話を追体験させるような
コンポジションをすることである。伝承として記され
た場所の音を記録・再現し聴覚情報にすることで見え
ない存在を知覚すること、また新たな伝承手法によっ
て郷土史の発展を図る。本稿では、新たに「イマーシ
ブサウンドスケープコンポジション」を提唱した。神
奈川県の怪異である「ぼんぼん鮫」の民話から作品を
制作し、考察を行った。

1. はじめに
1.1. 背景
恐怖という感情には種類があるが、特に暗闇や背後

に誰かいる気がするといった気配など、得体の知れな
い、わからないものへの恐怖に着目した。そのような
恐怖は、時に妖怪や怪奇伝説として具現化される。
民俗学者である伊藤龍平は、「妖怪」とは、身体感覚

の違和感のメタファーであり、その違和感が個人を超
えて人々のなかで共有された時『妖怪』として認知さ
れる。少なくとも、民間伝承の妖怪たちの多くは、そ
うして生まれたのだろう（伊藤　 2018）と述べた。身
体感覚の違和感とは、ある環境が人に与える五感のう
ち特に視覚、聴覚、嗅覚、触覚から感じ取る様々な要
素が絡み合っているだろう。これらの身体感覚の違和
感を、伊藤氏は「妖怪感覚」と表現した。この「妖怪

感覚」を広く共有していった先でそれを絵や言葉で表
現し具現化されたものが「妖怪」であるという。
現代においては、特に絵で表現した「画像妖怪」（朝

里、氷厘亭　 2021）は比較的身近である。しかし、そ
れをどこでどのようにして感じた結果その妖怪の姿に
なったのか、また別の言い方をすればその妖怪の一端
を最初に観測した人の体験談が失われていっているこ
とに問題意識を持った。この体験には、当時の文化・
価値観や自然環境が大いに反映されており、大変価値
のあるものだと考える。

1.2. 目的

「妖怪感覚」を追体験できる音作品を作り、失われ
つつある民話に対してこれを新たな伝承手段として確
立し、後世へと残すことが目的である。
今でも、「妖怪」になる前の「妖怪感覚」が民話と

して残されている例は少なからず存在する。『府中の
口伝え集』では、フィンランドの民俗学者アンティ・
アールネが分類し名付けた本格昔話・笑い話・動物昔
話・伝説の他に、「体験実話」「伝聞実話」というジャ
ンルを設けている。この二つは、話者自身が体験した
実話と、他人から伝え聞いた実話である。文芸化され
ないままの話がたくさんあり、そういう体験談は庶民
の生活を直接に伝えているため、けっして排除される
べきではない（府中市立郷土館　 1986）と、府中の口
伝え集のなかで小澤敏夫が述べている。この「体験実
話」「伝聞実話」で、奇妙な体験をした・恐ろしい思い
をしたなどのものは、まさに「妖怪感覚」を当人が言
い伝え、文字に起こし記録されたものである。
ここでは文章として残されているが、本研究ではもっ

と感覚に訴えかける形で、特に五感のうち聴覚に焦点
を当て、「身体感覚の違和感」を限りなく再現し追体験
させる作品を目指す。
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2. 提案手法
本研究ではフィールドレコーディングを用いる。こ

こでは野外の環境音を録音することを指し、これによっ
て、身体感覚の違和感を追体験させることを目指す。
フィールドレコーディングを用いることの意義として、
録音対象を記録するドキュメントとしての性質があり
（柳沢　 2022）、絵や文章や音楽などの表現とは異なる
伝え方が可能であるという点がある。もちろん、録音
だけでなく写真や映像といったメディアもあり、これ
までも郷土史保存のために、その地の写真や映像を撮
ること、あるいは現在を記録し後に郷土史として残す
目的で撮影されてきた。しかし、それらはあくまで「民
話が生まれた・あった場所」の記録に過ぎず、「民話に
残された体験そのもの」を記録するものではないと考
える。先に述べた体験実話を補足する情報のようなも
のに過ぎない。一方でフィールドレコーディングを用
いた音楽作品は、マイクロフォンが捉える三次元的な
空間認識を持つ響きを主体としてコンポジションする
ことで、民話に残された体験そのものを鑑賞者に追体
験させることが可能だと考えている。ただし、マイク
やカメラによって記録されるメディアは絵画や文章と
比較すると客観的に思えるが、あくまで記録者の意思
が反映された主観を通した記録である（柳沢　 2022）
ことに留意する必要がある。
フィールドレコーディングによって採集した音源を

素材としてDAWソフトで編集、加工し、音作品として
完成させる。このような作曲手法で確立されたものと
して大きく二つの手法がある。一つは、ミュージック
コンクレートといって、録音した音を切り貼りしたり、
変調や再生速度の変更などによって元の録音素材と完
成した音との結びつきを断つような手法（柳沢　 2022）
である。二つ目は、サウンドスケープコンポジション
といって、サウンドスケープ、つまり音の風景を主題と
する手法である。これは録音した音源を維持するよう
な編集（柳沢　 2022）であり、ほとんど素のままの場
合もある。ここに、新たにイマーシブサウンドスケー
プコンポジション（immersive sound scape composition）
という手法を提案する。Barry Truaxがサウンドスケー
プ・コンポジションの特徴として挙げた四点（Claris
Home Page 2006）を参照しつつ、イマーシブサウンド
スケープコンポジションの手法の 4原則として、以下
の項目を定めた。

1. リスナーが環境音源を認識でき、かつ現実と虚構
の音源の区別がつかないこと

2. リスナーにとって情景が呼び起こされること
3. ある体験話との結びつきを考えて作曲構成を行
なっていること

4. ある体験話の現地またはそれに準じる場所でフ
ィールドレコーディングを行い、音源として使用
していること

3. 実践

イマーシブサウンドスケープコンポジションによる
作曲の実践として、ここでは「ぼんぼん鮫」という作
品を例に、実際の制作の手法について解説する。

3.1. 文献調査

民話の中でも、怪異や妖怪とよばれるものでなおか
つ地名が残されているものを扱う。また、まずは「こん
な音がした」などという聴覚情報について記されてい
るものを扱うことにした。神奈川県の怪異である「ぼ
んぼん鮫」を選び、『神奈川の伝説日本の伝説 20』（永
井、萩坂、森　 1977）など、それを扱う文献やネット
上の情報をまとめ民話の内容を収集した。

3.2. フィールドレコーディング

この民話には、「真鶴半島の笠島（三つ石）沖」とい
う地名が残されているため、実際に神奈川県足柄下郡
真鶴 1175（真鶴岬）でフィールドレコーディングを行
なった。録音日は 2022年 11月 14日、時刻は 20時か
ら 20時 20分頃、天気は曇りである。制作では基本的
に夜にレコーディングを行う。人の声や車など現代の
人工物の音が入らないようにするため、また多くの妖
怪にまつわる民話は夜に観測されたものであることが
理由である。録音機材として、ZOOM H3-VRを使用
し、立体的に記録する。これを三脚に取り付け、最大
音量が-12db以下になるように設定した。

図 1: 真鶴岬でのレコーディング

3.3. コンポジション

イマーシブサウンドスケープコンポジションの 4原
則に基づいて制作する。今回は、フィールドレコーディ
ングした音の中でより波の音など、岬の自然の音が綺
麗に撮れた部分を切り取り、自然に聞こえるように繋
げた。そして、民話の流れに基づいて、梵鐘を落とす
ような水飛沫音や沈んでいくあぶく音を追加した。ま
た、鮫の鳴き声や悲しいイメージを表すような中～高
音域のサウンドや、恐怖感を生むために 40Hz前後の
低音の正弦波による持続音を入れるなどした。
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図 2: Abletonの編集画面

「ぼんぼん」という音については、ドラムのキック
音に複数の加工をかけ、地鳴りのような響きと、海の
広さを表すような反響にした。「今も潮騒の中から聞こ
えている」という文章から、最後は海の音で終わらせ、
ほんの少しだけこの「ぼんぼん」音が聞こえるように
ボリュームにオートメーションをかけている。

図 3: キック音の加工

4. 考察
同様の手法で、東京都府中市や神奈川県藤沢市を中

心に作品を制作し、SFCの学内外向けの研究発表イベ
ントである Open Reserch Forum 2022にて展示を行っ
た。ヘッドホンでこれらの作品を聞いた人からは、臨
場感あるイメージが伝わった、子供の頃怖かった帰り
道の全てがお化けになり得る感覚に似ていると思った、
音によって話の余韻が増幅したかのように感じた、な
どのコメントをもらった。イマーシブサウンドスケー
プコンポジションの手法を用いて現地の環境音を中心

に情景を想起させる音を作ることは、妖怪感覚、つま
り身体感覚の違和感の追体験を実現する上で有効な手
段であるのではないだろうか。また、文章のみで残さ
れ、多くの人は目に触れる機会のないような地域の民
話を音楽作品にすることで、画像妖怪とはまた別の形
で、気軽に親しみ、知るきっかけになるのではないだ
ろうか。

図 4: ORF2022展示の様子

5. おわりに

記している体験談としての民話をたどり、聴覚から
追体験させることを目指した。達成の手段として、環
境音の録音を用いた「イマーシブサウンドスケープコ
ンポジション」の作曲手法を提案した。
今後の展望として、代替現実への貢献があると考え

ている。本稿で提案する音制作の手法は、代替現実を
体験する VRシステム（鈴木、脇坂、藤井　 2012）と
近似している部分がある。代替現実の観点から本研究
の手法をパラフレーズするのであれば、「現在の実音
源と過去の文献に基づく再現表現を織り混ぜて聞くこ
とで、実音源と過去を模した創作音源の区別ができず
に結果的に、鑑賞者に実空間と過去の空間あるいは虚
構の空間の間を往来させることができる」と説明がで
きる。
このことから、代替現実分野への音楽的・聴覚的ア

プローチに発展させることができると感じている。音
が人間の想像力を掻き立てる可能性を踏まえ、本研究
の実践と検討を引き続き行っていきたい。
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