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■メジャーキーのダイアトニック・コードスケールを覚える 

■様々なキーでのスケールの見つけ方 
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コラム~ドリアンの第６音はテンションか？アボイドか？~ 
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■メジャーコードのテンション・ボイシング 
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・9thのボイシング。〇6（9）、〇M7(9)。あるいは 9th以外のテンションとの組み合わせ 

・add9 のボイシング。〇add9。 

・#11thのボイシング。〇（#11）、〇M7(#11)。あるいは#11th以外のテンションとの組み合わせ 

・アイオニアンとリディアンにおける付加６（13th）について 

■マイナーコードのテンション・ボイシング 

・9thのボイシング。〇ｍ7（9）、〇ｍ6（9）、〇mM7(9)、〇madd9。あるいは 9th以外のテンションとの 

組み合わせ 
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・13thのボイシング。〇7（13）。あるいは 13th以外のテンションとの組み合わせ 

 

ロー・インターバル・リミット 

ボイシングまとめ 

 

Chapter 8 ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴ 

ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴの概要 

■ドミナントモーションの定義 

問題１２． 

■メジャーキーでのⅡ―Ⅴ＆ドミナントモーション  

■偽終止のドミナントモーション 

■なぜドミナントモーションはこれほど強力なのか？ 

■マイナーキーでのⅡ―Ⅴ＆ドミナントモーション  

ドミナントコードのオルタード化 

■オルタードに関する様々な論議 

・問題点その１．Alterd（変化）していないのに Alterdと呼ばれるテンションについて  

・問題点その２．Alterd（変化）しているのに Alterdと呼ばれないテンションについて 

・筆者の立場について 

■テンションのオルタード化 

■オルタードコードの実用例とコードスケール 

・9th、13 thの場合【ミクソリディアンスケール】（出身キーは完全５度下のメジャーキー） 

・♭9th、＃9th、＃11th、♭13thの場合【オルタードスケール】（出身キーは半音上のメロディックマイナー） 

・♭9th、♭13th の場合【HMP5Bスケール】（出身キーは完全５度下のハーモニックマイナー） 

・♭9th、＃9th、♭13thの場合【スパニッシュ８スケール】 

・9th、♭13th の場合【ミクソリディアン♭6スケール】（出身キーは完全５度下のメロディックマイナー） 

・9th、#11th、13thの場合【リディアンドミナントスケール】（出身キーは完全４度下のメロディックマイナー） 

・9th、＃11th、♭13thの場合【ホールトーンスケール】（出身キーなし） 

・♭9th、＃9th、＃11th、13th の場合【コンビネーションオブディミニッシュスケール】 

（同時に４つキーに属する） 
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■オルタードコードはほかのキーの響きを持っている 

■オルタードまとめ 

問題１３． 

問題１４． 

 

コラム～コードスケールをマスターする～体で覚えるか？音程で数えるか？ 

 

Chapter 9 セカンダリー・ドミナント 

セカンダリー・ドミナント 

■セカンダリー・ドミナントの基本原理 

■コード進行での実際の使い方 

■副属７は一時転調をして、ほかのキーの響きを借りている 

問題１５． 

■副属７におけるコードスケール 

■メジャーキーとマイナーキーの副属７のコードスケールまとめ 

■副属７をⅡ－Ⅴ化する 

■副属７のⅡ－Ⅴにおけるコードスケール 

■副属７のⅡ－Ⅴコードスケールまとめ表 

■副属７のⅡ－Ⅴの応用 

・Ⅱ－ⅤのⅤを省略 

・Ⅱ－ⅤのⅡを変質させる 

・Ⅱ－Ⅴの連続 

・副属７の連続（エクステンションオブドミナント） 

・Ⅱ－Ⅴを用いた転調 

問題１６． 

問題１７． 

 

Chapter 10 サブスティチュート・ドミナント 

サブスティチュート・ドミナント（裏コード） 

■裏コードの基本原理 

■裏コードの見つけ方 

問題１８． 

■裏コードの実際の使い方 

■裏コードにおけるコードスケール 

■調的なバランス感覚を考える 

■補足内容 裏コード同士の相互関係 

■Ⅱ－ⅤのⅡの裏について 

問題１９． 

問題２０． 

 

Chapter 11 サブドミナントマイナー 

サブドミナントマイナー（SDM） 
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■SDMの基本原理 

■SDMのコードの見つけ方  

■SDMのコードの実際の使い方 

■SDMの代理コード  

■SDMにおけるコードスケール 

・Ⅳm、Ⅳm7、Ⅳm6の場合【ドリアンスケール】（出身キーは完全５度上のマイナーキー） 

・Ⅳm、ⅣmM7 の場合【メロディックマイナースケール】（出身キーは同じ主音のメロディックマイナー） 

・Ⅱm-5、Ⅱm7-5【ロクリアン＃２スケール】（出身キーは短３度上のメロディックマイナー） 

・♭Ⅵ、♭ⅥM7、♭Ⅵ６【リディアンスケール】（出身キーは長３度上のマイナーキー） 

・♭Ⅶ、♭Ⅶ7【リディアンドミナントスケール】（出身キーは完全５度上のメロディックマイナー） 

■SDMまとめ 

問題２１．  

問題２２． 

 

Chapter 12 ナポリの和音 

ナポリの和音 

■ナポリの和音の基本原理と見つけ方 

■ナポリの和音の実際の使い方 

■ナポリのコードにおけるコードスケール 

・♭Ⅱ、♭ⅡM7【リディアンスケール】（出身キーは完全５度上のメジャーキー） 

 

Chapter 13 ディミニッシュ 

ディミニッシュ 

■ディミニッシュの基本原理 

■ドミナントコードのディミニッシュ化 

■ディミニッシュコードの実際の使い方 

・パッシングディミニッシュ 

・不気味な雰囲気や調性が曖昧な感じの楽曲を書く 

・装飾目的で使用する 

■ディミニッシュにおけるコードスケール 

・ディミニッシュスケール（同時に４つキーに所属する） 

・HMP5Bスケール（ディミニッシュコードの根音の長３度下の HMP5B） 

■ディミニッシュのコードスケールの実際の使い方 

問題２３． 

 

Chapter 14 sus4 コード 

一般的な sus4 の使い方 

■sus4 コードの基本原理と見つけ方 

■sus4 コードの使い方 

■sus4 コードにおけるコードスケール 

■sus4 コードにおける根強い誤解 

発展的な sus4 の使い方 
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■オルタードコードにおける sus4 の取り扱い 

・sus4 化された♭9th、＃9th、♭13 thの場合【フリジアンスケール】（出身キーは長３度下のメジャーキー） 

・sus4 化された♭9th、＃9th、13 thの場合【ドリアン♭２スケール】 

（出身キーは長２度下のメロディックマイナー） 

・sus4 化された♭9th、＃9th、＃11th、♭13 th の場合【ロクリアンスケール】 

（出身キーは短２度上のメジャーキー） 

問題２４． 

問題２５． 

 

Chapter 15 ブルース的アプローチ 

ブルース 

■ブルースの簡単な歴史 

■ブルースの音楽的特徴 

・ブルーノート（ブルーノートスケール） 

・ブルース進行（ブルースチェンジ） 

■ブルースをブルース以外のジャンルにどう活かすか？ 

・ブルースのコード進行から学ぶ 

・ブルーノートから学ぶ 

 

Chapter 16 ペダル音 

ペダル音 

■ペダル音の基本原理 

■ペダルの実際の使い方 

・ベースペダル 

・ベース以外のペダル 

・トニックとドミナントの両方を用いたペダル 

・ペダル音がコードを形成する例外的な用法 

・ベース以外のペダル音は主音、属音以外でも OK 

・ペダル音の修飾 

   

Chapter 17 アッパー・ストラクチャー 

アッパー・ストラクチャー 

■アッパー・ストラクチャーとスラッシュコードの違いについて 

■USTの可能性 

・USTはクローズボイシングで使用する 

・USTの転回に関して 

■USTの裏コードに関して 

■USTにおけるコードスケール 

■USTの実際の使い方 

コラム~便利になったパソコンを使った作曲~ 
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Chapter 18 スラッシュコード 

スラッシュコード 

■スラッシュコードの基本原理 

■スラッシュコードの実際の使い方 

・テンションとコード・トーンを集めて分子のコードを作る 

・スラッシュコードの一般的な書き方ついて（補足） 

・ドミナントにおけるスラッシュコード 

■スラッシュコードの可能性 

・分子がメジャー・トライアドのスラッシュコード 

 

Chapter 19 メロディックマイナー 

メロディックマイナー 

■メロディックマイナーの３全音 

■メロディックマイナーのコードスケール 

■メロディックマイナーのコードスケール 

■メロディックマイナーの実際の使用例 

・Ⅰ度のコード 

・Ⅱ度のコード 

・♭Ⅲ度のコード  

・Ⅳ度のコード 

・Ⅴ度のコード 

・Ⅵ度のコード 

・Ⅶ度のコード 

■メロディックマイナーをⅡ-ⅤのⅡに流用する 

■メロディックマイナー上の UST 

■メロディックマイナーにおける調性の揺らぎ 

■メロディックマイナーをもっと実践的に使うために 

 

Chapter 20 ハーモニックマイナー 

ハーモニックマイナー 

■ハーモニックマイナーの理論はあまり発達していない 

■ハーモニックマイナーのコードスケール 

■増２度と仲良くなることから始める 

■ハーモニックマイナーの実際の使用例 

・増２度は必ずしも不自然に聴こえるわけではない 

・増２度とハーモニックマイナーを切り離して考える  

・コード内のテンションとして留める 

・素早いスケール的なパッセージにすれば、目立たない 

■ハーモニックマイナーの実際の使用例 

・Ⅰ度のコード 

・Ⅱ度のコード 

・♭Ⅲ度のコード  
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・Ⅳ度のコード 

・Ⅴ度のコード 

・♭Ⅵ度のコード 

・Ⅶ度のコード 

■ハーモニックマイナーのボイシングを考えるヒント 

■ハーモニックマイナーをⅡ-ⅤのⅡに流用する 

■ハーモニックマイナーをもっと実践的に使うために 

 

コラム~名前が統一されていないコードスケール~ 

 

Chapter 21 メロディー 

メロディー作りの基本 

■良いメロディー？ 

■和声音と非和声音 

■和声音について 

■非和声音の種類 

・経過音（けいかおん） 

・刺繍音（ししゅうおん） 

・倚音（いおん） 

・逸音（いつおん） 

・先取音（せんしゅおん） 

・掛留音（けいりゅうおん） 

■非和声音における様々なルール 

・休符や３度以上の跳躍で非和声音はリセットされる 

・非和声音は基本的には４分音符程度で使用する 

・テンションとアボイドによる協和度の違い（メロディックテンション） 

・２重、３重の非和声音も使える 

・すべての音は必ず和声音かメロディックテンションか６種類の非和声音のどれかにならなければならない 

■メロディー作りの練習法 

■メロディー作りのアドバイス＆高度な技法 

・リズムの研究 

・休符を積極的に使う 

・呼吸と対比、モチーフの活用 

・旋律的借用 

・クロマティックオルタレーション 

・アウトサイド（スケールアウト） 

・基本をしっかり習得する 

・好きな曲を分析する 

 

Chapter 22 音楽理論の理解度テスト 

テスト（制限時間５０分・資料閲覧不可） 
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Chapter 23 転調 

転調の基本原理とその用法  

■転調を学ぶ前に 

■用語の整理 

■調の整理と転調に関する考察 

１．調域レベル１「ダイアトニックコードを主和音とするキー＆同主調の調域」 

２．調域レベル２「同主短調のダイアトニックコードを主和音とするキーの調域」 

３．調域レベル２「同主長調のダイアトニックコードを主和音とするキーの調域」 

４．調域レベル３「長調のマイナーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主長調の調域」 

５．調域レベル３「短調のメジャーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主短調の調域」 

６．調域レベル４「長調のマイナーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主長調の平行調の調域」 

７．調域レベル３「短調のメジャーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主短調の平行調の調域」 

８．調域レベル５「１．～７．の調域よりもさらに離れた調域」 

９．調域レベルという概念に関する補足 

10．調域まとめ図 

■転調領域を考えるときのその他のヒント 

・単純に＃や♭の数の変化で考える 

・転入和音と離脱和音次第で断層感を和らげることが可能 

・調域レベルが遠くても、副属 7や SDMやナポリの和音などの理論を活用すればその溝は埋まる場合がある 

 

具体的な転調の実例 

■転調を極めて容易にする考え方 

■ピボットコードを用いた転調 

■ドミナント・セブンスコードを用いた転調 

１．同度への進行（半音０個） 

２．短２度上への進行（半音１個） 

３．長２度上への進行（半音２個） 

４．短３度上への進行（半音３個） 

５．長３度上への進行（半音４個） 

６．完全４度上への進行（半音５個） 

７．増４度上への進行（半音６個） 

８．完全５度上への進行（半音７個） 

９．短６度上への進行（半音８個） 

10．長６度上への進行（半音９個） 

11．短７度上への進行（半音 10個） 

12．長７度上への進行（半音 12個） 

13．ドミナントコードを用いた転調まとめ 

■SDMとその代理コードを用いた転調 

・最も一般的なのは同主短調への転調 

・同主短調、及び同主短調のダイアトニックの調域への転調 

・さらに発展的な SDMを用いた転調 

■半音階を用いた転調 
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■ナポリの和音を用いた転調 

■メロディックマイナーを用いた転調 

■偽終止を用いた転調  

■ディミニッシュコードを用いた転調 

■旋律的借用を用いた転調 

■変化和音を用いた転調 

■平行和音用いた転調  

■シャラン（Henri Challan）的な転調 

■エンハーモニックを用いた転調 

■突然転調 

■ここまでの転調まとめ 

・転調におけるダイアトニックの拡大解釈 

・究極的には転調パターンは２種類 

・転調は独立した技術ではない 

 

転調に関する色々なアドバイス 

■断層感を上手くコントロールし、滑らかな転調と突然転調を身に付ける 

■調の確定度を下げるテクニック 

■メロディー（トップノート）次第で断層感はかなり変わる 

■アレンジ的な側面からの転調への考察 

■転調するときの心得 

・転調にどんな効果を求めているかを明確にする 

・計画性を持つ 

 

Chapter 24  長調・短調を脱した作曲法 

長調・短調を脱した作曲法 

■長調・短調以外の楽曲の発生の経緯 

■長調・短調以外にどのような技法があるのか？ 

 

旋法（モード）を用いた作曲技法 

■旋法（モード）による作曲の２つの視点 

■長調系のモードと短調系のモード 

■特性音（キャラクタリスティック・ノート） 

■旋法（モード）でのメロディー作りのコツ 

■旋法（モード）でのコードについて 

■旋法（モード）でのコード進行について 

■実際の旋法（モード）の楽曲に触れる 

■上手く旋法（モード）の曲が作れない人へのアドバイス 

■アイオニアンモードとエオリアンモードについて 

 

十二音技法を用いた作曲技法 

■十二音技法発生の経緯 
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■音列とその変形方法 

■和音の作り方 

■実際の十二音技法の楽曲のコツ 

 

移調の限られた旋法を用いた作曲技法 

■移調が限られるとは？ 

■７種類の移調の限られた旋法 

・第１番（ホールトーンスケール） 

・第２番（コンビネーション オブ ディミニッシュスケール） 

・第３番 

・第４番～第７番 

■実際の使い方  

・第１番について 

・第２番について 

・第３番について 

・第４番～第７番までについて 

■旋法の転調や移調について 

■多旋法性について 

 

神秘和音を用いた作曲技法 

■神秘和音とは？ 

■ポピュラー理論における神秘和音の理論的解釈 

・コード進行の基本原理 

・ポピュラー理論から見た神秘和音 

■実際の使い方 

 

多調と多旋法を用いた作曲技法 

■多調とは？ 

■多調の具体的な使い方  

・旋律と伴奏①（調域レベルが近いキー） 

・旋律と伴奏②（調域レベルが遠いキー） 

・すべてが対等な場合 

・コードにおける複調 

・うっすらとハーモニーの中に混ぜる場合 

・多調楽曲に関する補足 

 

トーン・クラスター用いた作曲技法 

■トーン・クラスターとは？ 

■トーン・クラスターの具体的な使い方 

 

平行和音を用いた作曲技法 

■平行和音の具体的な使い方 
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長調・短調を脱した作曲法まとめ 

コラム～自分の作品の整理の仕方 

 

Chapter 25 楽式（曲のフォーム）について 

基本的な曲のフォームについて 

■楽式という言葉が持つ意味 

■ブロック構造の前に…。モチーフ（動機）を意識した構造 

・モチーフ（動機）について 

・モチーフにとらわれ過ぎない 

・ブロック（８小節）の様々な構造 

■１部形式、２部形式、３部形式 

・１部形式 

・２部形式 

・３部形式 

■複合２部形式、複合３部形式 

■イントロとコーダに関して 

■ロンド形式 

■変奏形式 

■ソナタ形式とフーガ形式に関して 

■舞曲に関して 

 

ポップスで用いる楽式について 

■基本的な歌ものの形式 

■実際の曲の分析 

■さらに楽式を学ぶための方法  

 

Chapter 26 作曲における調（キー）の選択について 

作曲における調（キー）の選択について 

■楽式という言葉が持つ意味 

■それぞれの調が持っている特性を自分なりに書き出してみる 

■それぞれの調に対するイメージがない場合は… 

■共感覚について 

 

Chapter 27 作曲理論に関する補遺 

作曲理論に関する補遺 

■ハーモニックメジャー 

・ハーモニックメジャーのコードスケール 

・ハーモニックメジャーのダイアトニックコード 

■ビバップスケール 

■変化和音 

・第５音が変化したもの 

・第３音が変化したもの 
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・第７音が変化したもの 

・根音が変化したもの 

・すべての音が変化したもの 

■オスティナート 

■エオリアの７ 

■反復進行 

■偶成和音 

 

Chapter 28 自己分析 

自己分析 

■メロディーに関して 

■ハーモニーに関して 

■リズムに関して 

■音色に関して 

・クラシックの楽器について 

・シンセサイザーを主体とするジャンル（テクノ、トランス、ハウス etc）について 

・バンドスタイルのジャンルについて 

・民族音楽の楽器について  

■音量に関して 

■音高に関して 

■楽式に関して 

■特質に関して 

■自己分析を行う 

 

Chapter 29 基本理論が身に付いたらその先へ 

基本が身についたらその先へ 

■基本理論を学ぶことの重要性 

■ダンス系・エレクトロ系のジャンルの習得 

■ポップス系の楽曲の習得 

■ロック系の楽曲の習得  

■ジャズ（ジャズ以前）の楽曲の習得 

■クラシックの楽曲の習得 

■エスニック（民族音楽）の楽曲の習得 

■ゲーム・アニメ・テレビドラマ・映画などの BGM楽曲の習得 

 

Chapter 30 その他、作曲家に必要な様々なこと 

その他、作曲家に必要な様々なこと 

■商業音楽には職人性が求められる 

・クライアントの求めている音楽をちゃんと作れるか？ 

・納期をしっかりと守る 

・社会性、ビジネスマナー 

■音楽の歴史と地理を学ぶ 
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■即興演奏と作曲 

■さらなる勉強のためのお勧め書籍 

■他人からの評価 

■再び音楽理論を学ぶ意義 

あとがき 
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本書の趣旨 
 

本書は学習者にすべての音楽ジャンルの基本となる作曲の基礎理論を習得してもらうことを目的としています。筆者

が専門学校に勤めていた時代のカリキュラムを元に書かれているので、本書をすべて学べば作曲の基礎理論をしっかり

と身につけることが出来るはずです。 

「Chapter24 長調・短調を脱した作曲法」のように、より高度な理論を論じた Chapter やそれ以外にも補足的な

Chapter がありますが、そういった内容は自分にとって不要だと感じたら飛ばしても良いでしょう。 

DTM 関連機材やアウトボードに関しても本書では触れていますが、将来的に仕事で通用するレベルの DTM 環境を

揃えてみたいとお考えの方は是非参考にして下さい。 

たった１冊の本のみで音楽理論のすべてを学ぶことは出来ませんが、本書によって作曲の初級者から中級者に対して

相当量の音楽理論と DTM関連の知識を得ることが出来るので、どうか途中で挫折せずに最後まで頑張って下さい。本

書の音楽理論の知識をすべて習得できたならば基礎的な作曲能力の向上はもちろん、ポップス、ロック、ジャズ、フュ

ージョン、テクノ、クラシック、民族音楽などあらゆる音楽ジャンルを習得するために大いに役に立つはずです。 

本書がこれから音楽を真剣に学び、より高いレベルへ進歩向上したいと思っている方のお役に立てば幸いです。 

 

謝辞 
 

様々な音楽理論に関して多くの議論を交わした西尾幸司先生と、私の作曲の先生である富山優子先生に感謝していま

す。一年を超える大作業となりましたが、特に西尾幸司先生と多くの有益な議論を交わすことができたことに特別の感

謝を致します。 

  

本書中の課題について 
 

本書は各内容の習得度合いを高めるために、各所に問題・練習課題を設けています。ただ文章を読み、サンプルを聴

いただけでは、作曲は上達しません。実際
・ ・

に
・

学んだ
・ ・ ・

こと
・ ・

を活かして作曲
・ ・ ・ ・ ・ ・ ・

する
・ ・

ことで初めて自分自身の力となるので、可

能な限り問題・課題を行って下さい。問題に関しては解答が用意してありますので、自分自身で答え合わせをしてみま

しょう。 

課題に関しては出来れば自分の周りにいる先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削をお願

いしてみましょう。どうすればもっと良くなるのか？は、なかなか自分一人ではわからないものです。 

独学も駄目ではありませんが、スポーツ選手にコーチや監督などの指導者がいるように作曲にも師事できる先生がい

た方がより効果的なレベルアップが望めます。有名なスポーツ選手のほとんどに有能なコーチが付いているように、現

在作曲の仕事をしている多くの人に先生、師匠と呼べる人がいます。課題を行うことはとても大切なことですが、それ

だけで終わりにせず、何処が良いか？悪いか？などを添削してくれる人を見つけることで数倍の学習効果の違いが生ま

れるでしょう。有益な添削を受けることでより効率的で質の高い勉強が出来るので、身近にそのような人がいないか是

非探してみて下さい。 
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本書における約束事 
 

・登場する譜例に調号の指示がなければ key－Cです。ほぼすべてコードネームの下にディグリーが付いています。 

・登場する譜例に拍子記号の指示がなければ 4/4 拍子です。 

・コードシンボルに関する相違は Chapter 4  和音にて解説しています。 

・♪Fig5-16のように♪マークがついているものは付属データに MP3があります。 

譜例を見ながら聴くようにしましょう。学習効果が高めたいならば MP3に頼らず、自分で演奏するのも良いでしょう。 

 

 

 

音楽理論を学ぶ目的 
 

将来、作曲家になりたいならば音楽理論を徹底に学びましょう。既に十二種類の音を使用した【音楽】の誕生から約

2500 年が経過しています。今日、音楽関連の膨大な書籍と楽譜、あるいは過去の偉大なる大作曲家たちの作品が録音

として世に出ていますが、それらで使われているありとあらゆる音使いを見て「なぜここでこの和音が使われているん

だ？」「どうしてメロディーでこの音が使えるのか？」などと疑問に思ったことはありませんか？ 

要するに感情論や精神論を除いて理論的な側面において、あなたの音楽に関する知識は十分ですか?ということです。

音楽理論はハサミやカッターと同じ道具に過ぎません。使うも使わないも個人の自由です。囚われることも囚われない

ことも作曲家の気持ち一つでどうにでもなります。 

まずは徹底的に音楽理論を学び、作曲の理論的なことに関してわからないことをなくしてしまいましょう。知識や技

術の不足は間違いなく私たちの足を引っ張ります。出来たかもしれない仕事が不完全に終わるとき、それが知識や技術

の不足から起こるものであれば、原因は私たちの未熟さにあります。ハサミやカッター、冷蔵庫やパソコンを持ってい

れば日常生活が便利なように、音楽理論も持っていれば使う使わないは別問題として、持っていない人よりも有利なの

です。 

 

そして音楽理論を習得しつつも、それに囚われない自由な心も大切です。有用な道具であるはずの音楽理論が時とし

て自由な作曲の発想を制限してしまうこともあります。 

理論をすべて身につけて、それでいてなお理論に囚われない自由な発想が出来る作曲家になりましょう。 

現在作曲を職業にしているほとんどの人がしっかりとした音楽理論を身につけています。将来的に職業として作曲を

行いたいのならば、最初の一歩として既存の音楽理論をしっかりと身につけましょう。それが始まりです。 
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仕事としての DTM 関連のソフト＆ハード 
 

 

 

現代において音楽を職業にしている方、あるいは職業にしたいと努力している若者たちの多くが音楽活動をするた

めに様々なハードウェアやソフトウェアにそれなりの金額を投資していると思います。音楽にはお金が掛かり、より

良い音を求めるならばさらにその金額は増していきます。 

本書を読んで下さっている方の中にも、より良い音楽関連のハードウェアやソフトウェアを購入するためのお金の

工面に困ってらっしゃる方がいるかもしれません。 

 お金の工面はよほど恵まれた環境にない限りいつの時代も大変なことですが、例え自分がアマチュアであっても、

将来的に職業音楽家を目指すなら「欲しい」かどうかではなく、常に仕事の立場で考えて「必要」かどうかで考えて

みましょう。業務で必要ならば迷わず購入、もしくはその努力をするべきです。 

その道具の有無が仕事の進捗に関わるのであれば、なんとかしてお金の工面をするべきでしょう。良い音楽機材が

あれば曲のクオリティーは上がりますし、作業効率が良くなればたくさんの仕事をこなせるようになってきます。「必

要」と「欲」の違いを見極めましょう。 

 お金は単なる道具に過ぎません。必要なときに必要なだけあれば良いものですが、良い道具を自分の仕事に取り入

れてクオリティーや効率を上げれば、それは仕事に繫がり機材購入に掛かった費用の回収も出来るようになります。

音楽を仕事として考えたときには、ある意味先行投資的な考え方が必要になります。投資するのは自分で、投資され

るのも自分です。音楽機材導入の費用に全く困っていない方には無用なアドバイスかもしれませんが、何か新しい音

楽機材を導入するときには「欲しい」のか「必要」なのかをしっかり考えてみて下さい。人は本気で「必要」ならば

なんとしてでも手に入れようとしますが、迷うのであれば「欲」かもしれません。 

 

パソコンについて 

  

パソコンは DTMで音楽製作を行う時の最も基本的な土台です。本気で DTMでの作曲に取り組むのであれば可能な

限りスペックの高いものを選びましょう。ソフト音源を大量に使用したり、ミキシングやマスタリングを行うときに

メモリや CPUパワーが足りなくて製作に制限が掛かるようではちょっと困ってしまいますね。もちろん限られた条件

の中で最大のパフォーマンスを発揮できるように創意工夫をすることは大切ですが、最新のソフト音源やヴィンテー

ジアウトボードをモデリングしたプラグインでは非常に高いスペックが要求されますので、もし次に音楽用にパソコ

ンを購入する機会があればケチケチせずに良いものを購入したほうが後々気持ち良く作業が出来るということを心に

留めておきましょう。 

筆者は仕事で使っている音楽製作用のパソコンを自作していますが、自作パソコンであれば自分の思い通りにカス

タマイズできるのでお勧めです。また長い目で見れば、自分の仕事道具であるパソコンが故障したり、さらにパワー

アップさせたいときに、パソコン関連の知識があれば自分で修理やパーツの交換などが出来るので、とても便利です。 
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「音楽には詳しいけれど、パソコンや機材関係はまるで駄目」というのも駄目ではありませんが、機材のトラブル

を自力で解決できたり、MIDI 機器や録音機器などにおける複雑な接続に詳しくなれば得になることはあっても損にな

ることはありません。仕事で使う道具であればそのメンテナンスも仕事の一部となってきます。パソコンや MIDI 関

係がちょっと苦手という方は少しずつ勉強を進めていくと良いでしょう。 

パソコンの自作に関しては、敷居が高いと感じる方がいらっしゃるかもしれませんが、実際は予め決められた線を

繋いだり、部品を嵌めていくだけで、下手なプラモデルよりもずっと簡単に行うことが出来ます。自作パソコンは色々

と融通が利くのでお勧めですよ！ 

筆者が仕事で使用しているパソコンのスペックをご紹介します。 

 

筆者の作曲 PC 

メーカー：自作 

CPU：Intel Core i7 980X Extreme Edition（3.33 GHz） 

メモリ：12GB（64bitOSなのでフル活用） 

HD 容量約：約 5TB 

OS：Win 7 Professional（64bit） 

 

つい先日もう少し処理速度をアップさせたいと思い、CPUを自分で交換したばかりです。このパソコンも最初から

このスペックだったわけではなく、HDD を増設したり、内部にファンを取り付けたり、色々とカスタマイズしていま

す。パソコンの自作＆カスタマイズは簡単に出来ますし、現状の PC にパワー不足を感じているなら、新規で購入せ

ずとも CPUの交換やメモリの増設だけで見違えるほど作業環境が良くなることもあります。今後新規で音楽用にパソ

コンを購入することがあれば、なるべく性能の良いものを購入した方が後々気持ちよく作業できるのでなるべく性能

の高いものを選びましょう。一台のパソコンだけでは処理しきれない場合は、複数のパソコンを並列連結するVIENNA  

ENSEMBLE  PRO のようなソフトウェアを使うこともあります。 

http://www.crypton.co.jp/mp/do/prod?id=32700（VIENNA  ENSEMBLE  PRO日本代理店のページ） 

 

 

OS について 

 

OS は Microsoft社の Windows でも Apple 社の Macintosh でもどちらでも構わないと思います（2013年春の段階

です）。昔から音楽製作の業務に携わっていらっしゃる方の多くは Macユ－ザーで、DAW もほとんどのレコーディン

グスタジオで Mac用の Protools が用いられています。しかしながら個人レベルで今後の DTM 環境を考えていく場合

には、Windows Vista や Windows7 のように 64bit 版の OS が Microsoft 社から登場した以上、性能的な意味での

Macintosh の絶対的な優位性はなくなってしまったように感じられます。 

Windows7（64bit）の Home Premium であれば最大メモリ使用量が 16GBですし、2013年の段階での DTMソフ

トを考慮すれば 16GB という数値は十分であるといえるでしょう。使用したい DAW ソフトによって OS に制限が掛

かったりしますが、今はほとんど好みで決めてしまって良いような時代になってきました。自分の使いたいと考えて

いる DAW ソフトの動作環境をチェックして決める必要がありますが、機能面では価格帯が同じであればほとんど差

がない時代になってきました。ちなみに筆者は Windows を使用しています。何も不便に感じることはありませんが、

敢えて言うならばレコーディングスタジオでは Macintosh なので苦手に感じるくらいでしょうか。自宅のみで完結す

る環境を考えれば Windows だからという理由で困っていることは何もありません。 

また Windows なら必ず 64bitOS を選びましょう。32bitOS はメモリ使用量に 3.2GB までという制限があるので、 

昨今の大量にメモリを消費するソフト音源を気持ちよく使うには 32bitOSでは不安が残ります。 

http://www.crypton.co.jp/mp/do/prod?id=32700
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例え使いたいソフトやプラグインが 64bitに対応していなくても、いずれはすべてのソフトが 64bit化していくと思

いますので、少し先のことを考えて 64bitOSを選ぶべきだと思います。64bitの恩恵はすごいですよ！ 

 

 

DAW について 

 

本書を手に取って下さっている多くの方が既に何らかの DAW ソフトをお使いだと思いますが、DAW に関しても

Protools、CUBASE、SONAR、Logic、Digital Performer、Nuendo などのハイエンドな DAW であれば、DAW が

理由で製作物のクオリティーが著しく変わってしまう時代は過ぎ去ってしまったように感じます（むしろクオリティ

ーの差は音源の使い方やプラグインの性能、あるいはミキシングやマスタリングテクニックに依存します）。 

しかしながら DAW ごとに得意だったり不得意だったりする作業もあるので、これから DAW の購入を検討なさる方

は購入前に体験版を試したり、店頭デモや友人・知人の使っている DAW を見せてもらうなどしてじっくりと検討し

てみましょう。 

業界標準となっている Protools もレコーディングやミキシングやマスタリングといったオーディオ主体の製作に関

しては素晴らしいものがありますが、純粋に MIDI 打ち込みをするだけのソフトとしてはあまり使いやすいとは言え

なかったりします（あくまで個人的な見解ですが…）。 

筆者は MIDI 入力には Singer Song Writer 8.0 VS（以下 SSW）、ミキシング・マスタリングには Protools LE を使

用しています。他にも補助ツールとして波形編集ソフトに SONY の Sound Forge や VST 音源の補助ツールとして

VIENNA  ENSEMBLE  PRO を使用しています。作業のすべてを１つの DAW で済ませようとせずに、複数のソフ

トウェアを使って作業を分担させているわけですね。 

いずれにしても DAW は製作の土台となる部分なので、自分の製作したい音楽に適したものやフィーリングが合う

ものを選ぶようにしましょう。気に入ったものを選ぶのが一番ですよ！ 

Fig1-1 

         

Ableton 【Ableton Live】     Sony Creative Software 【ACID】     Cakewalk  【SONAR】       Steinberg 【Cubase】 

 

                              

Steinberg  【Nuendo】    Mark of the Unicorn 【Digital Performer】    Image Line  【FL Studio】          Apple【Logic】 

 

                          ＊左が社名、右がソフト名です。 

Avid【Pro Tools】       Propellerhead 【Reason】      インターネット社  【Singer Song Writer】 
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Ableton 【Ableton Live】  http://www.ableton.com/jp/ 

Sony Creative Software 【ACID】  http://www.sonycreativesoftware.com/acidpro?lang=JPN 

Cakewalk  【SONAR】   http://www.cakewalk.jp/ 

Steinberg 【Cubase】＆【Nuendo】     http://japan.steinberg.net/jp/products/cubase/ 

Mark of the Unicorn【Digital Performer】 http://www.h-resolution.com/MOTU/index.html 

Image Line  【FL Studio】     http://www.image-line.com/documents/flstudio.html 

Apple【Logic】   http://www.apple.com/jp/logicpro/ 

Avid【Pro Tools】         http://www.avid.com/jp/products/family/pro-tools 

Propellerhead 【Reason】        http://www.propellerheads.jp/ 

インターネット  【Singer Song Writer】 http://www.ssw.co.jp/ 

＊URLは 2013年 3月のものです。メーカーの都合により URL が変わることがあります。 

 

DTM 音源について 

 

ソフト・ハードを問わず DTM での製作において最も重要になる音源ですが、純粋に性能だけを見るならばソフト

音源のほうがハイクオリティーであり、自由に外部プラグインを挿せるので音作りの自由度は高いと言えるでしょう。

多くの方がパソコン上で動作するソフト音源やソフトサンプラー、あるいはソフトシンセを使っていらっしゃると思

いますが、ハード音源も決して悪いということはなく双方にメリット・デメリットがあります。 

         

ハード音源のメリット＆デメリット 

・往年の名機ならではのヴィンテージなサウンド。 

・パソコンのメモリや CPUパワーを使用しない。  

・オーディオ化にはトラック数×演奏時間分が必要。 

・置き場や電源・MIDI ケーブルなどの配線が必要。 

・拡張が困難。 

・音源そのものが物理的に故障する可能性がある。  

 ソフト音源のメリット＆デメリット 

・オーディオバウンスが可能なので作業時間が短縮できる。 

・音源の動作がパソコン本体の性能に依存。 

・アップデートなどの拡張が容易。 

・バグはあっても音源が物理的に故障することはない。 

・置くスペースや配線などは一切必要ない 

・ハード音源よりもリアルな音源がたくさんある。 

 

■ハード音源について 

市場はソフト音源全盛の現代ですが、ハード音源もまだまだ根強い人気があります。そのほとんどは中古やオーク

ションでしか手に入らないのが現状で細々と新作ハード音源の製作が行われているものの、ディスコンになってしま

っている機種もたくさんあります。 

本書はプロを目指すというコンセプトで書かせて頂いているので、その見地からお話をしたいのですが、現在プロ

として活躍なさっている方の中には敢えてハード音源を愛用なさっている方が実はたくさんいたりします。 

 

Fig1-2 

     

Roland【Fantom-XR】          Roland【JV-2080】          Roland【XV-5080】 

Fig.1-2 の画像を見て下さい。いわゆるラックマウントタイプのハード音源ですが、JV-2080 や XV-5080 などのプ

ロ用ハード音源が一世を風靡した時代があり、現在でも愛用しているプロの方はたくさんいます。今でも市販の楽曲

で JVや XVの音が聴こえてくることが結構あります。 

 

http://www.ableton.com/jp/
http://www.sonycreativesoftware.com/acidpro?lang=JPN
http://www.cakewalk.jp/
http://japan.steinberg.net/jp/products/cubase/
http://www.h-resolution.com/MOTU/index.html
http://www.apple.com/jp/logicpro/
http://www.avid.com/jp/products/family/pro-tools
http://www.propellerheads.jp/
http://www.ssw.co.jp/
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Fig1-9               Fig1-10 

        

KENTON【MEREGE-4】      AKAI【MPK25】 

MIDI マージ機能とは複数の MIDI 信号をマージ（merge＝「併合する」、「合併する」）という意味であり、複数の

MIDI OUTからの信号を一つにまとめてくれるものです。Fig1-9のような MIDI マージボックスを使えば、電子ピ

アノからの MIDI 信号とコントローラーが付いている MIDI キーボードからの MIDI 信号を一つにまとめることが出

来ます。 

 

Fig1-11 

 MIDI マージボックスで複数の MIDI 信号１つにまとめています。 

純粋にコントローラー目的で購入する MIDI キーボードであれば、コントローラーやピッチベンダーさえ付いてい

れば何でも良いので３オクターブくらいしかない小さな鍵盤のほうが場所を取らなくて良いかもしれません。Fig1-10

のように鍵盤はあくまで補助で、コントローラーとベンダーがメインになっているような機種があれば良いでしょう。 

こうすることで電子ピアノをお持ちの方は電子ピアノを上手く活用しつつ（タッチも良く 88鍵盤）、ピッチベ

ンダーやコントローラーも活用できるわけですね。 

 

Fig1-12 

 YAMAHA CBX- K1XG マージ機能付きの MIDI キーボード（音源内蔵） 

鍵盤は電子ピアノを使用し、別途 MIDI コントローラーが欲しいのであれば Fig1-12の YAMAHA CBX-K1XG とい

うミニサイズの MIDI キーボードもお勧めです。この機種はピッチベンダーやコントローラーが付いており、小型な

がら充実した機能を持っています。しかもなんと MIDI マージ機能を搭載しています。つまり電子ピアノから出てく

る MIDI 信号を YAMAHA CBX K1XGに一度入れてマージすることが出来るわけですね。 

 

 

Fig1-13 

 CBX - K1XGは MIDI マージ機能を持っています。 
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･必ず「モニター用」のスピーカーを使用する。 

スピーカーは必ずモニター用として製作されているものを使用しましょう。どれだけの価格のものを購入するかは

財布と相談ですが、予めモニター用に製作されているもので２万円～４万円程度のものであれば、スピーカーの性能

が著しく変わるということはないと思われます。 

 

Fig1-13 

               

左から YAMAHA NS-10M、Fostex NF-01A、BEHRINGER B2030A TRUTH、YAMAHA  MSP3 

スタジオでよく見かけるのは YAMAHA の NS－10M ですが、既にディスコンとなっており新品で購入することは

出来ません。新規にモニター用としてスピーカーの購入を検討なさるのであればご自身の部屋の環境や作っている音

楽の方向性に合わせて選んでいけば良いと思います。（筆者は中古で購入した YAMAHA の NS-10M を使用していま

す） 

部屋が狭くて２つのモニターの位置を離すことが出来ないとか、集合住宅なのであまり大きな音は出せないなどの

場合はせっかく高価なモニタースピーカーを購入してもその性能を活かしきれない場合があります。筆者の個人的な

意見としては値段云々よりも「スタジオで鳴らすような大きな音を自宅でも鳴らせるか？（近所迷惑にならないか？）」

「ちゃんとある程度距離を離してリスニングポイントを作れるか？」だったりします。 

音を鳴らす環境さえよければ比較的安価なモニタースピーカーでもそれなりにしっかりしたモニターが出来ますし、

逆に環境が悪いとスピーカーだけ良くても十分にその性能が発揮しきれないということです。レコーディングスタジ

オではかなり大きな音で作業を行いますが、自宅ではそうはいかないという場合は、自分の部屋の環境を考えてお店

で店員さんに相談したりするなどして探してみましょう。高価なスピーカーさえ買えばそれで良いというものではな

いということです。 

 

･スピーカーの配置 

モニタースピーカーの設置は部屋が長方形（８畳程度）であった場合、壁が長い方（長辺側）に設置したほうが良

いと言われています。短い壁側（短辺側）おくと定常波（音波が進行せずその場に止まって振動すること）が発生し

易くなります。 

Fig1-14 

 モニタースピーカーは壁の長い側に設置すると良いです。 

部屋の間取り上どうしようない場合もあるかもしれませんが、可能であれば短い壁側（短辺側）にモニターを置く

のは避けたほうが無難です。感覚的には自分の後ろにスペースがあったほうが良さそうな感じですが、必ずしもそう

ではないようです。25畳～30 畳程度の広いコントロールルームを持つレコーディングスタジオでは短い壁側（短辺側）

にモニタースピーカーが置いてあることもありますが、まず部屋の基本的な広さが全然違いますし、スピーカーとそ

の後ろの壁などの位置も余裕を持って配置することが出来るので一般的なマンションやアパートの６畳～８畳程度の

間取りと同じに考えないほうが良いでしょう。 
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･IK  Multimedia  ARC System を導入する。 

DTM やレコーディング関連の雑誌やインターネットなどでモニター環境の構築について色々と調べると実に様々

な意見が飛び交っています。部屋の壁に吸音材を使う、インシュレーターに 10円玉を使う、などどれも参考になった

りならなかったりするのですが、やはりその部屋ごとに広さや間取り、あるいは壁の材質やスピーカーの配置の仕方

が異なっているので結局は自分が作業する部屋に合ったモニター環境を構築するには自分の耳を最大の拠り所にしな

ければなりません。 

スピーカーは後ろの壁に近づければ低音が増してきますが、部屋の間取りによっては壁のすぐ近くに置かなければ

ならなかったりする場合もあり、ベストなモニター環境を出すのは本当に難しいと言えるでしょう。モニター環境の

構築に多大な時間と費用を掛けてらっしゃる方はたくさんいると思いますが、非常に便利なツールとして IK  

Multimedia 社の ARC System をご紹介します。 

 

 

http://www.ikmultimedia.com/products/arc/（ARC System 日本代理店へのリンク） 

ARC System は簡単に言うとその部屋独自の音響特性を考慮して、ソフトウェア上で出音をフラットに補正してく

れるもので、筆者も使っています。ソフトから鳴るテスト音を同梱されているマイクで録音することにより、その部

屋独自の反響をコンピューターで解析してフラットなモニター環境を作り出してくれる優れたソフトです。 

 

Fig1-18 

 オレンジが補正前、黄色が補正後のカーブです。 

Fig1-18のオレンジのカーブと黄色のカーブをよく見比べて下さい。オレンジ色（補正前）のカーブは低音側が膨ら

んでいるのがわかるでしょうか？多く場合、部屋の反射音などの関係で低音が膨らんでいることが多いです。「ヘッド

ホンで聴くとベースがやや弱いと思っても、スピーカーで聴くとちょうど良い感じに聴こえる」などの場合はスピー

カーから出ている音が部屋中に乱反射して低音域が強くなってしまっているのでそのように聴こえてしまうわけです

ね。これでは正しく聴こえているとは言えませんし、もしこのようにソフトウェア上での周波数分布を視覚的に見る

ことが出来なかったら、スピーカーかヘッドホンかどちらを基準にすれば良いのかも迷ってしまいます。 

目的としている音は Fig1-18の黄色（補正後）のカーブなのですが、本来はスピーカーの位置調整などの作業

をしながらこの状態を「耳を頼りに」作っていくわけです。黄色いカーブは補正前のオレンジ色のカーブに比べ

て遥かに周波数分布がフラットになっているのがわかるでしょうか？ 

耳に自信がある方やモニター構築の経験をお持ちの方ならある程度は自力で黄色（補正後）のフラットな状態にす

ることも可能だとは思いますが、このようなフラットなモニター環境を感覚だけを頼りに作っていくのは素人には至

難の業です。 

筆者自身もモニター環境の構築に限界を感じていた所で ARC System を導入してみたのですが、お陰でかなりモニ

ター環境が改善しました。やや高価なソフトではあるのですが、モニター環境の構築に行き詰まりを感じていらっし

ゃる方にお勧めです。 

 

http://www.ikmultimedia.com/products/arc/
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オーディオインターフェイスについて 

 

オーディオインターフェイスは録音時の音質を決定してしまう非常に重要なポイントです。レコーディングスタジ

オではほとんどの場合 Protools  HDシステムを導入していますし、「どうやって音を録るか？」は音楽製作を続ける

限り永遠に付きまとう大きな問題でしょう。 

 

Fig1-22 

 

Roland【UA-101】       Roland【FA-66】 

既に DTM 環境をお持ちの方はなんらかのオーディオインターフェイスをお持ちだとは思いますが、本気でプロを

目指していくならば Fig1-22 のような小型の据え置きタイプではなく、ラックマウント式オーディオインターフェイ

スの導入をお勧めします。 

 

Fig1-23                Fig1-24 

    

Roland【UA-1000】                    MOTU【896mk3 Hybrid】 

Fig1-23や Fig1-24のラックマウント式オーディオインターフェイスはスペースも取りますし、小型の据え置きタイ

プよりも高価ではあるのですが、小型の据え置きタイプのオーディオインターフェイスでの製作に限界を感じていら

っしゃる方はステップアップの１つの方法としてラックマウント式オーディオインターフェイスの導入を検討してみ

ましょう。 

製作規模が拡大してくると複数のハード音源からの INを同時に取る必要が出てきたり、音質的にも小型の据え置き

タイプでは限界が出てくるので、製作環境が充実してくればくるほどラックマウント式でないと対応できなくなって

きます。 

 

Fig1-25-1 

  

Focusrite【LIQUID Saffire 56】はマイクプリのエミュレーション付きです。。 

 

また筆者は以前 Fig1-25-1 の Focusrite【LIQUID Saffire 56】を使用していたのですが、これはオーディオインタ

ーフェイスであると同時にマイクプリのエミュレーション機能も搭載していて API 3124+や Focusrite RED 1 など合

計 11種類のマイクプリ・エミュレーション（Fig1-25-2）を行うことが出来る珍しい機種なので重宝しました。 
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しかし「コンピューター上で再現されたプラグインではなく、本物を使ってみたい！」という方も多く、プロフェ

ッショナルなサウンドを求めるようになると様々なアウトボードが欲しくなってきます。実際にプロとして活動なさ

っているサウンドクリエイターの方で、自宅で納品まで行う環境をお持ちの方は何らかのアウトボードを持っている

ことが多いです。またレコ－ディングスタジオに行けば様々なアウトボードを使って製作が行われています。アウト

ボードはレコーディングの段階で使ったり、ミキシングやマスタリングの段階で使ったりしますが、用途に合わせて

良い物が一つあると非常に重宝します。 

 

■マイクプリアンプ 

DTM という枠組みで考えるならば「音源」→「マイクプリアンプ」→「オーディオインターフェイス」という組み

合わせは非常に有効且つお勧めです。ギターやベースでは一度ライン録音して WAVEデータ化したトラックをもう一

度アンプやアウトボードなどを通して録音し直すリアンプという手法がよく行われますが、最近はギターやベースだ

けでなく、ソフト音源の音をわざわざマイクプリなどを通して録音する技（バウンスしない）も雑誌などで紹介され

ていますね。サウンドクリエイターやアレンジャーさんでやってらっしゃる方は多いのではないでしょうか？かくい

う筆者もやっています。 

マイクプリアンプはマイクの小さい信号を増幅するために使用する機器ですが、マイク用途だけでなく DTM 音源

からの OUTやマスタリングなどでもライン入力で使用することもあります。DTMではむしろこちらの用法がメイン

となるでしょう。 

マイクプリは機種ごとに個性や味があり、音作りの重要なポイントとなっています。真空管式やトランス式など作

りたい曲調に合わせてマイクプリが選ばれることもあり、機種ごとに様々なキャラクターがあるので DTM での製作

で「音源」→「オーディオインターフェイス」のように録音している方は中間にマイクプリアンプを挟むと音質がか

なり変わってくるはずです。 

「音源（ソフト or ハード）」と「エフェクトプラグイン」のみで製作を行っていて、市販品レベルのクオリティー

になかなか届かず限界を感じていらっしゃる方は何か一つマイクプリアンプを導入することで道が開けるかも知れま

せん。ソフト音源のみの製作であれば全く「録音」という行程を踏まないまま完成まで持っていくことが出来ますが、

筆者は「録音の仕方」が音楽に与える影響をとても重要と考えています。またマスタリングでも音源の取り込みの段

階で非常に大きな効果を上げることが出来るでしょう。 

そもそもレコーディングエンジニアさんたち（音源を製作したメーカーさんも）は如何にして録音するかに心を砕

いていらっしゃるわけで、本来録音のテクニックと音楽作品の完成度は切り離して考えることは出来ません。録り方

一つでかなり音は変わってくるので、録音は音楽作品にとって非常に大きな意味を持っていると言えるでしょう。 

いままで何も考えずに「ただ録音していただけ」という方はマイクプリアンプや録音のテクニック方面に目を

向ければ作品の質の向上に繋がるかもしれません。 

 

Fig1-27                  Fig1-28                  Fig1-29 

       

Focusrite【RED1】            dbx 【786】         BEHRINGER 【MIC800 MINIMIC】 
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マイクプリアンプの価格は数千円で購入できるお手軽なものから数十万円するプロ仕様のものまで幅広く、マイク

プリにイコライザー、コンプレッサー、ディエッサーが一緒についている機種（チャンネルストリップ）もたくさん

あります。レコーディングスタジオにあるような本格的なタイプ（Fig1-27や Fig1-28）は個人で購入するのは厳しい

かもしれませんが、マイクを使った自宅でのレコーディングは Fig1-29 のような小型の据え置きタイプが一つあると

重宝します。DTMでの使用を目的とするならばどうしてもステレオ（2ch分）は欲しいですね。マスタリングでの取

り込み、あるいは DTM 音源からのアウトやソフト音源から書き出したトラックをリアンプする用途であれば 2ch 分

セットになった１万～５万円くらいのものが初心者の方にはお勧めです。 

もちろん音源からそのままオーディオインタ－フェイスに直接録音というのも駄目ではないのですが、やはりマイ

クプリやコンプレッサーを通して実際のレコーディングスタジオのように録音したほうがクオリティーも違ってきま

すし、何よりも楽しいです。ちゃんと知識があればレコーディングスタジオで作業するときもエンジニアさんに任せ

きりではなく、作曲家として最終的な曲のイメージを持った上で意見することも出来ます。 

さすがに大量にアウトボードを持っているレコーディングスタジオのようには行きませんが、手持ちの機材で色々

と工夫しながら録音し、曲を作り上げていくのは良い経験になりますし、DAW 上でプラグインを掛けるのとはまた違

った味が出るので現状の製作環境に限界を感じてらっしゃる方には、新しい制作方法の一つとしてお勧めです。 

 

■コンプレッサー 

アウトボードのコンプレッサーもレコーディング時にあると重宝します。重宝するというよりは楽器によっては使

わずに録音することが難しいものもたくさんあり、ミックスバス（2mixの最終的なアウトに挿すコンプレッサー）や

マスタリングでも使えるので一段上のレベルを目指すのであれば良いものが１つあると製作環境のグレードアップと

なるでしょう。 

Fig1-30 

 

Focusrite【Platinum Penta】 

 

Fig1-31                          Fig1-32 

     

BSS 【DPR-402】                      Focusrite【RED3】 

大きく分けてレコーディングで使うようなタイプとミックスバスやマスタリングで使うようなタイプに大別できる

と思います。もちろん両者は兼用できますし、あまりにも大雑把な分類で本職のエンジニアさんに怒られそうですが、

例えば筆者が自宅で使っている Focusrite【Platinum Penta】（Fig1-30）はなんとアウトボードにしては珍しくプリ

セットが付いていたり、真空管のシミュレーターやステレオイメージャーが付いていて録音時に大雑把な音色作りが

可能なモデルです。ミックスバス用のプリセットも付いていて、プリセットを切り替えると内部でカチリと回路が切

り替わる音がしてなかなか中・低価格のモデルながら重宝しています。 

ミキシングにおいては多くのエンジニアさんが 2mix の最終的なアウトプットに全体の質感や音量を整える目的で

バスコンプを使いますが、プラグインではなくアウトボードを使う方もたくさんいらっしゃいます。著名なエンジニ

アであるクリス・ロード・アルジ氏はバスコンプに Focusrite 社の【RED3】（Fig1-32）を使っているそうです。 

もちろんレコーディングでも使えますし、ミキシングでのバスコンプやマスタリングでのアウトボードコンプレッ

サーとして導入を検討してみるのも良いでしょう。 
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Fig1-46          Fig1-47          Fig1-48          Fig1-49 

           

RODE【NT1－A】    SHURE【SM58】    CLASSIC PRO【PG6】  CLASSIC PRO【MSB】  

例えば何か珍しいパーカッションの音を自分の曲で使いたいときに空のペットボトルを「ポコン」と叩き、その音

をマイクで録音します。それを VSTで起動するソフトサンプラーに取り込めば世界でたった１つのオリジナルの打楽

器が出来てしまうわけですね。タンバリンや鈴、カスタネットやウィンドチャイムなど比較的簡単に手に入る楽器を

自分で録音したり、パソコンのキーボードの上を軽く指でなぞりギロのような音を出してみるなどちょっとしたアイ

デアで色々な音を自分の曲で使うことが出来ます。 

この時ダイナミックマイクよりもコンデンサーマイクのほうが綺麗に録音できるので、筆者はコンデンサーマイク

を使っています。筆者は自宅で Fig1-46 の RODE【NT1－A】を使っているのですが、ちょっとした録音であればこ

れで十分に対応できます。もちろん SHURE【SM58】（Fig1-47）のようなダイナミックマイクでも OKです。よりハ

イクオリティーなレコーディングを求めるとマイクだけでなくたくさんのレコーディング機器が必要になってきます

が、コンデンサーマイクと簡易的なマイクプリに加えて、ポップガード（Fig1-48）やマイクスタンド（Fig1-49）さ

えあれば、自宅でもボーカルの録音が可能なので仮歌などを自宅で録音なさるボーカリストの方もたくさんいらっし

ゃいます。 

 

■ケーブル 

ケーブル類もある程度機材が増えてくるとそれなりの知識が必要になってきます。時にはただ繋ぐだけでは十分に

それぞれの機器の性能を発揮できないケースもあります。ここでは自宅 DTM レベルで使用されるものみていきまし

ょう。 

Fig1-50           Fig1-51           Fig1-52          Fig1-53 

                  

     XLR端子      XLR・TRS兼用端子         TRS端子              RCA端子 

 

Fig1-54          Fig1-55          Fig1-56  

         

XLR 端子         TRS 端子                    RCA端子 

Fig1-50の XLR端子はマイクや業務用のアウトボードなどに付いていることが多いですね。アメリカのキャノン社

が開発したのでキャノン端子とも呼ばれています。３極コネクタになっていますがこれは後述のバランス接続という

ノイズに強い伝達方式を用いるためです。 

Fig1-52 の TRS 端子はフォン端子とも呼ばれていて最も一般的なオーディオ機器の端子です。TRS 端子は XLR 端

子同様にバランス接続が可能なタイプもあります。昨今のオーディオインターフェイスには省スペース目的で Fig1-51

のようなXLR端子とTRS端子の両方に対応したコンボジャックと呼ばれる複合端子が付いていることが多いですね。

Fig1-53の RCA端子は比較的安価なオーディオ機器や映像機器に付いていることが多いです。 
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音程 
 

 

 

 本格的な作曲関連の書籍はほとんどの場合「音程」からスタートしていますが、なぜ音程を学ぶ必要があるのでし

ょうか？例えばみなさんが、作曲を始めたばかりの初心者に「何のために音程を勉強するの？こんなの何の役に立つ

の？」と質問されたらなんと答えますか？答えはたくさんありますが、音程の重要さを考えるための一例として Fig2-1

を見て下さい。 

 

Fig2-1                  Fig2-2 

 

Fig2-1の和音は G7(♭13)というテンションコードです。本書ではまだ登場していませんが、ある程度高度な曲では

必要になってくる和音です。G7 の根音であるソから♭13th（短 13度）音程の音がミ♭の音になります（赤い音符）。

♭13テンションと赤い文字で書いてありますが、作曲する中でテンションコードを作ったり、何の和音の時に何の音

がどんなテンションになるのか？をちゃんと理解していることは作曲する上で必須条件となります。 

では Fig2-2 の C7(♭13)の和音を見て下さい。青いカッコがありますが C7 の♭13th のテンションの音はなんでし

ょうか？即答で答えが出るレベルの方はよく勉強なさっている方です。では F#7 の♭13 th のテンションは何の音に

なりますか？B♭7の#11 th のテンションは何でしょう？（初学者の方は現段階でわからなくても大丈夫です） 

 作曲で和音を作っていくときにこういったことがすぐにわからないといちいちそこで作曲がストップします。また

こういった基本を理解していないとつまらない凡ミスや作曲の速度の遅さにも繫がっていくでしょう。いわゆるプロ

と呼ばれる職業として作曲を行う方でこういった基本的な音程問題に躓く方はいないと思いますし、つまらないミス

がないことはもちろん作曲の速度も速いです。それは音程を始めとした基本がしっかり出来ているからというのが１

つの理由でしょう。作曲家という高く、立派な建物を建てるためにはしっかりとした基礎が必要なのです。建物の基

礎工事と全く同じと考えて良いでしょう。泥の土地の上にはビルは建たないのです。 

筆者が専門学校で教えていた生徒さんにも音程の重要性がよくわからずに、なし崩し的になんとなくレベルの理解

のまま先の勉強へ進んで、後でそのしわ寄せをくらう子がいました。それが絶対に駄目だというわけではないのです

が、基礎部分のしっかりとした理解は作曲のレベルが上がれば上がるほど必要になってきます。つまりわかっていな

くても作曲自体は出来るのですが、プロレベルを志すのであればしっかりと理解する必要があるということです。 

とはいえそれほど難しい部分でもありませんし、ある程度音楽経験がおありの方であれば問題なくステップアップ

できるコンテンツだと思いますので、頑張っていきましょう。（C7 の時の♭13 テンションは「ラ♭」、F#7 の時の♭

13のテンションは「レ」、Bb7 の#11 のテンションは「ミ」です。） 
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職業音楽家として理論を学ぶ意義 

 

音楽理論の初歩の初歩である音程の内容に入る前に職業音楽家として音楽理論を学ぶ意義について考えてみましょ

う。そもそもなぜ理論を学ぶ必要があるのでしょうか？ 

とても乱暴な言い方をしてしまえば理論を知らなくても作品のクオリティーを問わなければ作曲すること自体は可

能です。いわゆる音楽理論がわからなくても、作曲ができるアマチュアの方はたくさんいらっしゃいます。 

しかし仕事として音楽をやるようになれば、とてもたくさんのジャンルの曲を大量に書かなければなりません。そ

うなってくると自分の作曲家としての懐の深さや広さが問われるようになってきます。5 曲・10 曲であれば誰でも作

曲できますが、仕事としてやっていくなら 500 曲・1000 曲となるのも特に珍しいことではありません。筆者も 1000

曲くらいは書いていると思いますが、たくさん曲を書けば書くほどマンネリになってきたり、時には行き詰まってし

まうことも出てきます。 

また仕事でクライアントさんから普段あまり取り組まないような曲調の発注が来ることもあるかもしれません。趣

味で自分の好きな曲を、好きな時に、好きなだけ時間を掛けて書くなら、苦手なジャンルや興味がないジャンルは避

けて通れますが、仕事となるとそうはいきません。苦手だろうが、興味がなかろうが限られた納期の中で求められた

ジャンルの曲を高いクオリティーで作り上げる能力が必要になります。 

本書では１曲出来上がったらそれで満足という初心者向けの内容ではなく、本気で音楽に取り組む方向けに、まず

プロになり、そしてそこからキャリアを積んでいくという少し未来のことまで考えて書かれています。そのようなレ

ベルで考えたときに音程からスタートする基礎はとても重要な意味を持ってきますし、既存の音楽理論の習得は非常

に大切になってきます。そういった観点で本書を読んでみて下さい。 

音楽の理論を学ぶことは作曲家にとってとても大切なことです。歴史的に見て音楽はまず理論があって、それから

作品が生まれたわけではなく、まず感性の鋭い人間が何の理論もない時代に感覚だけで曲を作り、そして後の人間が

それを理論と呼ぶことで音楽理論が形成されていきました。 

それをピタラゴラス（または、彼の学派の誰か）が約 2500 年前に 12種類の音を発見してからずっと続けてきたの

です。現代の私たちが「理論って難しい」とか「俺（私）は理論には頼らない」という言うとき、それは過去の最高

レベルの感受性を持った天才音楽家たちの感性を否定しているのです。理論が難しいということはそのまま感性が難

しいということになり、理論に頼らないということは感性に頼らないということになります。理論＝感性なのです。 

現代は非常に明確に、的確に、ほとんど完璧に音楽は理論化されており、過去の大家たちの作品における音使いは

すべて理論的に説明ができます。理論的に理解できれば自分でも応用ができるようになり、それは自分のレベルアッ

プにも繫がっていきます。「ほぼ」完璧と言ったのは、やはり感受性のみで語られる余白が音楽には残っているからで

す。 

将来真剣に作曲家を目指していらっしゃる方に厳しいことを言わせて頂くなら既存の音楽理論は必ず身に付けてお

きましょう。特にゲーム、アニメ、映画などの劇伴音楽を制作する作曲家はあらゆるジャンルの楽曲を書かなければ

ならないので、音楽理論を習得しておくことは非常に大きなメリットになります。 

しかし、音楽理論を身につけたからと言って、それは誇れるようなことでもありません。音楽理論は単なる作曲家

が使う道具の１つに過ぎません。プロの美容師さんが使っているハサミは数万円～数十万円もする高価なものが多い

ですが、素人が高価なハサミを手に入れたからと言って上手に他人の髪をカットできるかどうかは別です。つまり「道

具を持っていること」と「良いカットが出来るか」は全く別問題ということです。高価なハサミを持っていたら良い

美容師でしょうか？音楽においても「理論を知っている」ということと「良い作品が書ける」かどうかは全く別の問

題です。しかしやはりハサミがなければカットそのものを行うことが出来ません。必要ではあるがそれがすべてでは

ない、それが音楽における理論だと思って下さい。まずは理論を身に付けてしまいましょう。そして身に付けたらそ

んなものは捨ててしまって、自分だけの感性でさらに高みに進んで花を咲かせて下さい。そうなったら今度はあなた

の後に生まれた人間があなたの手法を勝手に理論と呼ぶようになります。 
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度数と音程 

 

音程とは２音間の距離を表す言葉です。和音を作ったり、テンションやメロディー作りにおいても重要な要素にな

ってきます。２つの音がどれだけ離れているかを「度数」と「音程」という２つの要素で考えていきます。 

 

■度数 

Fig2-3 

 

Fig2-3 を左から順番に見て下さい。ドとドのように全く同じ音名であれば１度と数えます。ドとレであれば２度、

ドとミであれば３度という風に数えていきます。これを「度数」と呼びます。しかし度数のみでは＃・♭の概念は考

えないので、これだけでは２音間の距離を正確に表すことは出来ません。 

 

Fig2-4 

 

Fig2-4には３つの譜例が書かれています。３つとも５度ではありますが、「ド→ソ」「ド→ソ＃」「ド→ソ♭」と３つ

とも音が違いますね。＃や♭を考えずに度数（＃・♭抜きの音名）だけで考えるならいずれもドとソの関係ですので

５度なのですが、＃や♭があるので正確に２つの音の関係を表すのには度という単位だけでは不完全なことがわかり

ます。そこで「音程」という考え方が出てくるわけです。 

 

■音程の種類 

音程には「完全音程」と「長音程・短音程」そして「増音程・減音程」に分かれています。増音程・減音程からさ

らに音程が広がった「重増音程系・重減音程系」というものもあります。 

１度から８度までの度数の中で１度・４度・５度・８度には完全音程が存在し、２度・３度・６度・７度には長音

程と短音程が存在します。また完全音程や長音程・短音程が変化して生まれる増音程と減音程はすべての度数に存在

します。 

・完全音程………………………１度、４度、５度、８度 

・長音程、短音程………………２度、３度、６度、７度 

・増音程、減音程………………すべての度数      ＊長４度や完全６度のような音程は存在しないので注意！！ 

Fig2-5 
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Fig2-5の完全音程をよ～く見て下さい。矢印１つで半音１つ分の単位となります。完全音程には１度・４度・５度・

８度がありますが、完全音程から半音１つ増えると Fig2-5 の表の右側に矢印１つ分進むので増音程になります。逆に

完全音程から半音１つ減ると減音程になります。 

次に長音程と短音程ですが２度・３度・６度・７度があります。長音程から半音１つ増える（右に進む）と増音程

になりますが、逆に半音１つ減る（左に進む）と短音程になります。Fig2-5をよく見て確認して下さいね。 

また短音程から半音１つ増えると長音程になり、逆に短音程から半音１つ減ると減音程になります。この考え方が

基本になりますので、Fig2-5 の表をよく確認しておいて下さい。 

 

・１度 

Fig2-6              Fig2-7 

 

Fig2-6の完全１度は全く同じ音です。Fig2-6-1を見て欲しいのですが、ドとドは全く同じ音で２つの音の距離は半

音０個ですね。完全１度をユニゾンと呼ぶこともあります。 

Fig2-6-1       Fig2-7-1 

       

では次に少し難しくなりますが、Fig2-7-1 のドとド＃の音程は何でしょうか？ここからはゆっくり、じっくり本書

を読んで下さいね。ドがナチュラルだろうが、＃だろうが、♭だろうが、音名としてのドはドのままです。ドに＃が

付いても音名がレに変わったりはせず、ドであることには変わりはありません。この点が音程を理解する上でとても

大切なポイントです。ドに＃がついてもレにはならず、ドに♭がついてもシにはなりません。ドに♭が付けば鍵盤だ

け見ればシですが、音の名前としてはあくまでド♭です。 

このことを踏まえた上で Fig2-7-1を見て下さい。ドとド＃の２つの音が鍵盤に書いてありますが、元のドの位置を

ゼロスタートでド＃までの鍵盤を数えます（青い数字は半音の数です）。１つしか離れていないので当然半音 1つ分離

れているということになりますね。ではドとド＃の音程は何でしょうか？ 

音程はまず「①変化記号を無視して音名を読む」を行い、次に「②２つの音の間の半音の数を数える」をという手

順で考えます。鍵盤で抑える位置ではなく音の名前が重要になります。ドに＃が付いてもレになるわけではありませ

んので、「①変化記号を無視して音名を読む」を行う場合はドとド＃で同じドなので度数は１度となります。 

しかしこれだけでは完全なのか、増なのか、減なのかわかりません。ここで「②２つの音の間の半音の数を数える」

を行います。完全１度の半音０個の状態から、半音１個の状態に音程が広がったわけですが、ここで Fig2-5の表の出

番となります。 

Fig2-5 
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■異名同音程 

 異名同音程とはその名の通り名前は異なるけれど、同じ音程幅を持つものを指します。 

 

Fig2-32                 Fig2-33 

 

Fig2-32の「ファ→シ」は半音６個の増４度で、Fig2-33 のシ→ファは同じく半音６個ですが、こちらは減５度とな

ります。このように名前は違うけれども同じ音程幅を持つ関係を異名同音程と呼びますが、最も作曲で頻出するのは

この増４度（減５度）の３全音でしょう。この音程関係は後述のドミナントコードや裏コードでよく登場します。 

 

■複音程 

 複音程とは１オクターブを超える音程幅のことを指します。 

 

Fig2-34                      Fig2-35 

 

Fig2-34はそのまま「ド→ファ」を数えると 11度になります。しかしこのままでは完全や長・短といった音程がわ

かりません。複音程を考えるときは Fig2-35 のように片方の音をオクターブ変化させて２つの音をオクターブ内に収

めてしまいます。  

こうすれば後は今まで通りの考え方で見つけ出すことが出来ます。「ド→ファ」は完全４度となりますので、Fig2-34

は完全 11度ということなります。実際の作曲では完全 11 度とか短 13度という呼び方はあまりしないのですが、テン

ションコードにおいて 11th（完全 11度）や 13 th（長 13 度）のように複音程が度々登場します。この chapterの冒

頭の問題で出てきたような F#7 の和音の時の♭13 th（短 13度）のテンションは？と問われたときに複音程を見つけ

る能力が問われるわけですが、このときに「レ」とすぐに答えられるようになっておきましょう。 

 

問題２．カッコ内にそれぞれの複音程名を書いて下さい。 

 

 

■転回音程 

転回音程とは、ある音程関係の時に２つの音のどちらかをダルマ落としの原理で上下関係を入れ替えてしまうこと

です。 

Fig2-36                      Fig2-37 
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コラム 

異名同音（音程）は本当に異なる音（音程）か？ 
 

音楽用語における異名同音または異名同音程という言葉は「名前は違うけれど中身は同じ」という意味で用いられ

ます。多くの音楽家にとってド＃とレ♭は「名前は違っても実際には同じ音」というイメージがあるのではないでし

ょうか？特に鍵盤楽器に習熟している方や DTM で音楽をやっている方にはそのイメージが強いのではないかと思い

ます。 

ところが調律の世界や演奏家（弦楽器や管楽器奏者）の世界、あるいは作曲家においても異名同音は実際には異名

同音ではないという風に考える人がたくさんいます。筆者も便宜上はド＃とレ♭は同じ音だと思いますが、実際の作

曲の中では別の音だと感じています。 

 

         

鍵盤で抑えるとドミソ     鍵盤で抑えるとシ＃（ド）レのダブルシャープ（ミ）ラの♭♭（ソ） 

まず記譜上の問題ですが、上の２つの譜例を見て下さい。左側は下からドミソとなっていて C という和音になりま

す。今度は右側の譜例を見て欲しいのですが、これは C でしょうか？下からシ＃、レのダブルシャープ、ラのダブル

フラットという音ですが、鍵盤で抑えるとドミソとなります。もし鍵盤で抑えている手だけを見るならば譜面にどう

いう風に書かれているかはわからないわけですが、個人的には右側の譜例の和音を Cと呼ぶのには抵抗があります。 

まず Cという和音は根音がドだからこそ Cですし、長三和音は３度堆積でもあります。確かに鍵盤だけ抑えればド

ミソの位置を抑えることになりますが、あまりにも和音のルールから外れていて、異名同音を完全に無視したこの和

音を Cと呼ぶにはちょっと無理があると思います。 

これは極端な例ですが、ポピュラーなどの楽譜では演奏者さんにとってわかりやすいものにするために異名同音が

正確に書かれていない場合が多々あります。例えば本当はF♭と書くべきところをEと書いてあったりするわけです。

譜面が複雑になったり、一定以上の音楽理論の知識がないと理解に苦しむような譜面になってしまうくらいなら、い

っそわざと正しくない書き方をすることでわかりやすくしようという配慮からなのですが、作曲の学習者がこういっ

た譜面をみるときはそういったことを踏まえた上で譜面を見る必要が出てきます。 

クラシックの世界では比較的ちゃんと異名同音が書かれる傾向にありますが、＃や♭が大量に付く調で転調や和声

が極端に複雑になってきたりすると異名同音が時には正確に書かれないことがあります。 

 

                    

ヨハネス・ブラームス（ 1833 年～1897 年）         セザール・フランク（1822 年～1890 年） 
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調と音階 
 

   

 

「調」とは一体何でしょうか？他人にその質問をされたときになんと答えますか？C メジャーキーとかハ長調とい

う言葉は音楽をやっている人にとっては当たり前のように使う言葉となっていますが、「調」そのものの定義は一体ど

のようなものなのでしょうか？筆者は調を音楽における力場のようなものだと感じています。C メジャーキーにおい

てドレミファドラシドの７つの音は平等ではなく、ドの音を主音、ソの音を属音、シの音を導音と呼ぶようにそれぞ

れ名前が付いていて、また役割やその調における重要度は違っています。C メジャーキーでは C 音（ド）が最も支配

的な要素を持っており、ほかの音とはかなり役割や性質が違うわけです。それぞれの音に別々の性質や特性を与える

ことによって、力場のようなエネルギーの流れが生まれます。C メジャーキーでは曲の最後の音を C 音（ド）にする

と、終わった感じ（終止感）が非常に強く出ますが、これも調という力場が生み出しているエネルギーの流れだと感

じています。 

地面（地球）に林檎が落ちるのも地面（地球）と林檎でサイズがまるで違うので重力場が生まれます。家族関係で

も父、母、兄弟姉妹でみな特性や役割や個性がありますね。必然的に家族中の力関係（力場）というものが生まれま

す。このような力場が音の世界にもあり、ある一定の秩序を持った力場を明確に発生させる音の配置が調なのです。

もし地球と林檎のサイズが同じだったなら片方に向けて、もう片方が一方的に落ちるという力関係にはならないわけ

です。この中で現在最もポピュラーなものが「メジャーキー（長調）」と「マイナーキー（短調）」であり、現代では

この２つの力場を調と呼んでいます。 

 

 

調と音階 

 

■すべての調を覚えるメリット 

作曲の初学者の方は 12 種類のメジャーキーと 12 種類のマイナーキーをしっかり覚えていない人が多いですが、あ

る程度高いレベルになるとどうしてもそれでは通用しなくなってきます。たしかに C メジャーキーだけでも作曲はで

きますが、100 曲作って全部 C メジャーキーというのはあまりにもバリエーションに欠けますし、調そのものが持っ

ている性質や魅力を全く活かしていないことになります。また当然、転調という技術は満足に使えませんし、副属７

の和音やサブドミナントマイナーという一時的にほかの調から和音を借りてくる一時転調や借用和音という技術も十

分に使いこなすことが出来ません。 

自分の好きな曲の楽譜を見ていて、「なぜこの部分でこの和音が使えるの？」「どうしてここで音に＃が付くの？」

など自分の理解を超える音使いに出会ったことはありませんか？ 

純粋な C メジャーキーであるならばドレミファソラシドというスケールなので＃や♭が曲中に出てくることはあり

ません。しかし実際の楽曲では C メジャーキーであるにも関わらずメロディーや和音に＃や♭が出てくる箇所はたく

さんありますし、それがカッコいい響きを持っているケースが多いのです。これらは意味がわかっていないと自分で

使うことは難しいですし、逆にそれを使わなければ単純な曲しか書けないわけで、このあたりで戸惑っている方は多

いのではないかと思います。 
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すべてのキーをマスターすることで借用和音や転調などが可能になり、単にそのキーで曲を書くこと以上の膨大な

メリットがあります。もしすべての調を覚えるのが難しいと感じている方がいらっしゃれば、一日一つでも良いので

しっかり練習して覚えましょう。この先の勉強内容を習得するための必須条件となりますので、必ず 12種類のメジャ

ーキーと 12種類のマイナーキーをしっかり覚えて下さいね。 

 

■調と音階の種類 

調にはメジャーキー（長調）とマイナーキー（短調）があります。マイナーキーは Fig3-0のようにナチュラルマイ

ナースケール（自然的短音階）、ハーモニックマイナースケール（和声的短音階）、メロディックマイナースケール（旋

律的短音階）の３種類の音階を持っています。 

 

Fig3-0  

  

発展的な理論になると人造音階というものが出てきて後述のハーモニックメジャー（和声的長音階）などの面白い

音階が出てきますが、基本的にはメジャースケール（１種類）とマイナースケール（３種類）を覚えることが土台と

なります。 

 

■調号 

楽譜に書き表す時に各調にはそれぞれ決まった調号の書き方があります。何調であるかを識別するためですが、

Fig3-1のように＃や♭を書く位置や順番などが決まっています。好きな位置に書いてはいけません。 

Fig3-1 

  

クラシックで合唱やオーケストラを書くようになると Fig3-2のようにソプラノ、アルト、テノールの譜表の調号を

書く必要が出てくる場合がありますが、ここでは調号の書き方の例を示すに留めます。まずはト音とヘ音のみを覚え

れば OKです。 

 

Fig3-2 

 

調号は決められている場所以外に書いてはいけませんし、また Fig3-3のように調号が増えていくときに順番も決ま

っています。 
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Fig3-3  

 

 

 

メジャーキー（長調） 

 

■メジャースケールの仕組み 

メジャースケール（長音階）は一般的に人間に明るい聴覚的効果を与えます。但し、テンポやハーモニーの使い方

によってはその限りではないので、メジャーキー＝明るいと一概に言うことはできませんし、そのように書いてある

理論書もないはずです。 

長調と短調を表すのに日本語では「長い」「短い」、英語では「Major（多数派）」「Minor（少数派）」、ドイツ語では

「Dur（硬い）」「Moll（柔らかい）」という言葉を用いますが、どこにも明るい・暗いという用語は使われていません

ね。特に短調はテンポによって暗く聞こえたり聞こえなかったりするので、「長調＝明るい」「短調＝暗い」ではなく、

長調も短調も純粋な音階と用語として覚えましょう。 

 

Fig3-4 

  

メジャースケールは有名なドレミファソラシドという並びです。音を「全音」「全音」「半音」「全音」「全音」「全音」

「半音」という順番で並べるとメジャースケールになります。 

またこのとき Fig3-4のように音階上の最初の音を主音、４番目の音を下属音、５番目の音を属音、７番目の音を導

音と呼び、特別な役割を持っていることからこれらの音には名前が付いています（ほかの音にも名前は付いています

が、特にこの４つが重要です）。特に主音と属音の２つはその調において非常に重要かつ支配的な要素を持っています。

また導音は必ず主音と半音関係でなければいけないことも覚えておきましょう。 

音の種類はドからシまで全部で 12 種類なので、メジャースケールも同じく 12 種類ということになりますが、F＃

メジャーキーと G♭メジャーキーのように名前や書き方は違っても鍵盤で弾くと同じ調（異名同調）があるので、実

際には＃系と♭系合わせて１５種類のメジャースケールが存在します。 
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■シャープ系メジャースケール（すべて臨時記号で表記しています。） 

Fig3-5 

 

 

・調号の位置（＃系） 

Fig3-6 

    

■フラット系メジャースケール（すべて臨時記号で表記しています。） 

Fig3-7 
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■メロディックマイナーについて 

ハーモニックマイナーもメロディックマイナーも完全に人間の都合で作られた人工音階ですが、メロディックマイ

ナーは音楽の新しい可能性として多くの作曲家がこの音階を用いて、たくさんの素晴らしい曲を残しています。かく

いう筆者もメロディックマイナーが大好きで一時ハマっていました。メロディックマイナーは前半部分はマイナース

ケールですが、後半部分はメジャースケールと全く同じであるということに気が付くでしょうか？（メジャースケー

ルの３番目の音を半音下げたらメロディックマイナーと同じ並びになります。） 

 

Fig3-15 

 

Fig3-15 は C メジャースケールと C メロディックマイナースケールの譜例ですが、違いはミの音が♭しているかし

ていないかだけですね。仮に４つめの音であるファから「ファソラシド」と音を鳴らしたら C メジャースケールと C

メロディックマイナースケールの区別が付きません。メロディックマイナースケールは前半マイナー、後半メジャー

スケールという両者の性質を合わせ持ち、響き的にもメジャーのようであり、マイナーのようでもあるわけです。そ

ういう意味では中間的な性質を持つ特殊なスケールであると言えるでしょう。 

このメジャーとマイナーの両方の性質を合わせ持つ不思議な音階はクラシック音楽において後期ロマン派時代から

徐々に着目され始め、印象派のドビュッシーはメロディックマイナーを単にマイナーキーにおける一時的な使用とい

う従来の使い方から大きく発展させて、メロディックマイナーの特性を十全に活かした優れた楽曲を幾つも残してい

ます。また ATN出版社から発売されているラーモン・リッカー氏著の「メロディックマイナースケール」という本は

メロディックマイナーのことのみが書いている音楽書で、それだけで１冊の本が書けてしまうほど奥深い内容となっ

ています。 

 

 

ラーモン・リッカー/インプロ・シリーズ メロディックマイナースケール 

http://www.atn-inc.jp/products/detail13095.html 

それだけメロディックマイナーは作曲家にとって魅力ある音楽素材ということですが、日本でも多くの作曲家がメ

ロディックマイナーを用いた優れた作品を作曲しています。メジャーとマイナーの両方の性質を合わせ持つ部分が非

常に魅力的で、男でありながら女であり、光でありながら影であり、白でありながら黒であるという不思議な性質は

ほかのどの音階にもない特殊な性質ですので、ぜひみなさんもメジャーとナチュラルマイナーに飽きたらメロディッ

クマイナーを大いに研究してみて下さい。きっと得られるものがたくさんあるはずです。Chapter19 ではメロディッ

クマイナーの作曲技法についてかなり詳しく触れています。 

 

 

 

 

 

http://www.atn-inc.jp/products/detail13095.html
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和音 
 

   

 

どんな複雑なコードネームでも迷うことなく、即座にわかるようになるのは作曲を自由自在に行う上で最低限必要

な能力です。 

３和音、４和音、テンションコード、オルタードコードなどたくさんの和音が作曲には登場しますが、一つ一つし

っかり身に付けていってください。和音の構成は音程が基本になっていますが、音程から見つけるよりも C＝ドミソ

のように丸暗記してしまったほうが効率は良いです。 

 

 

３和音 

 

３和音には長３和音、短３和音、増３和音、減３和音の４種類に加えて長３和音が変化した４度係留和音（sus4）

があります。４度係留和音を除けば基本的に３度関係で積み重ねたものを３和音と呼びます。色々な種類があります

が、すべて異なる音程の積み重ねです。和音に関して全く不慣れな方は少しずつ慣れていきましょう。 

 

■３和音（トライアド）の種類・名称・書き方 

Fig4-1 

  

和音のそれぞれの音には Fig4-1のように名前が付いています。和音を形成するに当たり基準となる音を根音（ルー

ト）と呼びます。樹が根から生えているように和音も根音から構成されます。次に第３音、第５音と続きます。音が

隙間なく３度堆積になっていることに注目してください。 

 

・メジャー・トライアド（長３和音） 

  

根音から長３度、短３度と積み重ねた和音です。C が根音の場合は「C メジャー」と呼び、C、Cmaj、などの様々

な書かれ方をしますが、本書では根音の大文字英名のみで記します。明るい感じのする和音です。 
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・マイナー・トライアド（短３和音） 

 

根音から短３度、長３度と積み重ねた和音です。C が根音の場合は「C マイナー」と呼び、Cm、C－、などの様々

な書かれ方をしますが、本書では根音の大文字英名＋「m」で記します。暗い感じのする和音です。 

 

・オーグメント・トライアド（増３和音） 

 

根音から長３度、長３度と積み重ねた和音です。C が根音の場合は「C オーグメント」と呼び、Caug、C＋、など

の様々な書かれ方をしますが、本書では根音の大文字英名＋「aug」で記します。 

 

・ディミニッシュ・トライアド（減３和音） 

 

根音から短３度、短３度と積み重ねた和音です。この和音は書物やジャンルによって呼び方が異なることが多く、C

が根音の場合に「C ディミニッシュ」や「C マイナーフラットファイブ」などと呼ばれ、Cdim、Cm-5 などの様々な

書かれ方をしますが、本書では根音の大文字英名＋「m-5」（マイナーフラットファイブ）で記します。 

 

 

４和音 

 

３和音にもう１つ音を加えたものが４和音となります。一部の和声の書籍などでは５和音という用語も見られます

が、一般的には４和音までを和音とし、それ以上の音はテンションと考えることが多いです。 

 

■７の和音（セブンスコード）の種類・名称・書き方 

Fig4-2  

 

４和音は根音から見て７度の音を加えるので 7th（セブンス）コードと呼ばれることもあります。Fig4-2 のように

加わった７度の音を第７音（7th）と呼びます。３和音の時と同じく音が隙間なく３度堆積になっていることに注目し

てください。 

セブンスコードには長７度の音が加わる M7（メジャーセブンス・コード）と短７度の音が加わる 7（セブンス・コ

ード）の２種類がありますが、３和音さえしっかり覚えていれば新しく加わる音が長７度か短７度かだけの違いで和

音を作ることが出来ます（ディミニッシュは除く）。 
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ダイアトニックコード 

 

問題４と問題５で出てきたようなコードネームと構成音が一致するのはもちろん大切なことですが、実際に作曲で

本当に必要になるのは音階上にできる和音＝ダイアトニックコードです。ダイアトニックとは「その調の音のみを使

用する」という意味や「５つの全音と２つの半音を使用する（全音階）」という意味ですが、さらに「ダイア」と「ト

ニック」という言葉に分けることが出来ます。ダイア（ディア）は「２つの」という意味なので２つのトニック、つ

まりドレミファソラシドならドレミファのトニックと、ソラシドの２つのトニックから成るスケールという意味にな

ります。 

この辺は人類が如何にしてドレミファソラシドを発見したか？関わってくるのでその詳細を深くは述べませんが、

まずはディグリーとディグリーネームについて学び、その後でメジャースケールと３つのマイナースケールそれぞれ

のダイアトニックコードを見ていくことにしましょう。 

 

■ディグリーとディグリーネーム 

ディグリーとは音程度数を意味する言葉で、ローマ数字の大文字を使って表記されます。音程関係をすべてローマ

数字で置き換えることによって、移調時に非常に役立つ考え方です。 

 

Fig4-14  

 ディグリー一覧表 

Fig4-14 の図にあるようにディグリーではⅤと書かれていたら完全５度を表します。C メジャーキーのⅤや F#メジ

ャーキーのⅤという風に音程関係によって目的の音を表せるので、移調時に非常に便利です。 

 

Fig4-15                     

 

C メジャースケールにおけるディグリー  

C メジャースケールの主音をⅠとして考えると Fig4-15 のようになります。Ⅱは長２度、Ⅲは長３度、Ⅳは完全４

度…という風に見ていきます。メジャースケールは＃や♭が付かずそのままローマ数字を並べるだけなので覚えやす

いですね。 

 

Fig4-16                       

 

C マイナースケールにおけるディグリー  
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今度は C マイナースケールで考えてみます。Fig4-16 の C マイナースケールでは第３音であるミ♭が主音から見て

短３度なのでディグリーは♭Ⅲ（短３度）になっています。第６音と第７音も♭Ⅵ（短６度）と♭Ⅶ（短７度）にな

っていますね。 

よく誤解されるのが、Cマイナースケールではたまたまディグリーと音符に付く変化記号が一致しますが、Fig4-17

のように調によってはディグリーに♭や＃が付いても同じように音に変化記号が付くとは限らない場合があります。 

 

Fig4-17                       

 

A マイナースケールにおけるディグリー 

Fig4-17 は A マイナースケールにおけるディグリーですが、♭Ⅲの部分のドがド♭になっていません。ディグリー

に付いている変化記号は音程関係を表しているのであって、音や和音に付く変化記号とは関係ないということです。

♭Ⅲというのは主音から見て短３度という意味であって、３番目の音に♭が付くという意味ではありません。誤解さ

れやすい部分なので注意して下さい。 

 

■メジャースケール上のダイアトニックコード 

ディグリーネームは移調しても応用が利くので基本的に丸暗記してしまいましょう。まずは以下の３和音と４

和音のダイアトニックコードのディグリーネームを覚えて下さい。 

 

・３和音のダイアトニックコード 

Fig4-18  

 

 

・４和音のダイアトニックコード 

Fig4-19  

 

メジャーキーの場合は３和音であれば「Ⅰ、Ⅱm、Ⅲm、Ⅳ、Ⅴ、Ⅵm、Ⅶm-5」、４和音であれば「ⅠM7、Ⅱ

m7、Ⅲm7、ⅣM7、Ⅴ7、Ⅵm7、Ⅶm7-5」となります。暗記してしまうまで何度でも順番に口ずさんでみまし

ょう。 
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コード進行の基礎 
 

 

 

 現代のポピュラー音楽において、「和音１つ＋メロディー１つ」という作曲法は広く浸透しています。クラシックの

世界では和音ではなく和声法や対位法という考えで作曲しますが、ポピュラーの世界ではコード進行という概念が作

曲の根本になっています。これは非常に簡便で分かりやすく、また合理的なため作曲のスタートラインとしては非常

に有益なので、ここから作曲をスタートする人は多いのではないでしょうか？ポピュラー音楽の世界では様々なコー

ド進行の可能性を追求し、自由自在に操る能力は良い作曲家の必須条件とも言えるでしょう。 

 

 

コード進行の基本原理 

 

複数の和音を羅列して楽曲を作っていくやり方には幾通りもの考え方があります。最も基本的なものはクラシック

の世界で用いられてきた「機能和声」という考え方で、和音に「トニック」や「ドミナント」という役割を与えて、

それに従って和音を連結するという考え方です。これが基本になってポピュラー音楽の世界ではコード進行という理

論が構築されていきました。 

 

■和音の３種類の機能 

基本となるのは各ダイアトニックコードに特定の機能を与えるやり方です。家庭内において父親には父親の、母親

には母親の役割があるようにそれぞれの和音に役割を与えることで、それを基準にコード進行を作っていきます。和

音の機能は全部で３つに分類することが出来ます。 

Fig5-1  

 

音楽は本来言語化できるものではないので、Fig5-1 では不要な誤解を避けるべくなるべく簡単な用語で簡易的な説

明にしてありますが、実際の作曲の中でコード進行を考えていくときの最も基本となる用語となりますので、しっか

りとこの３種類の機能を覚えて下さい。さらに簡単に「トニック＝安定」、「ドミナント＝不安定」、「サブドミナント

＝彩り」と覚えても良いでしょう。 
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■３種類のカデンツ 

カデンツとはトニックで始まりトニックで終わるコード進行の最小単位です。和音を並べるときに３種類あるカデ

ンツに従って和音を並べていくことでコード進行が成立します。各機能の頭文字を取ってトニックを【T】、ドミナン

トを【D】、サブドミナントを【S】と略すると Fig5-2のようになります。 

Fig5-2            Fig5-3                    Fig5-4 

                     

すべてトニックで始まり、トニックで終わっていることに注目して下さい。「①【T】→【D】→【T】」、「②【T】

→【S】→【D】→【T】」、「③【T】→【S】→【T】」の３つは暗記してしまいましょう。クラシックベースの音楽理

論書では Fig5-4 のように【D】から【S】へ進行に関してスルーされていることが多いのですが、ブルースを源流と

するジャズ、ロック、ポップスなどのポピュラー音楽のジャンルではよく用いられます。つまり Fig5-3のような【T】

→【D】→【S】→【T】というカデンツが出来上がるわけですが、これに関しては後で別途解説しています。 

いわゆるコード進行というものはこのようにそれぞれの機能を持ったコードをカデンツという文法に沿って並べ

ることで成立しています。次にどの和音がどの機能に分類されるのか？を見てみましょう。 

 

■メジャーキーにおける和音の機能 

メジャーキーにおけるそれぞれの和音が持つ機能は以下のようになります。ディグリーで覚えてしまえばほかのキ

ーでも応用が利きますので必ずディグリーも一緒に覚えて下さい。 

 

Fig5-5  

 

Fig5-5 を見て下さい。まずメジャースケールのⅠ度、Ⅳ度、Ⅴ度上にできる和音を主要３和音と呼びます（赤い□

で囲ってある部分）。Ⅰ度の音（主音）上に出来る和音は主和音、Ⅳ度の音（下属音）上に出来る和音は下属和音、Ⅴ

度の音（属音）上に出来る和音は属和音と名前が付いています。 

C メジャースケールにおいては C、C6、CM7がトニックの機能を持つ和音です。そして副３和音というのは各和音

の機能と響きが似ていて、代理を果たすことが出来る和音のことをいい、Am、Am7、Em、Em7 がトニックの副３

和音（代理和音）となります（黒い□で囲ってある部分）。 

サブドミナントの機能は F、F6、FM7 が持っています。代理として Dm、Dm7 が使えます。ドミナントの機能は

G、G7が持っており、代理として Bm-5、Bm7-5が使えます。 

また付加６の和音に関してですが、メジャースケールにおいてはⅠ度上とⅣ度上のみに付加 6 の和音を用いること

が出来ます。ほかの部分では登場しませんので注意して下さい。まとめると以下のようになります。 
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Fig5-6  

 

 

■マイナーキーにおける和音の機能 

マイナーキーにおけるそれぞれの和音が持つ機能は以下のようになります。マイナーキーは３種類あるので、メジ

ャーよりもやや複雑になります。 

Fig5-7  

 

 

最初に Fig5-7の図の＊１と＊２の要注意ポイントについて見てみましょう。まず＊１のⅤmとⅤm7の部分ですが、

そもそもマイナースケールにおいてハーモニックマイナーが発生した理由は導音がないこと、つまりⅤ度上の和音が

ドミナント・セブンスコードにならないことに端を発しています。にもかかわらずⅤmとⅤm7のように導音もなく、

ドミナント・セブンスコードでもないものを真正のマイナースケール上のドミナントとしてしまうことにはやや問題

があります。 

しかしⅤ度上の和音であることには変わりないので本書では副次的なドミナント機能を持っているものとして

扱い、Fig5-7の図ではカッコの中に入れてあります。 

次に＊２ですが、♭Ⅵ、♭Ⅵ6、♭ⅥM7 をどのように扱うかは書籍によって意見が分かれていることがあります。

後述のサブドミナントマイナーという音楽理論では♭Ⅵ度上の和音は完全にサブドミナント系の和音として扱われま

すが、４和音の♭ⅥM7に関しては、トニックの３和音を完全に含んでいるのでトニックとして扱っている理論書もあ

ります。FM7の「ファラドミ
・ ・ ・

」という構成音の中にトニックである Amの「ラドミ」が存在しているためです。 

本書では少しゆとりを持って音楽理論を把握するためにⅥ度上の和音は基本的にはサブドミナントではあるけれど、

代理和音としてトニックとして扱うことも不可能ではないという風に扱っていきます。 

Fig5-7 の図はナチュラルマイナーのすべてのダイアトニックコードに加え、ハーモニックマイナー、メロディック

マイナーの中で最もよく使うものだけを加えてありますので、マイナーキーのダイアトニックコードはメジャーキー

に比べるとやや複雑になります。 
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■不完全終止 

♪Fig5-11                     ♪Fig5-12 

  

不完全終止は完全終止とよく似ていますが、違いは最後の和音において主音以外の音がトップノートになっていた

り、トニック和音が転回形になっている点です。 

このような場合は終止感が薄れるため、不完全終止と呼びます。Fig5-11ではミが一番上の音になっており、Fig5-12

では Cが C/Eと転回形になっている点に注目して下さい。あまり終わった感じがしませんね。 

 

■偽終止 

♪Fig5-13                   ♪Fig5-14 

 

最後のトニックに進むときに主和音ではなく、代理のトニックに進むことを偽終止と呼びます。C メジャーキーに

おいてはトニックの主和音である Cの代理和音は Amと Em ですが、Fig5-13と Fig5-14では G7の後にそれぞれ Am

と Em に進んでいますね。こうすると肩透かしを食らったような、あるいはまだ曲が続いていくかのような感じがし

ます。 

不完全終止も完全な終止感を避けるものですが、こちらは代理和音を用いるためにさらに終止感が薄くなっていま

す。 

ポピュラー系の理論書では G7 から Am と Em の両方のトニックの代理和音に進むことを偽終止としているものが

多いですが、クラシックではG7→Emは偽終止と認めずに、G7→Amのみを偽終止としています。その理由は（Chapter 

7 ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴ）で詳しく述べられています。 

 

■半終止 

♪Fig5-15（MP3は C→Am→Dm→G） 

 

フレーズの最後がドミナントの和音で終わることを半終止と呼びます。主和音に解決しないために全く終止感はな

く、繰り返し部分や次のブロックへ進むための呼び水として用いられることが多いです。また理論書によってはⅤの

和音ではなく、Ⅳの和音でも半終止としている書籍もあります。Fig5-15を聴くとまだ続きそうな感じがしますね。 
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・最初か最後のトニックはどちらかを省略して良い。 

３つのカデンツはすべてトニックで始まり、トニックで終わっています。このとき最後のトニックは前述の半終止

という用法で省略されたコード進行になるケースが多いのですが、最初のトニックも省略することができます。但し

両方同時に省略することは出来ません。あくまで Fig5-18 のように最初か最後かどちらか片方です。 

 

Fig5-18  

 

おそらく歴史上最初に頭のトニックを省略したカデンツを活用したのはベートーヴェンだと思いますが、曲の頭か

らいきなりサブドミナントでスタートしたりするのは昨今では当たり前になっています。実際の楽曲の中でも常にカ

デンツが完全な形で現れるとは限らず何らかの形で不完全になっている場合が多々あります。 

 

・１つの機能の中にいくつでも和音を入れることが出来る 

トニック、ドミナント、サブドミナントという機能の中にいくつでも和音を入れることが出来ます。C メジャーキ

ーを例にして以下のコード進行を見てみましょう。 

 

♪Fig5-19                                     ♪Fig5-20    

 

Fig5-19 では C の和音が２回連続していますが、これで１つのトニックと考えます。Fig5-20 では C→Am→Em と

和音は変化していますが、Cメジャーキーにおいては Cも Amも Emもすべてトニックの機能に分類される和音なの

で、全部合わせて１つのトニックと考えます。１つの機能の中に２つ以上の和音を入れて４小節か８小節になるよう

に調整していくことが多いです。 

 

■実際のコード進行の作り方 

実際にコード進行を作るときのお手本を C メジャーキーを用いてお見せします。ダイアトニックコードとその機能

はなるべく暗記してしまいましょう。最初のうちは難しければ自分で紙に書いて、それと照らし合わせながら作業し

ても良いと思います。 

 

Fig5-21           
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Fig5-22  

 

まず何小節分作るかを決め、次に Fig5-21のカデンツの中で自分の好きなものを選びます。筆者の主観ですが、１．

２．はドミナントの和音を使用するのでなんとなく硬い感じがするのですが、３．はドミナントの和音を用いないた

め柔らかい感じのコード進行になることが多いです。 

まずは練習として４小節分作るのをお勧めしますが、最初か最後のトニックを省略して良いこと、１つの機能に複

数の和音が入ることなどを考えると１．～３．のどれを選んでも数学的に相当数の可能性があることがわかります。

具体的にいくつかの例を挙げてみましょう。 

 

♪Fig5-23                                      ♪Fig5-24  

 

Fig5-23では頭のトニックを省略した２番目のカデンツを用いています。【S】→【D】→【T】という進行で冒頭の

トニックがない形はポピュラー音楽のヒットソングでの定石とも言えるコード進行となっています。 

Fig5-24 は３番目のカデンツで真ん中のサブドミナントの中に F と Dm の２つのコードが入っています。頭の中で

鳴る音を楽器で実際に鳴らしてみたり、楽器を弾く時の手癖のようなものでコード進行を作ったり、あるいはお気に

入りの曲のコード進行を真似てみたりと色々な方法がありますが、そういった方法で行き詰ったりマンネリになって

しまった時は「数学的な組み合わせ」でコード進行を考えてみても良いでしょう。 

少なくともカデンツに沿って和音を並べる限り不自然にはなりませんし、コード進行の可能性に行き詰ったらまだ

試したことのない進行を自分の曲で使ってみることも大切です。 

 

練習 

G メジャーキーと D マイナーキーで３つのカデンツに従い４小節のコード進行をそれぞれ５つ作ってみましょう。

出来れば実際にピアノやギターで弾いたり、DAW ソフトに入力するなどして自分で響きを確かめて下さい。 

 

■ここまでのアドバイス 

コード進行を自分で作るときの必須条件として、まず色々なキーに習熟している必要があります。例えば C メジャ

ーキーのⅣの和音はなんでしょうか？答えは Fです。どうでしょうか、すぐに答えが出てきますか？ 

ではA♭メジャーキーのⅤの和音は？C#マイナーキーの♭ⅥM7の和音は？G♭メジャーキーのⅣ6の和音はなんで

すか？今度はどうでしょうか？すべて即答でしょうか？ 

これは「九九で３×５はいくつ？」とか「ひらがなのサ行の４番目はなに？」という質問に良く似ています。数学

者を目指すなら３×５＝15 くらいは即答で答えて欲しいですね。もし「A♭メジャーキーのⅤの和音は？」と問われ

て即座に出てこない場合は A♭メジャーキーに不慣れであると言えます。少なくともダイトニックコードがすぐに出

てこないようでは作曲するときにいちいちそこで手が止まってしまいますし、つまらない凡ミスに繋がる可能性もあ

ります。 
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■クリシェ 

クリシェ（Cliché）とはフランス語で常套句という意味ですが、作曲技法としてのクリシェは同じコード内のどれ

か１つの音が半音で上行、または下行しながら繋がっていくコード進行を指します。 

 

♪Fig5-32 

 トップが半音ずつ上行するクリシェ 

 

♪Fig5-33 （ギターに多い） 

 トップが半音ずつ下行するクリシェ 

上記の２つはコード・トーンが半音ずつ上行または下行しています。「常套句」という名前に相応しく色々な曲で全

く同じコード進行が用いられていますが、非常に滑らかなコード進行になっていますね。 

Fig5-32 の Caug や Fig5-33 の GM7 のコードは C メジャーキーであることを考えると、ダイアトニックでは

ないのでこれらのコードが登場するのはおかしいのですが、このような半音階的に順次変化して登場するコード

は後述の「変化和音」というテクニックに基づいて使われています。 

 

 

■ダイアトニック並進行 

ダイアトニック並進行とはカデンツを無視した特殊なコード進行で、ダイアトニック上に形成されるコードを並行

で動かすことによって作られます。作曲における混同を招きやすい重要な用語として「並行」と「平行」があります

が、並行はダイアトニックに沿って動くものを指し、平行はキーを無視して、さながらコピー＆ペーストして上下に

ズラしたかのように動くものを指します。 

♪Fig5-34                      ♪Fig5-35  

 

並行進行（ダイアトニック上でスライド）     平行進行（キーを無視してスライド） 

Fig5-35 は一番下の音がド→レ→ミと動いていますが、コードネームは C メジャーキーのダイアトニックコードに

従って C→Dm→Emという風になっています。このようにダイアトニックに沿って上下に動くことを「並行」と呼び、

Fig5-36のようにキーを無視してまるごとスライドしていくような動きを「平行」と呼びます。 

 

Fig5-36 
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強進行と弱進行 

 

コード進行には強進行と呼ばれるものと弱進行と呼ばれるものの２種類のタイプがあります。強進行を流れの良い

進行などと説明する理論書もありますが、決して弱進行の流れが悪いわけではなく、むしろ作曲家はその響きの違い

を感じ取って自分の曲で使い分けられるようになりましょう。まずは Fig5-38-1の強進行を見て下さい。 

Fig5-38-1 

青文字のディグリーネームはメジャーキーの例です。 

一般的なコード進行＝強進行と呼んでも良いほど強進行はあまりにも当たり前に作曲家たちが用いています。非常

に和音進行が滑らかで音楽を勉強している方なら「聴き慣れている」響きを聴くことができるでしょう。次に Fig5-38-2

の弱進行を見て下さい。 

 

Fig5-38-2 

 青文字のディグリーネームはメジャーキーの例です。 

弱進行は非常にフォークソング的な響きを聞かせてくれます。特にⅤ→Ⅱm への進行やⅥm→Ⅲm などの進行はま

さに弱進行といった感じで味のある進行です。 

古典的なクラシックではほとんど登場しない進行ですし、ポップスでも弱進行を前面に押し出すという曲でもない

限りあまり聞かれない進行なので、人によっては珍しい響きかもしれません。 

 

♪Fig5-39（Key-C）                ♪Fig5-40（Key-C） 

 

Fig5-39はすべて意図的に弱進行を用いたコード進行ですが、特にⅤからⅡm（Key-Cなら Gから Dmへ進む）へ進

む部分などは非常に弱進行らしい響きですね。Fig5-40のⅢmからⅥmの部分も同様です。いずれにしてもフォーク（の

流れを組む音楽）の様式に慣れ親しんでいない人にとっては珍しい進行だったしますので意図的に使っていかないとな

かなか出てこない進行だったりします。洋楽では結構聴かれる響きなのでフォークソングのみならず、フォークの流れ

を組むアメリカンハードロックなどでもⅤ→Ⅱmのような弱進行を思い切り感じるコード進行をよく耳にします。また

マイナーキーの場合もメジャーキーの時と基本的に全く同じに考えていきます。 

こういった内容をどのように作曲に応用していくがポイントになるわけですが、コード進行を作るときに意図的に

強進行のみを使用する、あるいは逆に意図的に弱進行のみを使用してコード進行を制作することで普段とは一風変わ

ったコード進行を作ることが出来るでしょう。 
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練習 

好きなキーで意図的に強進行のみを使用したものと、弱進行のみを使用した８小節のコード進行とをそれぞれ１つ

ずつ作ってみて下さい。出来れば実際にピアノやギターで弾いたり、DAW ソフトに入力するなどして自分で響きを

確かめて下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

循環コード 

 

循環とはグルグル回ってまた戻ってくるという意味ですが、オールディーズポップス（1950 年代～1960年代にヒ

ットした英語圏のポピュラー音楽）ではこの循環コードと呼ばれる何度でもループ可能なコード進行が大変流行しま

した。この循環コードという考え方はもっと後の時代のポップスやロックにも受け継がれたポピュラー音楽の貴重な

財産と呼ぶことができるでしょう。現在ではポピュラーにおけるコード進行テクニックの定番なっています。 

４小節か８小節の１フレーズをトニックコードからスタートし、最後をⅤ(7)にすることで、またトニックのコード

にループするスタイルを循環コードと呼びます。時代が下がってくるともっと広い意味でループ出来るコード進行と

いう受け取り方をするミュージシャンが登場して最後のコードがⅤ(7)以外のものも循環コードと呼んだり、より複雑

なコード進行が取り入れられるなど少しずつ意味合いが変わっていきました。 

また循環コードでトニック以外のコードからスタートしたものを逆循環コードと呼びます。ポピュラーやジャズ音

楽で非常によく用いられる進行であり、循環コードをそのまま、あるいは少し工夫するだけでヒット曲などに見られ

るコード進行を簡単に作り出すことが出来ます。 

本書ではまだセカンダリー・ドミナントや裏コードなどを学んでいないので、ここで紹介するのは比較的シンプル

なものになってしまいますが、発展的なテクニックを用いると循環コードの可能性は膨大なものになります。世の中

にはⅠ→Ⅵm→Ⅱm→Ⅴなどの汎用的なコード進行を指す言葉として「循環コード」という用語を用いる人もいますが、

作曲の初学者の方は書籍などに掲載されている様々な循環コードをまずは自分で演奏し、DAW に入力し、世の中の定

石たるコード進行を学ぶことでたくさんの素晴らしいコード進行を知ることが出来ると思います。 

 

■メジャーキーにおける循環コード 

極限まで簡単な循環コードを作るとすればⅠ→Ⅴ（Fig5-41）です。トニックでスタートしてまた戻ってくるにはド

ミナントの和音を伴うというのが音楽における一般的な考えですが（後述のドミナントモーション参照）、これではあ

まりにも単純すぎます。もちろんⅠ→Ⅴという流れはクラシックではよくありますが、ここまで単純すぎるとポピュ

ラー音楽では使いにくいのでもう少し色々と工夫してみましょう。 

 

♪Fig5-41（Key-C）  ♪Fig5-42（Key-C）                 ♪Fig5-43（Key-C）   

      

実際の使い方はドミナントの前にサブドミナントを配置したり、トニックやサブドミナントの代理和音を使ったり

することでコード進行を華やかにしていきます。Fig5-42 はトニックの代理コードであるⅥm をⅠの後ろに、サブド

ミナントのⅡmをⅤの前に挿入してⅠ→Ⅵm→Ⅱm→Ⅴというコード進行を作っています。Cメジャーキーに直すと C

→Am→Dm→Gですが、イチロクニーゴーなどと呼ばれ、おそらくポピュラー音楽で最も有名なコード進行の１つと

なっています（黄金のコード進行なんて呼ぶ人もいます）。すべて強進行のみで出来ているこのコード進行で作られた

ヒット曲は数えきれないほどあります。 

Fig5-43 は Fig5-42 とよく似ていてⅠ→Ⅵm→Ⅱm→ⅤのⅥm を同じくトニックの代理和音であるⅢm に差し替え

ているだけです。これもよく見られるコード進行です。 
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コードスケール 
 

 

作曲するときにコードとコードスケールの関係は切り離して考えることは出来ないほど重要なポイントになります。

切っても切れない仲とはまさにこのことです。この部分が音楽理論を理解している人とそうでない人の分かれ道にな

っていることが多いのですが、メジャースケールとマイナースケールさえしっかり覚えていれば問題なくマスター出

来るのでしっかり勉強して下さい。 

 

 

なぜコードスケールを学ぶ必要があるのか？ 

 

コードスケールの重要性はダイアトニック（音階上の音）のみで作るのであればそれほどないかもしれません。例

えば Cメジャーキーや Aマイナーキーで作曲するときに、＃や♭が一切登場しないシンプルな曲を作る場合はたしか

にあまり役には立たないでしょう。Fig6-1 のキラキラ星のように子供向けの童謡や民謡にはそのような曲が多いです

ね。 

♪Fig6-1 

  

変化記号が一度も登場しない完全にダイアトニックのみの楽曲（キラキラ星：原曲名は Ah! Vous dirais-je, Maman） 

しかし実際の楽曲には転調していなくても、ダイアトニック以外の音が登場することが多々あります。そういった

音をちゃんと理解して使いこなすためにはどうしてもコードスケールの理解が必要になります。 

 

♪Fig6-2  

なぜか＃や♭がたくさん出てくる。 

Fig6-2は Fig6-1のキラキラ星のコード進行を少しお洒落に変えてみました。下段のコードの部分を見ると＃や♭が

所々に付いていますね。 
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実際の曲ではこのように変化記号が付いている（その部分がカッコいい）ことが多いですが、一体どうしてこうな

っているのでしょうか？こうなってくるとダイアトニック（そのキーの音のみ）だけで作るという考え方が通用しな

くなります。（♭9や♭13に関しては後述） 

Fig6-2 ではコードが A7(♭9)、G7(♭13)、Fm、G7(♭9)の部分ではダイアトニック以外の音が登場しています。自

分でメロディーを作るときに A7(♭9)や G7(♭13)のコードを使うときはメロディーで使う音は一体どういう基準で選

べば良いのでしょうか？冒頭の C→A7の部分を例に考えてみましょう。 

Fig6-3  

 

A7 の部分の青いカッコの中には何の音が入るでしょうか？ 

最初の C の部分のようにコードがダイアトニックの場合は基本的にダイアトニックの音を当てはめれば良いのです

が（敢えて外すテクニックもあります）、ダイアトニック以外のコードが出てきた場合が問題です。A7(♭9)のコード

はラド＃ミソシ♭ですので、メロディーを作るときにとりあえずコードの音を鳴らしておけば大丈夫なのですが、コ

ード・トーンしか使えないのではつまらないですね。もっとスケールを上がったり、下がったり、流れるようなメロ

ディーにしたい場合もあります。そんな時にそれぞれのコードの間に入る青いカッコの部分には何の音が入るのでし

ょうか？ラとド＃の間の音について考えてみましょう。 

 

Fig6-4                 Fig6-5               Fig6-6                   Fig6-7  

 

Fig6-4から Fig6-7はそれぞれラとド＃の間に入る音の可能性を示したものですが、A7(♭9)の部分はラとド＃の間

の音を使いたいときにどれが正解でしょうか？また正解や不正解などあるのでしょうか？ 

コードスケールに関して知識がないとここで止まってしまいます。無理やりどれかを選んでもいまいち自信が持て

なかったり、そもそもわからないから使うのを止めようと逃げてみたりと、色々なケースがありますがこういったこ

とが明確にわかるようになると一段上のレベルで作曲が出来るようになります。（ちなみに問題の A7(♭9)の場合は

Fig6-4＝HMP5B、Fig6-7＝スパニッシュ 8で残りは音が外れているが正解です） 

またテンションコードやアッパー・ストラクチャーなどテンションをコードに混ぜたりする時にもコードスケール

の知識が必須になります。このようにコードスケールを学ぶメリットはたくさんあります。たくさんあるというより

はコードスケールをしっかり学ばないと高度な曲は書けないといったほうが正しいかもしれません。コードスケール

を応用すれば様々な新しい響きや転調なども用いることが出来るようになります。コードスケールとは簡単に言って

しまえば「そのコードの時に使用可能な音を明確にする理論」なのです。 

 

 

コードスケールの概要 

 

先ほどコードスケールは「そのコードの時に使用可能な音を明確にする理論」と書きましたが、コードスケール内

の音は全部で３つに分類されます。まず Fig6-8を見てみましょう。 
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Fig6-8   

 

コードが CM7であれば構成音はドミソシです。コードの構成音である赤い音符の音をコード・トーンと呼び、それ

以外の音をすべてまとめてノンコード・トーンと呼びます。ノンコード・トーンはさらにテンション・ノートとアボ

イド・ノートに分類されます。 

 

Fig6-9  

 

Fig6-9 を見て下さい。テンションは「緊張」という意味ですが、テンション・ノートは良い意味で緊張感を与えて

くれる音です。コードにそのまま入れてテンションコードを作ったり、メロディーではコード・トーンとほぼ同様に

扱うことが可能です（以後略して「テンション」と呼びます）。 

対してアボイドは「回避」という意味で、コードの中に入れることも出来ず、メロディーで使用するときにも不協

和が強いため注意が必要になる音です。このような音をアボイド・ノートと呼びます。しかしながら上手に使うこと

で逆にメロディーを美しくする重要な音でもあります（以後略して「アボイド」と呼びます。スケール分析では AV

と略記します）。 

♪Fig6-10           ♪Fig6-11                      ♪Fig6-12 

 

Fig6-10を聴いて下さい。Cのコードにテンションを入れたものですが、テンションはコードにそのまま入れても綺

麗に響きます。これをテンションコードと呼びます。次に Fig6-11 を聴いて下さい。コードにアボイドを入れると非

常に濁って汚く聴こえます。いまいち汚さを感じ取れない方は Fig6-12 の濁っている原因となっている赤い音符（ミ

とファ）だけを取り出したものを聴いてみて下さい。ミとファは短９度と言って音楽の世界で最も汚い音程ですが、

アボイドはほぼすべてこの短９度を作り出してしまうという理由でアボイドに分類されています。 

 

♪Fig6-13                 ♪Fig6-14 

 

Fig6-13と Fig6-14はテンションとアボイドをそれぞれメロディーで使用している例ですが、Fig6-13のようにテン

ションはコードに対して良い意味で緊張感を与える音として溶け込むので、お洒落・カッコ良いという印象を与えま

す。逆に Fig6-14 のアボイドはいわゆる外れた音・音痴な音であり、短９度の音程を持った非常に厳しい響きになっ

ています。ミとファがぶつかっていますね。 

コードスケールの音をそれぞれ分類したものを表にまとめると Fig6-15のようになります。 
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Fig6-15 

 

テンションは作曲する時に音楽を構成していく上でほぼコード・トーンと同様に使っていくことが出来ますが、ア

ボイドの使用には注意を要するという風に覚えましょう。（アボイドを使ってはいけないという意味ではありません） 

 

 

ダイアトニック・コードスケール 

 

■メジャーキーのダイアトニック・コードスケールを覚える 

コードスケールの名称は中世の教会旋法（チャーチ・モード）から取られているものが多く、ポピュラー理論のコ

ードスケールの概念は教会旋法の考え方をそのまま世襲しているものがたくさんあります。 

メジャーキーのコードスケールを簡単に見つけ出す方法はメジャースケールのそれぞれの音を転回させて考えれば

簡単に各コードスケールを見つけ出すことが出来ます。 

 

Fig6-16 

 

メジャースケールの主音（１番目）からスタートするスケールをアイオニアンスケール（メジャースケールと全く

同じ） 

メジャースケールの第２音からスタートするスケールをドリアンスケール、 

メジャースケールの第３音からスタートするスケールをフリジアンスケール、 

メジャースケールの第４音からスタートするスケールをリディアンスケール、 

メジャースケールの第５音からスタートするスケールをミクソリディアンスケール、 

メジャースケールの第６音からスタートするスケールをエオリアンスケール（ナチュラルマイナースケールと全く

同じ）、 

メジャースケールの第７音からスタートするスケールをロクリアンスケールと呼びます。 

アドフリミエロのように各スケール名の頭文字並べて覚えてしまうのも良いでしょう。 

各コードスケールの見つけ方・考え方は非常に簡単で仮にドリアンならば「メジャースケールの第２音からスター

トするスケール」ですので、C メジャースケールの「ドレミファソラシド」を２番目のレから並び替えて「レミファ

ソラシドレ」とすれば D ドリアンスケールの完成です、メジャースケールさえ覚えていればそれほど難しい内容では

ありません。 
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Fig6-17 

 

 

Fig6-17 は C メジャーキーの各コードスケールとそれぞれのテンション・アボイドを表にしたものですが、作曲を

続ける限り永遠に付きまとう内容なので、どのスケールの時にどの音がテンションやアボイドになるのかは覚えてし

まう必要があります。付加６のコードはメジャーキーの場合、アイオニアンとリディアンに存在するのでアイオニア

ンとリディアンの第６音は付加６音（6th）となります。またドミナント機能のスケールでの第６音は 13th（または

アボイド）の扱いになります。 

 

Fig6-18  

 

Fig6-18は Fig6-17の表のテンションとアボイドだけを取り出して覚えやすく整理したものです。これでも覚えるの

が大変そうという方向けに簡単に覚える方法をご紹介します。まずテンションとアボイドの見分け方ですが、ノンコ

ード・トーンから見て２度下の音が全音ならテンション、半音ならアボイドという風に考えると非常に簡単にテンシ

ョンかアボイドかを見分けることが出来ます。 

 

Fig6-19          Fig6-20  

 

Fig6-19 と Fig6-20 は CM7 の C アイオニアンのスケール音を和音的に書き表したものですが、基本的にノンコー

ド・トーンは３和音のコード・トーンの２度上になります。C アイオニアンの場合はドレミファソラシですが、CM7

時のコード・トーン赤文字、ノンコード・トーンを青文字で表すとドレミファソラシように間に挟まる形になります。 
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■実際の使い方（マイナーキー） 

メジャーキー同様にマイナーキーでもメロディー、コード、コードスケールの３段譜を書いて常に今自分が使って

いるコードとコードスケールを明確にした状態で作曲できるようになりましょう。特に同じコードネームでも３種類

のうちのどのマイナースケールに属しているかを明確にすることで、より豊かな響きやお洒落な感じを出すことがで

きます。 

Fig6-33 は最初の Am の部分で A メロディックマイナーが使われていますが、なかなか味のある雰囲気になってい

ますね。マイナーキーではⅥm7-5やⅤ7などのナチュラルマイナーには存在しない音が出てくる部分で、注意深くコ

ードスケールを確認してメロディーやアルペジオなどのパートを作る必要があります。 

 

♪Fig6-33  

 

 

■３種類のマイナーキーの使い方 

マイナーキーはナチュラル・ハーモニック・メロディックの３種類のスケールありますが、いつでも自由にこの３

種類のマイナースケールを使い分けていくことが出来ます。例えば A ハーモニックマイナーで曲を作り始めたら、一

曲通して A ハーモニックマイナーを使い続けなければいけないということはなく、特に何の制限もなくいつでも自由

に変更して OKです。 

この場合は使っているスケールは変わりますが転調と呼びません。この３つは同じ人間の違う表情のようなもので、

微妙な違いこそあれ大きく見て全部で１つのマイナーキーに属していると考えます。 

 

Fig6-34  

 

本書では以後、出身キーが何かを明確にするためにコードスケール名の下に Fig6-34 の図のルールに従って出身キ

ーを書き込んでいきます。メジャーキー出身の時はそのままメジャー出身と書き、マイナーの時は３種類のマイナー

スケールを NM（Natural Minor）、HM（Harmonic Minor）、MM（Melocic Minor）と略して書き表します。A

ナチュラルマイナー出身なら ANM 出身などのように各スケール名の頭文字を使って表していきます。 
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♪Fig6-35 

 

Fig6-35は Fig6-33のコードとコードスケールのみを書き出したものですが、コードスケールの下に出身キーが書き

足されています。Am→Dm→E7 とコード進行のみを見ればありきたりなマイナーキーですが、１つ目の Am の部分

は A メロディックマイナー、２つ目の Dm はナチュラルマイナー、３つ目の E7 はハーモニックマイナーと微妙に響

きが揺らいでいるのがわかるでしょうか？ 

このようにすることで単純にナチュラルマイナーだけで作曲するときよりも響きの豊かさや揺らぎを作り出すこと

が出来ます。もちろん徹頭徹尾ハーモニックマイナーやメロディックマイナーで作曲するということも可能です。 

 

■よりマイナーキーらしさを出すポイント 

ここでは３つのマイナースケールを作曲的にどのように使い分けていくかを考えてみましょう。「どれでも好きなも

のを好みで使っていいですよ」と言わればそれまでの問題ですが、もう少し音楽的な側面からこの点を掘り下げてみ

たいと思います。 

 

・ナチュラルマイナーの特性 

ナチュラルマイナースケールはここまで学んだ通り、メジャースケールと全く同じ音を使います。この関係を平行

調と呼びますが、「ドレミファソラシド」と「ラシドレミファソラ」はスタート地点が違うだけで使っている音自体は

同じなためナチュラルマイナーではどうしてもメジャーとの違いを出すのが難しくなります。 

実際にナチュラルマイナーのみでマイナーキーの曲を書こうとするといまいち暗い感じにならなかったり、メジャ

ーキーとマイナーキーの判別に困るような曲になってしまうことが多いです。 

 

♪Fig6-36 

メロディーだけでは判別しにくい  

Fig6-36 のメロディーを見てみなさんはメジャーキーとマイナーキーどちらを連想しますか？最初の３つの音であ

るミラドは Amの構成音ですね、ここまでなら Aマイナーキーを連想させますが、４つ目でソの音が登場し続いてド

ミソと流れになると Cのコードを連想して、やっぱり Cメジャーのようにも感じます。作曲の中級者の方から「こう

いうのは何のコードを割り当てるか？によって聴覚的印象が変わってくる」という声が聞こえてきそうですが、逆に

言えばコード次第でメジャーにもマイナーにもなってしまう曖昧なメロディーということになります。少なくともメ

ジャーなのか、マイナーなのかを決定付ける要素はメロディーにはありません。 

この曖昧さは一種の効果であり、これを悪いと言っているわけではありません。メジャーのようにも、マイナーの

ようにも捉えられる曖昧さは逆に美点となることがあり、昨今の日本のポップスやゲームやアニメの BGM でも敢え

てこの手法が用いられることが多々あります。コード進行でも同じ問題が起こります。Fig6-37を見て下さい。 
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ポピュラー系の理論書の中にはわざわざ「メロディックマイナーは上行・下行ともに同じである」とページを割い

て説明しているものもあります。 

 

・まとめ 

マイナースケールについて色々と学んできましたが、ここまでの重要ポイントをまとめてみましょう。 

 

Fig6-48  

 

Fig6-48はマイナースケールに関する重要ポイントをまとめたものです。まず一番上の「はっきりとしたマイナー感

を表現したい or  明暗が曖昧な感じにしたい」という内容ですが、ナチュラルマイナーは使用する音がメジャーキー

と全く同じという理由から明確なメジャーとマイナーの違いを出しにくく、ハーモニックマイナーは非常に明確なマ

イナー感を持っているということを学びました。 

基本的にこの基準によって選択していけば良いと思います。メロディックマイナーはナチュラルマイナー同様に明

暗が曖昧ですが、同時に調性も曖昧になっていきますので作曲に相当慣れるまでは避けて通るのが良いかもしれませ

ん。 

次に「コードとコードスケールの種類がメジャーよりも多いので注意が必要」の点はメジャーキーの時には全く登

場しないロクリアン＃２やオルタードなどのスケールを用いる場合です。慣れない内はややこしいかもしれませんが、

少しずつ慣れていきましょう。 

「ポピュラーでのメロディックマイナーは上行・下行ともに同じスケール」に関してはコードスケールという理論

を用いて作曲する以上、上行・下行ともに同じスケールでなければなりません。特にクラシックのピアノなどを学ん

だことがある方は注意して下さいね。 

 

♪Fig6-49 

 

Fig6-49は Aマイナーキーで書かれたサンプル曲です。まず大切なことはメジャーキーの時と同様に必ず「コード」

「コードスケール」「出身キー」の３つを明確にすることです。これは必ず行うようにしてください。最初のうちは五

線譜を３段使用して手書きで練習をすることをお勧めします。 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 7 ボイシング＿＿ 

 

ボイシング 
 

 

 

ボイシング（Voicing）とは直訳するなら声部、作曲では和音の配置という意味で使われる用語ですが、全く同じコ

ード進行でもボイシング次第で、カッコ良くも悪くもなる非常に重要なポイントだと筆者は感じています。例えばⅠ

→Ⅵm→Ⅱm→Ⅴのようなありきたりの使い古されたコード進行でもボイシング次第では非常に魅力的なヒットソン

グのコードバッキングになったりします。 

テンションを適当にコードの中に入れても、ある一定のルールに従って行わないとテンションコードは綺麗に響き

ませんし、様々なジャンルの音楽を作曲出来るようになりたいのであれば、そのジャンル特有のボイシングスタイル

を学ぶ必要があります。Fig7-1 は CM7 や C6 を基本にした色々なボイシング例ですが、同じルートが C のコードで

もたくさんの可能性があることがわかります。 

 

♪Fig7-1   

 

CM7 や C6を基本とした様々なボイシング。ほかにも可能性はたくさんあります。カッコ内はベースがいるなら演奏しない音 

＊１テンションはコードネームの右側のカッコ内に書き込みます。 

＊２CM7（13）という表記はジャズでよく用いられるM7と付加６が同時に登場するテンションコードの表記です。 

 

ボイシングは音楽ジャンルを考えるときも重要です。ポップスやロックで用いられるボイシングとジャズやボサノ

バで用いられるボイシングは全く異なりますし、フュージョンやクラシック音楽（ボイシングとは言いませんが和音

の配置という意味で）でもやはりそれ独自のスタイルがあり、それがジャンルを特徴づける重要なポイントになって

いることが多々あります。 

 

♪Fig7-2                          ♪Fig7-3 

         非常に単純なボイシング             テンションをたくさん使ったお洒落なボイシング 
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コード進行を学ぶことはとても大切ですが、それと同等にボイシングに関しても強い関心を持ちましょう。Fig7-2

と Fig7-3 はテンション表記を無視してトライアドで考えるならば同じⅠ→Ⅵm→Ⅱm→Ⅴですが、聞こえてくる音は

かなり違います。著名なプレイヤーや作曲家の音楽の美しさはコード進行だけでなく、そのコード進行がどういうボ

イシングになっているか？が大きな魅力になっているのです。 

 

 

コード・ボイシング 

 

ボイシングは自分で楽器を弾かないと身に付きにくい分野です。楽器が苦手な方も頑張って譜例を弾いてみま

しょう。サンプル MP3 を聴くだけでなく、自分でボイシングを探りながら音を鳴らしたほうが学習効果として

は遥かに高いので頑張って下さい。 

 

■鍵盤か？片手か？両手か？ギターか？マレットか？アンサンブルか？  

ボイシングが楽器やアンサンブルのスタイルによってその自由度を制限されることは多々あります。ギターは弦が

６本なので最大発音数は６音、ヴィブラホンなら片手で２本ずつ撥を持って最大同時発音数は４音です。 

また鍵盤楽器はコードの転回やテンションの有無などかなり自由にボイシングできますが、ギターの場合は独自の

調弦の関係で抑えられるボイシングにかなりの制限があります。 

 

♪Fig7-4 

CM7 における色々なボイシング 

鍵盤だけならなんとかなるかもしれませんが、色々なジャンルの楽曲を作曲するときに、ボイシングの知識を活か

すには楽器に関する知識がどうしても必要になります。ギターが全くの未経験であればギターらしいボイシングをす

るのはほぼ不可能ですし、オーケストラでヴァイオリンやヴィオラ、フルートやファゴット、トランペットやトロン

ボーンなどの楽器を使用するなら、その楽器が演奏可能な音域と無理なく美しい音色を出せる音域を研究する必要が

あります。 

鍵盤でも両手と片手でかなり考え方が変わってきます。右手がメロディーで左手がコードの場合、右手がコードで

左手がベースの場合、ベースは別の楽器に任せて両手でコードを弾く場合などで可能なボイシングが変わってきます。 

実際に作曲においてボイシングを活用するときは、まずそれが物理的に演奏可能かどうか？ということを考えまし

ょう。 

また知らない楽器が出てきたら、インターネットで検索を掛けるなどして楽器の写真や特徴や音域について知って

おくだけでもずいぶん違うはずです。本書では鍵盤をベースに学習を進めていきますが、自分の楽曲で使うときは本

当にその楽器で演奏できるのか？をよくよく考え、調べてから行うと良いでしょう。 
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♪Fig7-5 

 

Fig7-5 は根音をベースに任せてキーボードはコード・トーンやテンションを綺麗に響かせています。最低音と最高

音が 12度も離れていて、片手では絶対に抑えることが出来ないボイシングですね。 

このようにすれば複雑なテンションを織り込むことが出来ますし、色々と工夫の余地があるボイシングです。 

 

♪Fig7-6 

 

両手を用いたボイシングは自由度が高く非常に多くの可能性を持っている。 

Fig7-6 の両手ともコード・ボイシングに使えるメリットを生かした様々なボイシング例ですが、両手を使うボイシ

ングは音数・音域において最も興味深いボイシングを作り出せる方法です。 

Fig7-7 

 

Fig7-7 は片手のみでライブなどでは見栄えがちょっと良くないですが、不要に音数を増やしたくないときにはよく

用いられます。手が二本あるからと言って必ずしも両手を使う必要はなく、シンプルな響きの方が良い場合は往々に

してこのようなボイシングが用いられます。 

 

■ベース楽器が別にいる場合といない場合 

キーボードソロの時には発生しない問題ですが、ベース担当楽器がいるバンドアレンジやアンサンブルの中ではキ

ーボードは左手でベースを弾く必要から解放されます。 
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Fig7-8                Fig7-9 

 

Fig7-8 ではキーボードの左手の根音とベースが演奏する根音が被っています。これには２つの弊害があり、ベース

ラインが根音だけなら良いのですが、ベースがよく動くようなアレンジの場合には低音が濁ってしまうことがありま

す。またミックス時にもキーボードの低音とベースが互いに干渉し合ってダンゴになりやすい傾向にあります。 

Fig7-9のように、キーボードの左手が低音を演奏する場合はベースラインと部分がぶつからないようにしましょう。

実際にはベースは 8vb なので１オクターブ下で鳴っているのですが、ベースの動きによっては全音ではなく半音でぶ

つかったりすることもあり、キーボードが根音を弾く場合はベースとの兼ね合いに注意する必要があります。 

とはいえ絶対にべースがいるアンサンブルの中でキーボードは根音を弾いていけないということもなく、音域やベ

ースラインのアレンジ次第ではいくらでも綺麗に響かせることが出来ますし、敢えてキーボードでベースを補強して

いるアレンジもあります。 

また注意深く行えば編成の小さいアンサンブルではむしろ有効な場合もありますし、ミックスでダンゴになってし

まう弊害もテクニック次第で回避できる場合もありますので、この辺りはケースバイケースと言えるでしょう。但し

露骨な音のぶつかりが生まれるような状態にならないように注意して下さい。 

 

■クローズボイシングとオープンボイシング 

クローズボイシングとは１オクターブ内に収まるボイシングを指します。よほど手の大きい人でないと鍵盤でオク

ターブ超えるコードを片手で演奏するのは難しく、現実的に考えて１オクターブ以内というのが一般的な音楽家の手

の大きさと言えるでしょう。 

これに対して鍵盤で両手を使ったり、あるいはアンサンブルなどで広い音域を複数の楽器で演奏したいときに１オ

クターブを超えるボイシングが用いられることもあります。これをオープンボイシングと呼びます。 

 

♪Fig7-10 

 

クローズボイシングを基本にドロップ２、ドロップ３、ドロップ２＆４などのボイシングを作ることが出来る。 

クローズボイシングがあらゆるボイシングの基本的な考えを身に付けるのに非常に適しており、クローズボイシン

グを元にドロップ２、ドロップ４、ドロップ２＆４などのオープンボイシングを作ったり、その他の応用的なボイシ

ングに考えを広げていくことが出来ます。 
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Fig7-33  

 

筆者は２音バッキングを音数が少ないというマイナスの側面よりも、むしろ音数が少ないことで不要な厚みや響き

の複雑さを避けるスマートな方法としてプラスの側面でとらえています。 

Fig7-33は CM7、C6などにおける２音ボイシングのサンプルですが、根音はベースが鳴らすことを想定して４和音

においてはほとんどの場合第７音と第３音を選択しています。テンションが入っている場合はテンションと第３音を

選ぶこともありますが、２度でぶつかる場合はテンションと５度や４度の音程になる音を選ぶこともあります。２音

の場合は単音と違って音程の問題が生じますので、単純に優先順位だけ決めることは出来ず、２音間が協和か不協和

かも重要なポイントになります。例えば Cadd9で第３音とテンションの 9thを選べば「ミレ」という２度でぶつかる

バッキングとなり、駄目というわけではありませんが、不協和の強い響きとなります（Fig7-34）。 

 

Fig7-34                         Fig7-35  

 

筆者なら Cadd9においてより豊かな響きを出したい場合は 9thのレとメジャーセブンスのシを選びますし、逆に第

３音を抜いてスマートな響きにしたい場合は、レとソを選ぶかもしれません。 

また前のバッキングがどうなっているかという流れも重要なポイントになってきます。 

実際にはどの音を選んでも作曲者の自由ではありますが、テンションやセブンスの音を選べば豊かな響きになり、

根音や第３音を選べばシンプルな響きとなることを覚えておきましょう。また Fig7-35 のように２音のみのボイシン

グでは９度以上のボイシングはまとまりに欠けるためなるべく避けるようにしましょう。 

 

・３音の場合 

３音あれば３和音を構成できます。４和音の設定でも優先順位の低い第５音を抜けば４和音のキャラクターを十分

に発揮できます。３音あると色々とボイシングにも幅が出てきますので、それらの可能性を見てみましょう。 

 

Fig7-36        Fig7-37      Fig7-38        Fig7-39        Fig7-40     
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３音のボイシングに対して筆者は大きく分けて３つメリットを感じています。１つ目は、Fig7-36 と Fig7-37 のよ

うに単純に３和音と４和音のキャラクターを完全に表現できるようになるという点です。 

Fig7-36は CM7ですが根音がありません。これはベースで鳴らしていることを想定してコードパートでは省略して

いるわけですが、４和音のうち根音を除けば残り３音になるので、これで３音ボイシングでも４和音のキャラクター

を完全に表現できるようになります。 

 

Fig7-41  

 

また根音を弾かなければならない場合も Fig7-41 のように４和音の場合、第５音はコードの性質に影響を与えない

ので、「根音」「第３音」「第７音」の３音でも４和音のキャラクターを十分に発揮していると言えます。つまり鳴らさ

なくても問題ないばかりか、むしろ鳴らさないことで音数が減ってスマートな響きになるので筆者は多用しています。 

 

Fig7-42          Fig7-43       Fig7-44        Fig7-45       Fig7-46   

 

                ４和音を３音でボイシングした様々なサンプル 

但し減５度を含むコードの場合は逆に第５音がコードのキャラクターを表現するのに重要な音になりますので省く

ことは出来ません。しかし実際には Fig7-44のように〇m7-5のコードにおいて第５音を省いたボイシングがたくさん

使われていますし、筆者自身もそうすることが多いです。 

減５度は非常に不協和な音程なため、通常の曲中に突然減５度音程が登場するとその部分だけ濁って聞こえるから

というのが理由です。メジャーキーの場合ならⅦm7-5がダイアトニックコードとして登場しますが、減５度を省いて

もベースで根音が鳴っていれば十分にⅦ度のコードであるというキャラクターは表現できるので、筆者は〇m7-5の時

に不協和を避けたいという理由から減５度を省くことが多いです。 

しかしこれもケースバイケースであり、個人の好みもあったりしますので Fig7-45 のように減５度を入れて敢えて

不協和を強調したり、Fig7-46 のように３和音の響きを狙ったりするなど色々な手法があります。クセの強いコードな

ので自分なりによく研究し、明確な考えを持つようにしましょう。 

 

２つ目は Fig7-38 のように音が密集しているコードにおいてですが、２音の場合はあまり綺麗に響かない２度ぶつ

け（密集）も３音になるとある程度のコントロールが可能になります。２音の場合は音程が１つしかないので協和か

不協和かの２択ですが、３音になれば協和音程と不協和音程をブレンドしたボイシングが可能になるからです。 

コーヒー豆のように音の協和と不協和を上手にブレンドする技術はカッコ良いボイシングを作るための非常に重要

なポイントになります。 

 

 

 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 7 ボイシング＿＿ 

 

Fig7-59 

 

Fig7-59の赤い音符が３音ボイシングに追加で加えられた音です。３音ボイシングに１音足すという考えで作ってい

くことが出来ます。 

ここでも３度系にするか？４度系にするか？２度ぶつけの不協和を入れるか？出したい響きに対する自分の中での

音の優先順序はどうなっているか？がポイントになります。 

 

・５音の場合 

５音になるとかなりレンジの広いボイシングが可能になり、そこから生まれるボイシングの可能性はかなり多彩な

ものになります。キーボードの場合は両手になり、音の厚さや響きの豊かさも充実してきます。 

５音もあると音数の多さからクローズボイシング（１オクターブ以内）で使うのが難しくなるため基本的にすべて

オープンボイシングになります。 

 

Fig7-60          Fig7-61       Fig7-62        Fig7-63        Fig7-64 

 

Fig7-60は４度堆積で作ったボイシングです。５音あるとかなり４度コードのキャラクターが強調されて、根音を変

えればそのまま違う根音のコードやコードタイプ（sus4が add9になる etc…）になってしまう４度コードの特性が強

くなります。Fig7-65~ Fig7-69では Fig7-60の４度コードが持っている可能性の一部を書き出しています。 

 

Fig7-65        Fig7-66     Fig7-67    Fig7-68    Fig7-69  

 

ラレソドファという４度堆積は上記のように複数のコードの響きを内包している。ほかにもまだ可能性はある。 

Fig7-65~ Fig7-69 は元々の Fig7-60 の F6(9)というコードの根音を変えて色々なコードの響きの可能性を持ってい

ることを表したものです。このように４度コードは複数のコードの可能性を同時に持っているという特性があります

が、音数が増えてくるとその分だけ性質も多彩になります。 
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Fig7-79はメジャーキー（ナチュラルマイナーも同様）のコードとテンションの一覧ですが、既に学んだ通りテンシ

ョンには 9th と 11th と 13th の３種類が存在します。これらの３種類はダイアトニックの音程関係上、＃や♭が付い

て＃11thや♭13th となる場合もありますが、＃や♭が付いても 11thは同じく 11thのグループ、13thは同じく 13th

のグループとして考えます。 

 

Fig7-80 

テンションは 9thと 11thと 13thの３種類がある。 

Fig7-80 はテンションの種類をまとめた表ですが、リディアンの#11th やロクリアンの♭13th のように変化記号が

付くテンションに注意しましょう。 

 

■テンションを入れるときの基本原則 

テンションを入れるときには綺麗に響かせるための基本原則があります。まずは最も基本的な４和音でのテンショ

ンコードを見ていきましょう。以後、Fig7-81~ Fig7-83のルールを基本原則と呼びます。 

 

Fig7-81                  Fig7-82                  Fig7-83 

 

「根音と 9th」、「第３音と 11th」、「第５音と 13th」をそれぞれセットが考えます。基本的に片方がいる時はもう片方がいないとい

う風にします。 

Fig7-81は 9thを入れるときの例です。9thは根音とセットで考えてボイシングで 9th を入れる時は根音を入れない

という風に考えます（ベースは別です）。但し add9コードは別で考えます。 

Fig7-82 は 11th を入れるときの例です。11th は第３音とセットで考えて 11th を入れる時は第３音を入れないとい

う風に考えます。コードによっては 11thを入れて第５音を省くケースもあります。 

Fig7-83は 13thを入れるときの例です。13th は第５音とセットで考えて 13thを入れる時は第５音を入れないとい

う風に考えます。この基本原則を守らないと Fig7-84 のように音が密集したダンゴ状のコードになってしまい綺麗に

響きません。 
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・9thのボイシング。〇7（9）。あるいは 9th以外のテンションとの組み合わせ 

Fig7-97 

 

これらのボイシングを一つ一つ演奏し、良い所や悪い所を考えてみましょう。 

基本原則の通り 9th は根音に取って代わります。sus4 化して G7sus4(9)にすると上で鳴っているコードは Dm7 と

全く同じになります。これはスラッシュコードといって後で学びますが、現時点ではテンションの 9th と考えて下さ

い。 

 

・13thのボイシング。〇7（13）。あるいは 13th以外のテンションとの組み合わせ 

Fig7-98  

 

これらのボイシングを一つ一つ演奏し、良い所や悪い所を考えてみましょう。 

基本原則の通り 13th は第５音に取って代わります。レンジの広いオープンボイシングでは第５音と 13th を両方出

すことも可能です。 

 

 

ロー・インターバル・リミット 

 

ロー・インターバル・リミット（L・I・L＝Low・Interval・Limit）とは２つの音程を鳴らしたときに綺麗に響く

低音限界の目安です。絶対的なルールではありませんが、２つの音程は音域が低くなればなるほど響きが濁って聴こ

えますので、それを避けるための一般的な目安として設定されているものです。 

 

Fig7-99  

 

Fig7-99 は何処まで基本形の C コードが美しく響くかのテストです。自分でも鍵盤で弾いてみましょう。①の高さ

は問題なく使えます。②は少し低く濁っているので OK ではありますが、個人的には避けたいところです。③はかな

り濁っているので、避ける人がほとんどではないでしょうか？④はもはや問題外という感じです。88鍵盤のピアノや

キーボード、あるいは DAW に入力しても構いませんが、自分でも何処まで許せるか試してみましょう。 
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Fig7-100  

 

ロー・インターバル・リミットの目安表。これ以上低い位置で鳴らすと濁って聴こえると感じる人が多いです。 

Fig7-100は各音程の低音限界を表したものです。あくまで目安であり、低音域に密集して重々しい効果を出す BGM

などでは平気でこれを破った和音配置が見られます。しかしそういった特殊効果を求める時以外はなるべく避けるよ

うにしたほうが無難でしょう。また完全８度が書かれていませんが、オクターブやユニゾンには制限がありません。 

 

Fig7-101           Fig7-102          Fig7-103         Fig7-104   

 

Fig7-101は完全５度・長３度・短３度の３つの音程の組み合わせであるメジャー・トライアドの B♭です。これが

ロー・インターバル・リミットによって導き出されるメジャー・トライアドの最低音域になります。これ以上低いと

濁りが厳しくなってきます。Fig7-102 の Cのコードもやや濁り気味なので、もう３度ほど上げたあたりが筆者の「個

人的に美しいと感じる」ロー・インターバル・リミットになります。 

理論書に書いてある限界値と筆者の感覚的な限界値が違うわけですが、100cc 入るコップに 100cc の水を入れると

零れてしまいますので、実際には限界まで使用しないことが多いです。 

 

但し、低音の重みを重視した BGM などではロー・インターバル・リミットに関係なく低い音域での和音を使うこ

とが多々あります。Fig7-104 はベートーヴェンのピアノソナタ第８番「悲愴」の冒頭の和音ですが、思い切りロー・

インターバル・リミットを破っています（当時にそんな概念はありませんが）。しかし重々しい効果を出すためには非

常に効果的な和音配置となっています。 

Fig7-100の一覧表はとても有益ではありますが、理論としてのロー・インターバル・リミットではなく、自分の美

的感覚としてのロー・インターバル・リミットを作ってみて下さい。 

Fig7-100の一覧表よりも低い音程で鳴らしても平気に聴こえる方がいらっしゃるかもしれませんが、ロー・インタ

ーバル・リミットを破った曲は「ん？低すぎて濁っているな…」と感じる人が世の中にたくさんいることを覚えてお

きましょう。 

 

練習 

Fig7-100のロー・インターバル・リミット一覧表をすべて鍵盤で鳴らし、次に自分で様々コードとその転回形をど

の低さまで下げて鳴らしても綺麗に聴こえるかを鍵盤で実験して下さい。自分なりのロー・インターバル・リミット

表を作ってみましょう。 
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ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴ 
 

 

 

ドミナントモーションは「ドミナント＝支配的な」の言葉が示す通り、音楽の世界における支配的な位置にありま

す。少なくとも長調と短調が確立し始めた時代から、約 100 年前に調性音楽が崩壊するまでは文字通り音楽の世界に

おける支配者でした。コード進行の可能性を大きく広げたり、転調の呼び水になったり、豊かな響きを持った曲にす

るための材料になったりと、ドミナントモーションとⅡ－Ⅴに関する内容は作曲において非常に大きな可能性を秘め

ています。 

 

ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴの概要 

 

■ドミナントモーションの定義 

ドミナントモーションは人間が考え出したものではなく、物理現象から起こっています（物理現象云々に関しては

後述）。それはあたかも林檎が地面向かって落ちるかのように自然な音の流れを作り出し、また【T】→【S】→【D】

→【T】という基本カデンツを生み出す要因にもなっています。まずはドミナントモーションの定義から見ていきまし

ょう。 

 

Fig8-1                                   Fig8-2  

 

実際の作曲におけるドミナントモーションは実に多種多様な応用が見られ、また何を以ってドミナントモーション

するかも曖昧なまま語られることもありますが、基本的にドミナントモーションとは Fig8-1 の要素を持っています。 

まず第１にドミナントモーションは必ずドミナント・セブンスコードから始まらなければいけません。コードネー

ムが G7や E7のように〇7というコードである必要があります。第２にコードの根音が完全４度上（完全５度下）に

進行する必要があります。但し完全４度上（完全５度下）を行わなくてもドミナントモーションと見なす場合は多々

あります。第３に最も重要なのが３全音（トライトーン）と呼ばれる音が反進行（解決）することです。 
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Fig8-3  

  

Fig8-3 はファ→シの３全音を表した図です。３全音とは文字通り全音が３つ並ぶ関係のことを指しています。基本

的にメジャースケール上には１つしか存在せず、C メジャースケールにおいてほかの「ドとファ」や「ラとレ」など

のような同じ４度を作っても２全音＋半音であり、３全音になるのは唯一「ファとシ」のみになります。 

このメジャースケール上にたった１つしかない３全音は増４度という非常に不安定な響きを持っており、ドミナン

トコードがトニックコードに進もうとする原因にもなっています。 

Fig8-2 の譜例で G7 のファとシがそれぞれ反進行してミとドに進んでいるのを確認して下さい。不安定な感じから

落ち着いた感じになりますが、これはファとシの３全音がそれぞれ逆方向に進んで長３和音の根音と第３音に進んで

いるからです。これを３全音の解決と呼びます。 

 

♪Fig8-4                     ♪Fig8-5 

 

Fig8-4は G7→Cというドミナントモーションのコード進行ですが、この中から最も重要な３全音の動きを取り出し

たものが Fig8-5 です。G7 においては「ファとシ」が３全音ですが、究極的には「ファとシ」⇒「ミとド」の部分だ

けを取り出して聞いてもドミナントモーションの骨子を感じることが出来ます。 

ドミナントモーション先は長３和音のみではなく短３和音の場合もあります。また長３和音と短３和音を元にした

長７の和音や短７の和音などの４和音もドミナントモーション先のコードとして用いることが出来ます。 

 

Fig8-6     

 

Fig8-6 はドミナントモーション先の和音が〇m7、〇M7、〇7 になっているサンプルです。このように４和音に対

してもドミナントモーションすることが出来ます。但し〇m7-5や〇dimなどへはドミナントモーションすることは出

来ません。つまり G7→Cdim や G7→Cm7-5 などはコード進行としてはありですが、ドミナントモーションとは見な

されませんので注意して下さい。 
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問題１２．次の五線譜にドミナントモーション元になるコードネームとコードを書き込んで下さい。 

 

一番左上の問題を一緒に考えてみましょう。ドミナントモーション先のコードが Cなので、まず Cから完全４度下

の音を探します。C の完全４度下はソですね（音程の問題です）。ですので、答えは G7 となります。あとは G7 を五

線譜に書き込めば完成です。 

 

■メジャーキーでのⅡ―Ⅴ＆ドミナントモーション 

メジャーキーでのドミナントモーションについて考えてみましょう。〇7 というコードネームは実メジャースケー

ルのダイアトニック上に１つしか存在しません。ドミナント・セブンスコードはメジャースケール上に１つしかない

非常に特殊なコードなのです。 

 

Fig8-7 

  

Fig8-7を見て下さい。言うまでもなくⅤ度上にドミナント・セブンスコードが存在しますが、ディグリーネームに

おけるⅤ7⇒Ⅰというコード進行がメジャーキーにおけるドミナントモーションになります。非常に強力な進行で音楽

において最も多用されるコード進行の一つになっています。またドミナントの機能からトニックの機能に進むのがド

ミナントモーションの原則となっています。Chapter 5 の終止で学んだ完全終止はまさにドミナントモーションのこ

とです。 

また根音の完全４度上行は物理現象に基づく非常に強力な動きであるため、ドミナントモーションに加えてⅡ－Ⅴ

（トゥーファイブ）というコード進行も非常によく用いられます。 

Ⅱ－Ⅴとはドミナント・セブンスコードの完全４度下であるⅡm7を用いて Fig8-8のようにⅡm7→Ⅴ7というコー

ド進行を作ることです。このコード進行の応用の幅は極めて広く、コード進行における王道となっています。 

 

Fig8-8                     

 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 8 ドミナントモーション＆Ⅱ－Ⅴ＿＿ 

 

■なぜドミナントモーションはこれほど強力なのか？ 

ドミナントモーションは過去数百年間、音楽の世界を文字通り「支配（ドミナント）」してきた進行ですが、なぜこ

れほどまでに強力なのかというと、それが物理現象に基づくものだからです。 

林檎が地面に落ちるのは地球の重力によって起きる現象ですが、重力は人間が作り出したものではなく、人間が地

球に存在するずっと以前からの存在する力ですね。音楽理論の多くは人間が考え出したものですが、ドミナントモー

ションは物理現象を人間が法則化したものということが出来ます。 

どんな物理現象かというと「倍音」というある音（基音）が鳴ったときに同時に発生している整数倍の高い音がド

ミナントモーションの原因になっています。 

 

Fig8-12  

 

 スペクトラムで見る倍音 

音楽的に訓練された耳をお持ちの方は容易に倍音を聞くことができますが、ある音（基音）が鳴ったときに、実際

にはその整数倍の音が Fig8-12の図のように同時に発生しています。 

例えば 100Hz の音が鳴った時は、２倍音の 200Hz、３倍音の 300Hz、４倍音の……、という風に発生しているわ

けですが、この倍音がドミナントモーションの原因となっています。 

倍音は近代になってから発見されたものではなく、簡単に耳で聴き取ることが出来るので遥か昔から多くの人に知

られていました。この倍音を五線譜で表すと Fig8-13 のようになります。基音をヘ音記号の下線２本のドにした場合

は Fig8-13のような高次倍音が鳴っているわけです。 

 

Fig8-13  

 

基音がドの場合、倍音列は「ドドソドミソシ♭ド」という風に発生します。これらの音は一番下のドを鳴らした時

に同時に発生しているわけですが、この「ドドソドミソシ♭ド」を和音と考えるとみなさんは何のコードネームを連

想しますか？ 

この場合は選択の余地なく「ドミソシ♭」の C7ですね。つまりドしか鳴らしていないつもりでも、実際には基音よ

りは小さい音とはいえ、倍音を含めると３全音を持った C7 のドミナントコードが形成されているのです。 

この時に形成される和音がドミナントコードであるというのがポイントです。ドミナントコードはメジャースケー

ルのⅤ度上にのみ現れるコードなので、C7というコードだけでそのコードが Fメジャーキー出身であることがわかり

ます。 
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Fig8-18  

  

Fig8-18は Cメジャーキー各ダイトニックコードのテンションをまとめたものです。ドリアンの 13thのみ、半音で

ぶつかるアボイドではないのでカッコ内に入れて特別扱いしています。 

さて、音符には何処にも＃や♭は付いていませんし、すべての音は完全なダイアトニックです。鍵盤なら白鍵のみ

で弾くことが可能ですが、音程関係を表すテンション表記において FM7（リディアンスケール）では＃11th、Bm7-5

（ロクリアンスケール）では♭13thが登場しています。 

この２つを＃11th、♭13th という名称だからという理由でオルタードテンション扱いしている書籍がありますが、

この場合は音符に＃や♭を付けて Alterd（変化）しているわけではなく、単に根音からの音程関係を表すために＃や

♭が用いられているだけです。本書では＃・♭を用いて Alterd（変化）させていないテンションはすべてナチュラル

として扱っていますが、Alterd（変化）していないのに FM7（リディアンスケール）では増４度の＃11th や Bm7-5

（ロクリアンスケール）では♭13thをオルタードテンションと呼ぶ書籍もあるため、注意して下さい。筆者は Alterd

（変化）していないのに、Alterd（変化）と呼ぶことに対してかなり懐疑的です。 

 

・問題点その２．Alterd（変化）しているのに Alterdと呼ばれないテンションについて。 

Fig8-19  

 リディアンドミナントは G7(#11)で使えるコードスケールです。 

Fig8-19はドミナント・セブンスコードにおける#11thのテンションを加えたものですが、#11thをオルタードテン

ションと呼ぶ書籍と、呼ばない書籍があります。Fig8-19におけるド＃の音はダイアトニックの音ではなく、ドを半音

上げて Alterd（変化）させている音ですので、ダイアトニックの音ではありませんね。 

これは Alterd（変化）させているのでオルタードテンションと呼ぶ人が多いのですが、中にはこれをナチュラルテ

ンションと呼ぶ音楽家もいます。 

その根拠は G7 のコードにおいて使用できるコードスケールは Fig8-20 にある通り G ミクソリディアンですが、ド

の音はテンションではなくアボイドです。テンションを Alterd（変化）させるのだからオルタードテンションであっ

て、変化させる元の音がテンションではなくアボイドならばオルタードテンションとは言わないという主張です。 

 

Fig8-20 

ドはテンションではなくアボイドです。 

変化元がテンションではなくアボイドなので、敢えて名前を付けるならオルタードアボイドなわけですが、たしか

にテンションを Alterd（変化）させているわけではないので、オルタードテンションと呼ぶのは筋違いかもしれませ

ん。 

しかしアボイドとはいえ、Alterd（変化）させていることには変わりないですし、Alterd（変化）された後はアボ

イドと扱わず、#11thというテンションとして扱っていくので、Alterd（変化）されて生まれたテンションである#11th

をオルタードテンションと呼ぶ音楽家もいます。 
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要するに Alterd（変化）前か Alterd（変化）後かどちら視点で見るかで解釈が変わってくるわけですが、Alterd（変

化）された後のコードスケールはリディアンドミナントスケール（後述）といって、人造音階であるメロディックマ

イナーの第４音からの転回スケールであり、すべての元となっている教会旋法（チャートモード）からは離れた音階

となります。 

また別の主張として、G7（#11）はリディアンとテンション構成が同じで（9・＃11・13【付加６】）になるので、

G7 の＃11thはナチュラルテンションであるという主張もあります。 

しかしテンション構成だけが同じでも、コードの種類は〇M7コードと〇7コードで全く違う性質のコードになるた

め実際の曲で聴こえてくる響きは全く別ものになります。 

G7（#11）で使えるリディアンドミナントスケールは人造音階であるメロディックマイナー出身ですが、同じメロ

ディックマイナー出身のオルタードスケールは出発点が違うだけで使っている音はリディアンドミナントと全く同じ

です。 

オルタードスケールと使っている音が全く同じなのに、「#11thはオルタードスケールの場合はオルタードテンショ

ンだが、リディアンドミナントはナチュラルテンションだ」というのは少し違う気がします。 

本書では♭9 th、＃9 th、＃11 th、♭13 th をオルタードテンションとして扱っていきますが、これも筆者が正しい

と主張するつもりは全くなく、あくまで本書を矛盾なく読み進めるための用語の整理だと思って下さい。音楽理論と

いうのは高度になってくればくるほど上記のようにある立場に対して賛成する根拠も、反対する根拠もたくさん見出

すことが出来るのです。もしみなさんがこの点について自分なりの理論を持てるならば、それも素晴らしいことだと

思います。 

 

・筆者の立場について 

筆者は自分の音楽理論に対する解釈を他者に押し付ける気は全くありません。誰もが自分なりの解釈を持っていて

良いと考えています。憂慮すべきことがあるとすれば、それがちゃんと音楽を深く勉強し、その考えが一切の矛盾な

い明確で的確で完璧な理論であるかどうかです。 

「〇〇さんがそういった。学校で習った。本で見た。ネットで見た。」というのは、出典が非常に権威ある書物であ

ればその力は有効かもしれませんが、著名な人物でも過ちを犯すことはありますし、昔は「悪魔の音程」と忌み嫌わ

れていた３全音を現代の人間が当たり前のように使うようになり、音楽上の禁則とされていた連続５度が現代では当

たり前になっているなど時代の流れや人々の感覚の変化などによって評価が変わることは多々あります。 

オルタードテンションに関して言うならば、コードネームやオルタードテンションに関する歴史はせいぜい数十年

しかなく、その数十年の中で培われてきた様々な考え・解釈が自由に広がっている状況ですので、自分なりに音楽を

深く勉強し理論的に一切矛盾がないように説明できるようになれば、内容をどう受け取り、どう利用するかはさほど

問題ではなくなります。 

疑問に思う理論が出てきたら、多方面からの研究をしてみると良いでしょう。どちらにも言い分があり、どちらも

正しい、あるいはそうではないというケースが音楽理論には時々あります。いずれにしても他人の言ったことをオウ

ム返しにするのではなく、自分なりに深く理解していることが大切です。 

 

■テンションのオルタード化 

本書では前述の通り♭9 th、＃9 th、＃11 th、♭13 thをオルタードテンションとして扱っていきます。オルタード

テンションは Fig8-21、Fig8-22、Fig8-23のようにそれぞれのテンションが半音変化して作られます。 
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Fig8-31は４小節目でオルタードコードが使われていますが、このようなコード進行はポピュラーではよく用いられ

ます。いつでもどこでも好きなときにオルタードコードを使って OKです。 

次にコードスケールの問題が出てきますが、オルタードコードのテンションは組み合わせ次第で＃と♭の付き方の

可能性が複数考えられますので使用コードスケールもたくさん登場します。ちゃんとオルタードテンションに合った

コードスケールを選択しなければなりません。 

 

Fig8-32 

 

Fig8-32はドミナント・セブンスコードにおけるテンションの可能性一覧です。たくさんありますね。実際はこれに

sus4 が加わるのですが、まずは sus4なしで考えていきましょう。 

 

・9th、13 thの場合【ミクソリディアンスケール】（出身キーは完全５度下のメジャーキー） 

Fig8-33 

 

9thと 13th は完全にダイアトニックなので、特に難しくはありません。今まで通りミクソリディアンを使います。 

〇7(9,13)を使うときはメロディーでも 9th や 13th を積極的に使っていくことでよりテンション感が強く表現でき

ます。 

 

♪Fig8-34 

 

ミクソリディアンを使用したサンプル。今まで通りダイアトニックで作ります。 

Fig8-34 は G7(9,13)の部分でミクソリディアンスケールを使っています。使用コードスケールによってメロディー

やアルペジオやコードバッキングやベースラインなどすべてのパートで使用可能な音が決定するので、常に使用コー

ドスケールは明確にする必要があります。 
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・♭9th、＃9th、＃11th、♭13th の場合【オルタードスケール】（出身キーは半音上のメロディックマイナー） 

Fig8-35 

 

♭9th、＃9th 、#11th、♭13th という組み合わせのオルタードテンションが登場するときはオルタードスケールを

用います。〇7(♭9,♭13)、〇7(♭9,#11,♭13)、〇7(♭9,#11)などがよく使われるコードシンボルです。Chapter６のコ

ードスケールでも登場しましたが、オルタードスケールはアボイドもナチュラルテンションもないのが特徴です。 

オルタードスケールの簡単な見つけ方は半音上のメロディックマイナーから並び替える方法です。オルタードスケ

ールはメロディックマイナースケールの第７音からの並び替えなので、G オルタードスケールを見つけたければソの

半音上のソ＃（ラ♭）からスタートする G#（A♭）メロディックマイナーを第７音から弾けば Gオルタードスケール

になります。異名同音が多くなりますが、音を見つけるには非常に効率的です。 

あるいは根音から音程関係で半音→全音→半音→全音→全音→全音→全音で見つけても OK です。筆者はメロディ

ックマイナーの第７音からの並び替えることでオルタードスケールを見つけていますが、素早く正確に目的のコード

スケールに辿り付けるならどんな方法でも構いません。 

 

♪Fig8-36  

 

オルタードを使用したサンプル。＃や♭がたくさん出てくるので注意！常に使用コードスケールを明確にしましょう。 

Fig8-36 は G7(♭9,♭13)の部分でオルタードスケールを使っています。スケール内に完全５度の第５音を持ってい

ないのがオルタードの特徴です。ダイアトニック以外の音がたくさん出てくるスケールなので、しっかりスケールを

確認しながら使うようにしましょう。 

 

・♭9th、♭13th の場合【HMP5B スケール】（出身キーは完全５度下のハーモニックマイナー） 

Fig8-37 

 

♭9th、♭13th の時は HMP5B スケールを使うことが出来ます。〇7(♭9,♭13)、〇7(♭9)などがよく使われるコー

ドシンボルです。HMP5B スケールは Chapter 6 のコードスケールでも登場していますが、Harmonic Minor Scale 

Perfect 5th Belowの略でハーモニックマイナースケールを５番目の音から並び替えたものでしたね。 
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つまりハーモニックマイナー出身のスケールになります。Fig8-37 のスケールをドから並び替えてみると C ハーモ

ニックマイナースケールと全く同じになることがわかるでしょうか？つまりハーモニックマイナースケールさえちゃ

んと覚えていれば新しく覚える必要はないということです。♭9th と第３音の間に増２度音程があるのが特徴的なス

ケールです。 

 

♪Fig8-38 

 

HMP5B を使用したサンプル。♭9th と♭13thのみを使うならオルタードと区別が付きません。 

Fig8-38 は G7(♭9,♭13)の部分で HMP5B スケールを使っています。このように＃9th と#11th を使わずに♭9th

と♭13thのみのオルタードテンションを使うのであれば、コードシンボル上 HMP5Bとオルタードの区別が付かない

ので、♭9th と♭13th以外の音をどう扱うかがポイントになってきます。 

メロディーで HMP5Bスケールを使っているのに、コードに#9thや#11thを入れたオルタードコード使ってしまう

というスケールとコードが合っていないミスを初心者の方は犯しがちです。 

Fig8-37 をよく見て欲しいのですが、#9th や#11th は HMP5B スケールの中に存在しない音なので、使うことが出

来ません。Fig8-36 と Fig8-38 のようにコードネームだけ見たら G7(♭9,♭13)のように全く同じでも、異なるコード

スケールを選択することによって使用できる音は違ってきます。作曲していく中で「今自分が使っているコードスケ

ール」を常に明確にしましょう。それによって響きの豊かさや調性感をコントロールしていくことが出来るようにな

ります。 

調性感のコントロールに関しては後述していますが、オルタードスケールであれば元のコードの半音上のメロディ

ックマイナー出身、HMP5B スケールであれば元のコードの完全５度下のハーモニックマイナー出身のように、どの

コードスケールにも出身キーがあります（一部の例外を除く）。つまりそのオルタードコードの部分だけ瞬間的に転調

している、あるいは響きを借りてきているわけです。借りてくるコードスケールの種類によって個性が全く違うので、

表現したい雰囲気をコントロールするために常にコードスケールを明確にする必要があるのです。 

 

・♭9th、＃9th、♭13th の場合【スパニッシュ８スケール】 

Fig8-39 

 

スパニッシュ８（スパニッシュエイト）は HMP5B スケールに＃9th の音を足したものと考えると見つけやすいで

す。#9th が追加されることで HMP5B にある増２度音程がなくなるのがポイントです。〇7(♭9,♭13)、〇7(#9)など

がよく使われるコードシンボルです。 
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Fig8-51  

 

まずは Fig8-51の C COD スケールと E♭COD スケールを両方弾いてみて下さい。全く同じ鍵盤を使っていること

がわかりますか？（わかるまで何度でも弾いて下さい）。 

C COD スケールも C# COD スケール、D CODスケール……、と全部で 12種類あるわけですが、元の C COD ス

ケールから半音ずつ上がっていくと C（タイプ A）→C#（タイプ B）→D（タイプ C）→E♭（タイプ A）と実際には

スタートする位置が違うだけで３種類しかないことがわかります。 

 

Fig8-52 

 

COD スケールの存在を初めて知った方、あるいは知ってはいたけれど不慣れである方は Fig8-52の３つのタイプを

30分くらい体で覚えるまで弾き続けましょう。ひたすら弾き続ければ体で覚えてしまいます。 

これは CODスケールをマスターするのに最低限覚えなければならないものです。これ以外であれば半音→全音の繰

り返しで音程関係から探していく方法がありますが、その方法は探すのにかなり時間が掛かってしまいます。筆者の

場合は上述の３つのタイプを体で覚えていますが、その方が実際に使うときにすぐ出てくるのでお勧めです。 

 

♪Fig8-53 

 

COD スケールを使用したサンプル。♭9thと 13th が同時に使えるのは CODスケールだけです。 

Fig8-53 は G7(♭9,13)の部分で COD スケールを使っています。スケールを上下するようなフレーズはディミ

ニッシュコードを感じさせるので好みが分かれる所ですが、♭9thと 13thの組み合わせが可能なのは CODスケ

ールだけなので（後述のハーモニックメジャーでは例外あり）、上手く使えば非常に美しい響きを作り出すことが

出来ます。 
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問題１４．次のコードスケールを五線譜に書き込んで下さい。（テンション、アボイドの分析も書いて下さい） 

 

 

練習 

テンションコード化されたドミナントコードを含む４小節のコード進行とメロディーを作り、下記の Fig8-58 のよ

うにメロディー、コード、コードスケールの３段（コードが大譜表なら４段）の五線譜を書きましょう。Fig8-58 は

３小節目でリディアンドミナントを使用していますが、このようにミクソリディアン、HMP5B、オルタード、スパ

ニッシュ８、ミクソリディアン♭６、ホールトーン、リディアンドミナント、コンビネーションオブディミニッシュ

スケールの全８種類のコードスケールを使った４小節を合計８つ制作して下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

♪Fig8-58（お手本） 

 

慣れるまではメロディー、コード、コードスケールの３段譜で練習しましょう。特にオルタード化されている部分に注意！ 

実際に五線譜に書きながら「メロディー」「コード」「コードスケール（出身キー）」を明確にする練習は作曲能力の

向上に非常に有効です。音を間違えるという初歩的なミスを避けるのにも有効ですし、オルタードコードのような複

雑なコードが出てきたときに自信を持って音が選べる（理論的に正しいという意味で）という点でも有効です。 

コードネームだけに囚われず常にコードスケールにも心を配らなければなりません。コードネームだけ見れば全く

同じだけれど、コードスケールを変えて響きをコントロールできるようになれば少しずつ作曲は上達して来ています。 
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セカンダリー・ドミナント 
 

   

 

ドミナントモーションとは本来そのキーのⅤ7→ⅠやⅤ7→Ⅰm にだけあるものですが、この考えを拡張してほかの

ダイアトニックコードに対してもドミナントモーションできるようにしたものがセカンダリー・ドミナントの基本的

な考え方です。非常にカッコ良いコード進行が作れるため、あらゆる音楽ジャンルで用いられており、ダイアトニッ

クだけのコード進行に限界を感じている方に是非お勧めです。 

 

セカンダリー・ドミナント 

 

■セカンダリー・ドミナントの基本原理 

セカンダリー・ドミナントは日本語では副属７（以下この呼称を用います）といいます。属７ではなく、あくまで

副の属７であり、副社長や副キャプテンのような使い方での「副」という意味になります。副属７を学ぶ前に前チャ

プターのドミナントモーションを復習しましょう。 

 

Fig9-1  

 

C メジャーキーにおいては G7→Cという進行がドミナントモーションになります。これは Cメジャーキーにおいて

Ⅰ度のトニックコードに対してドミナントモーションしているわけですが、副属７はⅠ度以外のⅡ度、Ⅲ度、Ⅳ度…

のコードに対してもドミナントモーションを行うテクニックです。それぞれのダイアトニックコードを仮のトニック

と見立ててドミナントモーションを行うという考え方が基本原理となります。 

 

Fig9-2 

 

C メジャーキーのダイアトニックコードは Fig9-2の通りですが、Ⅰ度である Cのコードにドミナントモーション出

来るのであれば、残りの Dm や Emや Fなどにもドミナントモーションしても良いとは思いませんか？ 

Dm は D マイナーキーのトニックコードであり、Em は E マイナーキーのトニックコードでもあります。Bm-5 を

除けば、ほかのそれぞれのコードはそのコードをⅠ（Ⅰm）とするキーのトニックと成り得ます。Ⅰ以外のダイアト

ニックコードへのドミナントモーションを一時的に使うのが副属７の基本的な考えになります。 
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Fig9-3  

 

Dm7、Em7のように４和音のダイアトニックコードを用いても良い。Ⅶm-5の副属７は本書ではなしとします。 

Fig9-3は Cメジャーキーの各ダイアトニックコードである Dm、Em、F、G、Am、Bm-5に対するドミナントモー

ションを書き出したものです。３和音で書いてありますが、ドミナントモーション先は４和音のダイアトニックコー

ドももちろん使えます。Dm へドミナントモーションしてくるのは完全４度下の〇7のコードである A7ですね。また

A7→Dmは DマイナーキーでのⅤ→Ⅰmというドミナントモーションでもあります。 

ほかの Em や F に対しても同じですが、メジャーキーにおけるⅦm-5 に関しては完全４度下の〇7 のコードである

＃Ⅳ7 コードからⅦm-5 に進んでも本書ではドミナントモーションとは見なしません。F や Dm などのメジャーコー

ドやマイナーコードはそれ自体をⅠ度とするメジャーキー、マイナーキーが存在しますが〇m-5 をⅠ度とするキーが

ないからです。 

また〇m7-5はコードそのものが減５度音程を持っており、〇7が持っている３全音の解決が不可能なので、ドミナ

ントモーションの基本原理を満たすことも出来ません。しかし理論書によっては三全音の解決がなく、〇m-5 をⅠ度

とするキーがなくても、完全４度上行さえすればどんな進行でもドミナントモーションとするものもあります。 

本書ではこれをドミナントモーションとは見なしませんが、実際の楽曲では〇7→〇m-5や〇7→〇m7-5というコー

ド進行はよく用いられますので、使ってはいけないという意味ではありません。副属７ではないというだけであって、

通常のコード進行としては使うことは可能です。 

 

■コード進行での実際の使い方 

それぞれのダイアトニックコードの前に完全４度下のドミナントコードを用いることでコード進行の可能はかなり

広がります。実際には以下のように使うことが出来ます。 

♪Fig9-4 
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Fig9-9-1 

 

 

Fig9-9-2 

 

少しややこしいのが行き先がマイナーコードの場合、コードスケールが HMP5B とミクソリディアン♭6 に分かれ

ることです。これは元のキーになるべく近づけるためにコードスケールを変化させた結果です。「元のキーになるべく

近づける」とはどういうことなのかを Fig9-10で見て下さい。 

Fig9-10

 

常にノンコードトーン（テンション・アボイド）を元のキーに近づける。赤い音符はコード・トーンなので変えられない。 

Fig9-10 は AHMP5B と A ミクソリディアン♭６のどちらのコードスケールが C メジャーキーに近いのかを表した

ものです。Ⅱmへの副属７であるⅥ7は Cメジャーキーの場合は A7となります。元が D マイナーキーでのⅤ7→Ⅰm

なので AHMP5B か A ミクソリディアン♭６のどちらかを選ぶことが出来ますが、Fig9-10 の AHMP5B と A ミクソ

リディアン♭６を見て、どちらが元のキーである Cメジャーキーに近いかわかるでしょうか？ 

AHMP5B はラシ♭ド＃レミファソラ、Aミクソリディアン♭６はラシド＃レミファソラですが、Cメジャーキーは

＃・♭が全くないキーなので、コードスケールも＃・♭が少ない Aミクソリディアン♭６のほうが Cメジャーキーに

近いということになります。 
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♪Fig9-18 

 

副属７のⅡ－Ⅴを使ったコード進行が Fig9-17 と Fig9-18 です。ダイアトニック以外のコードがたくさん出てきて

いますね。Fig9-17の F#m7-5や Em7-5辺りは非常にお洒落で柔らかい感じです。 

Fig9-18の Gm7もなかなか意外性のある響きです。Cメジャーキーでは本来 G7なはずなのに、Gm7 になっている

部分はなかなかお洒落ですね。このように副属７のⅡ－Ⅴを用いることでコード進行の可能性はかなり広がってきま

す。 

 

Fig9-19 

 

Fig9-19は Fig9-17のコード進行の調の揺らぎを分析したものです。Ⅱ―ⅤのⅡの部分でダイアトニック以外の音が

出てくるため調の揺れも副属７単体のときよりも大きくなっています。 

また Fig9-17 は全体的にマイナーキーっぽく聴こえないでしょうか？２小節目からの F#m7-5→B7→Em という進

行はEマイナーキーのⅡ－Ⅴ－Ⅰですし、５小節目からの Em7-5→A7→Dm7はDマイナーキーでのⅡ－Ⅴ－Ⅰです。

大きく見れば C メジャーキーですが、このようにマイナーキーからの借用をかなり多めに行っているので、メジャー

の中にマイナーの風がたくさん吹いて柔らかい感じになっているわけです。 

Fig9-19 の画像では Dm や Em の部分も E マイナーキー、D マイナーキーと便宜上書いてありますが、実際には

Dm や Em のコードは副属７のⅠとしての Dm、Em であると同時に、C メジャーキーのダイアトニックⅡm とⅢm

としての Dm、Emでもあります。これらのコードが一人二役となり、副属７で一時的に借りてきたキーと元のキーと

の接着剤の役割をしているわけです。 

 

■副属７のⅡ－Ⅴにおけるコードスケール 

Ⅱ－ⅤにおけるⅡのコードスケールはとても簡単で、あくまでⅡ－ⅤのⅡなわけですから、今までと同じく考え方

が通用します。 

 

Fig9-20 
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副属７のⅡ－ⅤのⅡでは元のキーからかなり遠いコードが出てくる場合がありますが（C メジャーキーになのに、

F#m7-5や Gm7 など）、基本的に〇m7はすべてドリアン、〇m7-5はすべてロクリアンと考えて使用します。 

 

Fig9-21 

副属７のⅡ－Ⅴのコードスケール。 

繰り返しになりますが、基本的に副属７とはⅡmやⅢm などの各ダイアトニックコードを仮のⅠと見立てて、一時

的にⅡmやⅢmの音を主音とするキーの響きを借りてくるという概念なので、Ⅱ－ⅤのⅡも一時的に借りてくるキー

のルールに従います（従うと〇m7＝ドリアン、〇m7-5＝ロクリアンとなる）。 

この時にⅥm7（Key－Cなら Am）の扱いに疑義が生じます。Am7→D7→Gという進行の Am7をⅡ－ⅤのⅡとし

て扱うのか、Am7を単なるダイアトニックとして扱うのかによって選択するコードスケールが変わってきます。 

 

♪Fig9-22 

 

Am7→D7の Am7をⅡ－ⅤのⅡと見なすならコードスケールはドリアンでファ＃の音が使えるので、メロディーな

どでダイアトニック以外の音を使うことが可能になり調的な広がりが得られます。 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 9 セカンダリー・ドミナント＿＿ 

 

♪Fig9-31 

 

Ⅱ－ⅤのⅡの部分だけコードスケールを書き出しているが、ダイアトニック以外の音をたくさん使えるようになっています。 

Fig9-31 は本来〇m7 になる部分と〇m7-5 になる部分を敢えて入れ替えていますが、かなり調的に広がりのあるコ

ード進行となっています。Ⅱ－ⅤのⅡの部分のみコードスケールを書き出していますが、かなりの量の＃や♭が付い

ていますね。ドミナントの部分もオルタード化すれば、さらに大きな調的揺れ幅を持ったコード進行を作ることが出

来ます。 

 

・Ⅱ－Ⅴの連続 

Ⅱ－Ⅴを使うときにⅡ－Ⅴ－Ⅰとする必要はなく、Ⅱ－Ⅴのみが連続するコード進行も良く用いられます。 

 

♪Fig9-32  

 

Fig9-32 は Em7→A7→Dm7→G7とⅡ－Ⅴが連続している例です。Ⅱ－Ⅴ－ⅠのⅠは常に出す必要はありません。

異なるⅡ－Ⅴが連続するコード進行は非常にたくさんあり、時には調を飛び越えて使われることもあるくらいです。 

度数を変えて連続するⅡ－Ⅴは非常に滑らかに聴こえるため、「この曲、Ⅱ－Ⅴにさえなっていれば何でもあり

と思っているんじゃないの？」と思うほど、Ⅱ－Ⅴの特性を活かした曲はジャズによく見られます。 

 

・副属７の連続（エクステンションオブドミナント） 

副属７のコードがひたすら連続する進行をポピュラー（ジャズ）理論ではエクステンションオブドミナントと呼び

ます。クラシックの世界ではドミナントのコードに対するドミナントのコードをドッペルドミナント（二重ドミナン

ト）などのように呼びますが、ドミナントモーションの行き先にドミナントコードを用いてドミナントモーションを

連続させる手法があります。 
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問題１６．次のコードスケールの名前をカッコ内に書き込んで下さい。 

 

 

問題１７．次のコードスケールを五線譜に書き込んで下さい。 

 

 

練習 

Cメジャーキーと Aマイナーキー以外のキーで副属７や副属７のⅡ－Ⅴを用いたオリジナルの８小節のコード進行

とメロディーを４つ作って下さい。五線譜を３段用意して、今までの練習のように「メロディー」「コード」「コード

スケール（テンション・アボイドの分析含む）」の３つをちゃんと書き込んで下さい。 

なるべくたくさん副属７やⅡ－Ⅴを使うようにしましょう。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 
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サブスティチュート・ドミナント 
 

   

 

サブスティチュート（substitute）とは代理という意味ですが、日本語では置換ドミナント、あるいはもっと砕けた

言い方で裏コードと呼んだりすることもあります。本書では最も知名度の高い裏コードという呼び名を使いたいと思

いますが、ここではドミナント・セブンスコードの代理コード、もしくはⅡ－ⅤのⅡの代理コードについて学びたい

と思います。 

 

 

サブスティチュート・ドミナント（裏コード） 

 

■裏コードの基本原理 

ドミナント・セブンスコードにとって最も重要な要素は３全音です。この３全音を以ってしてドミナントはドミナ

ント足りえます。逆に言えば同じ３全音さえ持っていれば、そのドミナントコードと同じ仕事が出来るわけです。あ

るドミナントコードと同じ３全音を持った代理の役割を果たすコードのことを裏コードと呼びます。 

 

Fig10-1 

 

Fig10-1 を見て下さい。G7 においてはファとシが３全音です。これと同じ３全音を持つコードは D♭7 であり、フ

ァとド♭（シ）が同じ３全音となります。ド♭とシは異名同音ですが、鍵盤で抑えると全く同じ音ですね。 

このように同じ３全音を持つドミナント・セブンスコード同士は代理関係にあり、いつでも双方を入れ替えて使用

することが出来ます。また裏コードは Fig10-2のように半音下へドミナントモーションするのが特徴です。 

♪Fig10-2 
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■裏コードの見つけ方 

なぜ裏コードと呼ばれるのかというと５度圏で音楽の調性空間を表現した「サークル オブ フィフス」という図の

丁度裏側に存在するからです。これが代理関係のドミナント・セブンスコード、すなわち裏コードになります。 

 

Fig10-3 

 

Fig10-3のサークル オブ フィフスの図で Gの部分を見つけて下さい（時計の１時の箇所）。ちょうど裏側が D♭に

なっていますね。このことから裏コードという名称が付いています。英語では Tritone Substitution、あるいは

Substitute Dominant Chordと呼んでいて、裏を意味する back や reverse という単語が見当たらないことから裏コー

ドというのはおそらく日本だけの名称だと思われます。 

サークル オブ フィフスの図から見つけるのも良いですが、音程関係から見つけることも出来ます。サークル オブ 

フィフスの裏側は減５度上の関係（異名同音で増４度の関係も可）、あるいは３全音の関係にあります。鍵盤を見なが

ら、ある音から全音３つ上に数えていけば簡単に裏コードを見つけることが出来ます。減５度音程から見つけても、

３全音で見つけてもどちらでも OKです。 

 

問題１８．次のコードの裏コードをカッコ内に書き込んで下さい（異名同音でも正解）。 

 

 

 

■裏コードの実際の使い方 

裏コードの効果的な使い方の一つとして半音進行を活かしたコード進行が挙げられます。裏コードは半音下のコー

ドへドミナントモーションするので、Ⅱ‐Ⅴと組み合わせることにより滑らかに半音下行するコード進行を作ること

が出来ます。 
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■裏コードにおけるコードスケール 

裏コードのコードスケールは多くの理論書に「リディアンドミナントである」と書かれていることが多いですが、

実際にはドミナント系のコードスケールであればどれでも自由に選択して使用することが出来ます。 

リディアンドミナントが推奨されている理由はそれが一番元のキーに近いからであり、振り子（調）の揺れ幅を最

小に抑えることが出来るからです。 

 

Fig10-6 

 

Fig10-6では裏コードでリディアンドミナントスケールが推奨されている理由を解説しています。少しややこしいで

すが、ゆっくりと見ていきましょう。 

裏コードはドミナント・セブンスコードですから、ほかの〇7 コード同様に本来であればミクソリディアンが最も

基本となるコードスケールです。D♭ミクソリディアンであれば D♭音が第５音になるメジャースケール、つまり G

♭メジャースケールという♭6 個のキー出身ということになりますが、このままでは C メジャーキーから見るとあま

りにも遠く違和感が強過ぎます。そこで副属７の Chapterで学んだ「元のキーになるべく近づける」という手法を用

います。Fig10-6の赤い音符はコード・トーンなので変更できませんが、ノンコード・トーンは変更することが出来ま

す。 

緑の四角で囲ってあるノンコードトーン（ミ♭）は C メジャーキーに近づけるために♭を外すと増２度が生まれて

しまいますし（レ♭→ミ）、紫の四角で囲ってある音（シ♭）は同じく Cメジャーキーに近づけようと♭を外すと第７

音と全く同じ音になってしまい、スケールとして成立しなくなってしまいます（短３度になるのでシの♭♭も考えま

せん）。このことからこの２つは変更することが出来ません。 

変更しても増２度などの不自然な音程が発生せず、スケールとしても破綻しないのが水色で囲ってある音（ソ♭）

でこの音をメジャーキーに近づけようと♭を外した結果がリディアンドミナントスケールになのです。 

これが多くの理論書において裏コードのコードスケールにリディアンドミナントスケールを推奨する理由ですが、

副属７同様に元のキーに一番近い響きというだけで絶対的なルールではありません。 

ドミナント・セブンスコードである以上、前述のオルタードで学んだように自由にテンションコード化し、それに

合致するコードスケールであれば何を選択しても良いのです。なんとなれば、敢えて調性からのアウト感を求めてミ

クソリディアンを用いても絶対に駄目ということはありません。 

但し、裏コードはそれ自体が元のキーからかなり離れた響きを持っており、そこからオルタードを使ってさらに元

のキーから離れたテンションを使うと、不自然なほど調性から外れ濁った響きになってしまうことが多いので、やり

過ぎないように注意しましょう。 

 

■調的なバランス感覚を考える 

裏コードは前述の通り、「減５度上のドミナントコードと代替えできる」ということと、その時の「コードスケール

はリディアンドミナントが基本」になるということの２点を抑えておけばそれほど難しい内容ではありません。 
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コードやコードスケールは簡単ですが、むしろ裏コードの部分（特に副属７の裏コード）のメロディーを作るとき

に苦労する方が多いのではないかと思います。副属７という時点で既にほかのキーからコードを借用しており、ある

程度の調性からのアウト感を持っています。それをさらに裏コード化するともっとアウト感が強くなり、調的な統一

感を持ったメロディーを作るのはどうしても難しくなってしまいます。 

 

♪Fig10-7 

 

 

練習として Fig10-7 のコード進行をそのまま流用してメロディーを作る練習をしてみましょう。既に作曲経験をあ

る程度お持ちの方は裏コードの部分でも苦も無くメロディーを作れるかもしれませんが、いちいちコードスケールを

確認する必要のある段階の方はそれなりに手間取るかもしれません。 

この練習を行う時には、メロディーを作るときにテンションを多用するように心掛け、コード・トーンを２分音符

などの長い音符で伸ばすだけではなく、なるべく８分音符などの細かい音符を多用して動きのあるメロディーにして

みましょう。その方が作るのが難しくなるため、良い練習になります。 

ダイアトニックコードであれば何の問題もなく出来る作業でも、裏コードになるとかなり難易度が上がるはずです。

カッコ良いか、綺麗か？流れが自然か？を度外視でただパズルのように音を当てはめていくだけなら誰でも出来ます

が、美しく流れの良いメロディーを（副属７の）裏コード部分で作るのは、多少やりづらいはずです。 

このことはコード進行を作るという作業全体に言えることなので、もう少し詳しく見てみましょう。 

Fig10-8                        Fig10-9  

 

調性の枠から離れるほど不自然になる      あまりに調性を揺らし過ぎると破綻する 

副属７、オルタード、裏コード、まだ学んでいませんが、SDM など元のキー以外の響きを外部から引っ張ってくる

技法は良くも悪くも Fig10-8 の図のように元の調域から離れていくのでアウト感が強くなり、調性が崩れて不自然に

なってきます。 
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■Ⅱ－ⅤのⅡの裏について 

Ⅱ－ⅤのⅡにも裏コードがあり、音程関係は減５度上のサークル オブ フィフスの反対側の〇m7がⅡ－ⅤのⅡの裏

コードになります。Dm7－G7 のⅡ－Ⅴの場合ならば、Dm7 の裏は減５度上の A♭m7になります。 

 

Fig10-12 

 

Ⅱの裏も同じく減５度上となる。〇m7の減５度上の〇m7 がⅡ－ⅤのⅡの裏です。 

要するにⅡ‐Ⅴという強烈な進行において、Ⅴだけを裏コード化するのではなく、Ⅱ－Ⅴひとまとまりで裏コード

化してしまおうという考え方です。このテクニックを用いると Fig10-12のように Cメジャーキーにおいて A♭m7と

いう名前からして元のキーとは縁がなさそうなコードを使えるようになります。 

コードスケールはⅡ－ⅤのⅡなので〇m7の場合はドリアンスケールを用います。難しいことを考えずに単なるⅡ－

ⅤのⅡとして扱えば良いだけです。使い方自体は簡単ですが、コードネームからもわかる通りかなり元のキーからは

かけ離れた響きがしますので、使い過ぎないように注意しましょう。 

 

Fig10-13  

 

Fig10-13はⅡとⅤをそれぞれ裏にする場合としない場合の組み合わせの可能性が書かれていますが、単なるⅡ－Ⅴ

でも従来の「裏コードなしのパターン」、「Ⅴのみ裏のパターン」、「Ⅱのみ裏のパターン」、「ⅡもⅤも裏のパターン」

と４パターン存在します。特徴的なのが、Ⅱだけを裏コードにしてⅤはそのまま使う進行です。C メジャーキーであ

れば A♭m7→G7という進行ですが、A♭m7は Cメジャーキーからかなり遠い響きですので、良く言えば意外性があ

る、悪く言えば馴染まずに浮いて聞こえる響きです。実際に Fig10-14のⅡ－ⅤのⅡを裏にしたコード進行を見てみま

しょう。 

 

♪Fig10-14 

 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 11 サブドミナントマイナー＿＿ 

 

サブドミナントマイナー 
 

   

 

サブドミナントマイナー（Sub Dominant Minor、以後略して SDM）とは、メジャーキーの時に同じ主音を持つマ

イナーキーのダイアトニックコードの中からサブドミナントの機能を持つコードを一時的に借りてくるテクニックで

す。メジャーキーの中に一時的にマイナーキーの響きを用いるのでコード進行が柔らかい感じになったり、時には盛

り上がるような効果を出すことが出来ます。 

 

 

サブドミナントマイナー（SDM） 

 

■SDM の基本原理 

SDM の基本原理を理解するためには近親調という概念を知っておく必要があります。近親調とは親兄弟従妹のよう

に比較的近い関係にある調のことです。反対に遠い関係にあるものを遠隔調と言います。 

Fig11-1                         Fig11-2 

 

Fig11-1 はメジャーキーから見た近親調ですが、中心である主調を C メジャーキーとするならば右側にある完全５

度上の Gメジャーキーを属調と呼びます。同じ原理で左側にある完全５度下の F メジャーキーを下属調と呼びます。 

下側にある平行調は調号が全く同じメジャーキーとマイナーキーの関係で短３度の関係にある A マイナーキーが平

行調になります。そして肝心の SDM で使用するキーが上側にある同主調で、これは主音が同じメジャーキーとマイ

ナーキーの関係になります。C メジャーキーから見れば C マイナーキーが同主調になります（短調の場合は同主短調

と呼ぶこともあります）。 
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Fig11-2はマイナーキーから見た近親調ですが、メジャーキーとの大きな違いは属調と下属調がマイナーキーになっ

ている点です（主調がマイナーキーであるため）。それ以外の考え方はメジャーキーの時と同じで、同じ調号を持つも

のが平行調、同じ主音を持つものが同主調となります（長調の場合は同主長調と呼ぶこともあります）。 

SDM はメジャーキーの時にのみ使えるテクニックで、同主短調のダイアトニックコードのサブドミナント機能のコ

ードを一時的に借りてくるというのが基本的な概念になります。 

 

■SDM のコードの見つけ方 

SDM のコードの見つけ方は同主短調のサブドミナントの機能のコードをそのまま用いるだけですので、特に難しい

ことはありません。Fig11-3 は Cメジャーキーで使う SDM のコードを書き出したものです（代理コードは後述）。 

 

Fig11-3    

 

Fig11-3のⅣm（Fm）、Ⅳm7（Fm7）、Ⅳm6（Fm6）は Cマイナーキーのダイアトニックコードです。Cマイナー

キーで作曲するのであれば、普通に用いるものですね。 

但し一番右のⅣmM7（FmM7）はダイアトニックには存在しません。これは SDM固有のもので、本来は同主短調

のサブドミナント機能のコードではありませんが、ポピュラー理論では SDM の仲間として説明されることが多いコ

ードです。クラシック理論では SDMのことを準固有和音といい、ⅣmM7 は含まれませんが、ここでは１つでもコー

ドが多い方が作曲の幅が広がるのでⅣmM7 も SDMのコードと考えていきましょう。 

 

■SDM のコードの実際の使い方 

SDM は基本的にサブドミナントの機能を同主短調から借用していきているだけなので、コードの機能としてはサブ

ドミナントとなります。単純に【S】の機能のコードが増えたと考えれば OKです。Fig11-4のような使い方が基本的

な使い方です。 

 

♪Fig11-4 

 

Fig11-4は SDMを使用したサンプルです。３小節目と６小節目 SDMの Fmが用いられています。Fmは Cマイナ

ーキー出身のコードですので、その部分だけ Cマイナーの響きになります。 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 12 ナポリの和音＿＿ 

 

ナポリの和音 
 

   

 

トマトケチャップを使ったパスタであるナポリタンはイタリアのナポリ地方とは無関係ですが、音楽におけるナポ

リの和音はちゃんとナポリ地方と関係があります。ナポリの和音とは、ナポリ楽派という 18世紀にイタリアのナポリ

地方を中心に活躍したオペラ作曲家たちが多用した和音で、ナポリの６度という名称でクラシックでは広く知られて

います。なかなかカッコ良いので是非使ってみましょう。 

 

 

ナポリの和音 

 

■ナポリの和音の基本原理と見つけ方 

ナポリの和音のディグリーは♭Ⅱ、もしくは♭ⅡM7です。クラシックではナポリの和音、ナポリのⅡ、ナポリの６

度などの名称で親しまれています。 

ポピュラーでは SDM と一括りにして紹介される場合が多いのですが、同主短調のダイアトニックコードには存在

しない一種の変化和音なので本書では一つの Chapterを設けて紹介しています。変化和音とはクラシック音楽の用語

でコード・トーンの一部が半音単位で変質した和音のことを指します。ナポリの和音も変化和音の一種です。 

 

Fig12-1                                           

 

Fig12-1 はナポリの和音の作られ方を解説しています。マイナーキーにおけるⅡm-5 の根音が半音下がった結果、

♭Ⅱというコードに変化しています。これがナポリの和音になります（成立には諸説あり）。 

元々はマイナーキーにおけるⅡm-5 が変化したものであるということもあって、メジャーキーではあまり用いられ

ませんでした。またナポリの６度という名称が示す通り、第３音が一番下にくる転回形（第３音と根音が６度になる）

で用いられるのが最も一般的な用法であり、次に進むコードもドミナントであるのが普通でしたが、それらは 18世紀

におけるクラシック音楽の話であって現代ではもっと自由に制限なく使われるのが一般的です。（メジャー・マイナー、

転回形、行き先の機能など制限なし） 
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■ドミナントコードのディミニッシュ化 

ディミニッシュコードの正体を探すときは根音の長３度下に音を加えてやれば簡単に見つけることが出来ると既に

述べましたが、逆にすべてのドミナントコードはディミニッシュコード化できると考えることも出来ます。 

 

Fig13-5  

 

Fig13-5 は A7(♭9)の根音を省略して C＃dim にしています。このように簡単にドミナントコード代わりにデ

ィミニッシュコードを用いることが出来ます。 

 

■ディミニッシュコードの実際の使い方 

ディミニッシュコードの用途は実に多岐に渡ります。転調に利用する、無調性の曲を書く、パッシングディミニッ

シュで使う、ドミナントセブンスの代理で使う、不気味な雰囲気や調性が曖昧な感じの楽曲を書く、装飾的に使う、

効果音として使う、etc…などたくさんありますが、その中で代表的なものをご紹介します。 

 

・パッシングディミニッシュ 

パッシング（Passing）とは経過という意味ですが、パッシングディミニッシュはディミニッシュコードの典型的な

用法の１つです。全音関係にある２つのダイアトニックコードの間にディミニッシュコードを挟むことでコードを半

音階で滑らかに進行させることが出来ます。 

 

Fig13-6                              Fig13-7 

 

Fig13-6 のように全音関係にあるダイアトニックコードの中間にディミニッシュコードを経過的に挟む用法をパッ

シングディミニッシュと呼びます。Fig13-7にある通り、正体はドミナントモーションなので非常に滑らかに進行でき

ます。 

 

Fig13-8 
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Fig13-8 は C メジャーキーで使用できるパッシングディミニッシュコード一覧ですが、基本的に正体がドミナント

モーションになるため上行で使われることが多く、下行で使われることは上行に比べると少ないです。 

但し全くないということではなく、今の時代に敢えて下行のパッシングディミニッシュをたくさん使ってみるのも

新しいかもしれません。Ⅶm7-5 に対してはドミナントモーションが成立しないため、＃Ⅵdim→Ⅶm7-5 という進行

はあまり用いられません。 

 

♪Fig13-9 

 

Fig13-9はパッシングディミニッシュの例ですが、上行で使うパッシングディミニッシュコードはドミナントモーシ

ョンの代理コードなので、非常に滑らかに進行出来ます。２小節目の C#dim→Dmの C#dim の正体は A7なので、A7

→Dm というドミナントモーションですね。４小節目の D#dim の正体は B7 なので B7→Em、７小節目の F#dim の

正体は D7なので、D7→Gというドミナントモーションになります。 

C→C#dim→Dmのようにパッシングディミニッシュではなく、C→F#dim(D7 の代理)→G のように単なる代理コー

ドとして使われることも多々あります。 

 

♪Fig13-10 

 

Fig13-10は下行のパッシングディミニッシュの例です。下行の場合はドミナントモーションでなくなるため、上行

に比べて使用頻度が低いです。しかし理論的に間違っているというわけではありませんので、独自の雰囲気を持った

コード進行として使用されることはあります。Ⅲm→♭Ⅲdim→Ⅱm の下行パッシングディミニッシュはよくポピュ

ラーの楽曲の中で見つけることが出来ます。 

 

・不気味な雰囲気や調性が曖昧な感じの楽曲を書く 

ディミニッシュコードと言えば不気味な響きのするコード、不協和の強いコードというイメージが一般的に強い気

がしますが、上手に使えば柔らかい浮遊感のある不思議な感じを持った曲を作ることも出来ます。 

Fig13-11 は筆者の「お菓子の城」という曲の冒頭ですが、ディミニッシュコードが曲の１／３~半分くらいを

占めるディミニッシュコードだらけの曲であるにも関わらず、不気味な感じは鳴りを潜めてむしろ柔らかく不思

議な感じになっています。 
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Fig13-13はディミニッシュコードを装飾的に用いている例です。比較的高度な内容になりますので、この手の使い

方を専門的に知りたいのであれば基本的な理論の勉強が終わった後に、ジャズにおけるアプローチやクラシックにお

ける偶成和音を勉強すると良いでしょう。本書では基本の紹介に留めておきます。 

 

■ディミニッシュにおけるコードスケール 

ディミニッシュのコードスケールは２通りの考え方が存在します。１つはディミニッシュスケールというディミニ

ッシュ独自のコードスケールを使用する方法、もう１つはディミニッシュの元になっている〇7(♭9)というコードを見

つけて、〇7(♭9)で使える HMP5B（もしくはスパニッシュ 8） を使用する方法です。 

 

・ディミニッシュスケール（同時に４つキーに所属する） 

Fig13-14 

 

ディミニッシュスケールはコンビネーションオブディミニッシュスケールと良く似ています。コンビネーションオ

ブディミニッシュスケールは「半音→全音→半音→全音…」のシンメトリックなコードスケールでしたが、ディミニ

ッシュスケールは「全音→半音→全音→半音…」という構成になっています。元のディミニッシュコードの全音上に

もう１つディミニッシュが乗っている感じですね。こちらもコンビネーションオブディミニッシュスケール同様に３

種類しかありません。覚え方はコンビネーションオブディミニッシュスケールの方法を参照して下さい。 

ディミニッシュスケール最大のポイントは８音音階であること、そしてノンコード・トーンがすべてテンションで

あることです。スケールを上下するような動きは著しく調性感を損なうために用いられることは少ないですが、少な

い音符でディミニッシュのテンションを綺麗に利用した曲は極めて美しいので是非身に付けて欲しいテクニックの１

つです。 

 

・HMP5B スケール（ディミニッシュコードの根音の長３度下の HMP5B） 

Fig13-15 

 

HMB5B スケールを用いる方法は調性感を忠実に守ることが出来るのでお勧めです。注意しなければならないのは

Bdim のコードのときに BHMP5B を使うのではなく、ちゃんと長３度下の〇7(♭9)という正体を見つけてそのコード

の根音から始まる HMP5Bスケールを用いる必要があることです。 

Bdim の場合は G7(♭9)が正体になるので（ほかにもありますが）、GHMP5B スケールを用います。ディミニッシ

ュコードは実際には４通りの〇7(♭9)だということは既に述べましたが、どの HMP5B を用いるかはその時に自分が

作っている曲のキーやドミナントモーションに応じて選べば良いでしょう。わざと関係性の薄い HMP5B を選択して

転調に用いるテクニックも存在します。 

HMP5B を選ぶ場合はドミナントとしての性格が非常に強くなりますので、上行でのパッシングディミニッシュや

ドミナントセブンスの代理コードとしてディミニッシュコードを用いるときは HMP5B を用いたほうが自然な流れに

なります。 

また HMP5Bスケールに#9th を加えたスパニッシュ 8スケールも用いることも出来ます。 
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■sus4 コードにおける根強い誤解 

特にポピュラー系の音楽家に多いのですが、sus4 に関して根強い誤解が蔓延しています。マーク・レヴィン氏著の

「ジャズ・ピアノブック」でも取り上げられていますが、「メジャー・トライアドの時は sus4 がアボイド」で、逆に

「sus4 のときは第３音がアボイド」になる、つまり第３音と sus4 は同居することはない、という風に考えている人

がとても多いように感じます。 

 

Fig14-8 

 

Fig14-8 のようにメジャー・トライアドの時は sus4 がアボイド、逆に sus4 コードの時は第３音がアボイドと思っ

ている人がポピュラー系の音楽家にとても多いように思われます。 

なぜそのような考えが広がっているのかわかりませんが、実際には sus4 時の第３音はアボイド扱いにはなりませ

ん。 

Fig14-9 

 

Fig14-9の Cと Csus4 のコードで検証されていますが、Cの時にファがアボイドになるのはミとファの間に音楽の

世界で最も厳しいと言われる短９度の音程が発生しているからです。メジャーキーにおけるドリアンの第６音以外の

アボイドはすべてこの短９度が発生するという理由からアボイド認定されています。 

ところが Csus4 の時にはどこにも短９度は発生していません。ファとミの間に出来る音程は長７度です。長７度はメ

ジャー・セブンスコードなど用いられるように決してアボイド扱いされるような音程ではありません。CM7 や FM7

を汚いコードだと感じる人はいないでしょう。 

 

Fig14-10 

 

上記の理由から sus4 時の第３音はアボイドではなく、テンション扱いになります。名称としてはジャズ系の理論

書を世襲して〇sus4(10)という表記を用いたいと思います。馴染のない方もいらっしゃるかもしれませんが、sus4 時

に第３音を鳴らしている楽曲は実際にはたくさんあり、特にクラシックにおける後期ロマン派の楽曲や近年のジャズ

には比較的多く見られます。 
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♪Fig14-13 

  

Fig14-13は G7sus4(♭9、♭13)でフリジアンを使用している例ですが、なかなかポピュラーでは聴かないような響

きですね。そもそも第３音がなく sus4の音を響かせることに特化したスケール選択ですので、非常に興味深い響きに

なっています。 

 

・sus4 化された♭9th、＃9th、13 thの場合【ドリアン♭２スケール】（出身キーは長２度下のメロディックマイナー） 

Fig14-14 

 

♭9th、＃9th、13 thのオルタードテンションを持っている sus4 化されたドミナント・セブンスコードではドリア

ン♭２スケールを使うことが出来ます。ドリアン♭２はメロディックマイナー出身で、メロディックマイナーを２番

目から並び替えたスケールになります。フリジアンとの違いは 13thがオルタード化しているか否かですが、ドリアン

♭２は 13thがナチュラルテンションなので、元のキーに近いという理由から響き的には使いやすいです。筆者は個人

的にメロディックマイナーが大好きなのでドリアン♭２スケールを選択することが多いです。 

 

♪Fig14-15 

 

Fig14-15は G7sus4(♭9、13)でドリアン♭２を使用している例です。ドリアン♭２の部分でミがナチュラルになっ

ていますので、Cメジャーキーということを考えればこちらの方が使いやすいスケールとなります。 

フリジアンスケールもドリアン♭２スケールも sus4 専用ですので、くれぐれも第３音が出てくることのないよう

にコードスケールをしっかり確認して下さい。 
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■ブルースをブルース以外のジャンルにどう活かすか？ 

ブルースを書くのはそれほど難しくはありません。基本的なブルースはコード進行もスケールも極めてシンプルで

あり、基本さえ知ってしまえば誰でも作れると言っても過言ではないくらい単純なものです。 

元々ブルースは専門的な音楽教育を受けた作曲家向けのものではなく、厳しい社会環境の中で生きる労働者たちの

生活に密着した音楽です。ブルースの本質は理論体系や演奏テクニックではなく、日々の労働のつらさや、人生にお

ける不幸、欲望、病気、理不尽、孤独、などを歌ったその精神性にあります。そういった意味では現代の日本に生き

る我々がその本質的な意味においてブルースを作曲したり演奏したりするのは難しいかもしれません。 

そういった精神面でのブルースはともかく、現代に生きる作曲家として我々はこのブルースという偉大なジャンル

で使われているテクニックに着目するべきです。 

私たちがブルースから受け継ぐことの出来る貴重な財産はいくつもありますが、最も大事なことを２つ挙げるとす

れば「ブルーノート」と「ドミナント・セブンスコードの多用」が挙げられるでしょう。 

 

・ブルースのコード進行から学ぶ 

まずはコードの側面から見てみましょう。Fig15-4のブルースの基本構造を見てみるとすべてのコードがドミナント

コードになっています。これはクラシックの音楽理論では説明できません。 

ドミナントコードが持っている特殊性は、３全音がある、ドミナントモーションが出来る、ダイアトニックコード

上に１つしか存在しないコードである、オルタード化が可能である、裏コードが存在するなど色々ありますが、ドミ

ナントコードはほかのコードに比べて非常に多彩な可能性を持っています。 

この多彩な可能性を持ったドミナントコードを前面に押し出す進行、あるいはコードスケールを考えずに根音だけ

で調性を考え、ドミナントコードを制限なしで使うという考え方は大いに学ぶべきところがあります。 

 

♪Fig15-8  

 

Fig15-8は筆者の「Suprise！」という BGMの冒頭です。ブルース同様にドミナントコードを大量に使っています。

ブルースから学べる特に重要な概念は「根音だけで調性を考える」というものです。 

Fig15-8のコード進行は C7 がずっと続いています。今までの理論では C7のコードスケールはミクソリディアン系

となり、Fig15-8 の場合ならメロディーに第５音があること、13th がナチュラルであることから、素直に考えるなら

ミクソリディアンになります。ということは、所属キーは F メジャースケールになりますね。 

しかし、この場合はそうではなくキーはあくまで C メジャーキーであり、ブルースと同じ用法で全体に対してドミ

ナントコードを用いています。コードスケールよりも根音のほうが優位になっているわけです。 
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ペダル音 
 

   

 

ペダル音、保続音、オルゲルクンプトなど色々な名称がありますが、コード進行の中でずっと一つの音を持続させ

るテクニックをここではペダル音を呼びます。このテクニックを用いることによってここまで学んだコード進行に新

しいバリエーションを加えることが出来ます。 

 

 

ペダル音 

 

■ペダル音の基本原理 

音楽におけるペダル音はオルガンの足鍵盤のアイデアが元になっています。足は指ほど素早く動かすことが難しい

ことから（現代のエレクトーン奏者は物凄いスピードで足が動いていますが…）、そのキーにおいて最も重要なⅠ度音

（主音）とⅤ度音（属音）を足鍵盤によって引き伸ばす用法が広まり、遂には作曲技法の一つとしてペダル音という

技法が確立されました。 

多くの場合、その名前の通り曲中の最低音で用いられますが、時には最高音や内声に埋めて使用される場合もあり

ます。本書では主音のペダルをトニックペダル、属音のペダルをドミナントペダルと呼んでいます。 

 

♪Fig16-1  

 

Fig16-1はトニックのドの音をベースで引き伸ばしています。Cメジャーキーなのでペダル音で用いることの出来る

音は主音のドと属音のソですが、上部のコードはペダル音に関係なく自由に制作することが出来ます。持続するペダ

ル音の上に様々なコードが形成されるため、結果としてより複雑なテンションコードが作れるのがベースでペダル音

を使うときの特徴です。 

ペダル音が続いている間のコードの機能は主音の場合はトニック、属音の場合はドミナントが連続していると考え

ので、Fig16-1の場合は４小節まとめてトニックの機能ということになります。 
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この時コードネームはペダル音に関係なく上部に構成されるコードネームを書いていきます。時にはペダル音と上

部のコードに何の因果関係もない場合もありますが、ペダルの音がコードの中の音に必ずしも含まれている必要はな

く、すべての音を見た時にコードとして成立しないような場合でもそのキーの主音と属音であればペダル音として成

立します。鋭い不協和が生じる場合はその都度、個別に判断していきます。 

 

■ペダルの実際の使い方 

ペダル音はベースで用いられるのが一般的ですが、実際にはベース以外でも使用されます。またペダル音とその他

の和音との間に生じる不協和に関してはいくつかの注意点があります。 

 

・ベースペダル 

♪Fig16-2 

  

ベースペダルはとても簡単で基本的にただ主音か属音を伸ばし、その上でコード進行を作るだけです。ダイアトニ

ックコードを用いる場合は何の問題もないのですが、副属 7、SDM、裏コード、ディミニッシュなどを用いるときは

ベースと短９度の鋭い不協和を起こす場合があるので注意が必要になります。 

 

♪Fig16-3                          ♪Fig16-4 

 

Fig16-3のペダル音上の Gのコードはペダル音を無視して考えると、CM7(9)とも読み替えることが出来ますね。こ

のようなケースでは非常に綺麗に響きますが、Fig16-4のように裏コードの D♭7を使った場合はペダル音のドと裏コ

ードのレ♭がぶつかって非常に厳しい音になります。 

しかし駄目というわけではなく、予めペダル音のドは「予備」されており、次のコードではまた協和に「解決」し

ているので、流れの中で一瞬の不協和と処理されて許容される場合があります。この「予備」と「解決」という考え

方が重要で、いきなり不協和が現れるわけではないので、作曲者ごとに判断が変わってきます。サンプルはストリン

グスの音色ですが、みなさんは Fig16-4のペダル音をどう思いますか？ 

不協和に関して何処までを許し、何処までを許さないか？は実は非常に重要な問題で、作曲のレベルが高度になれ

ばなるほど曖昧なままでは済まないケースがたくさん出てきます。高いレベルに進むためには不協和の定義について

自分なりにどういうケースでは不協和を許すことが出来るのか、あるいは出来ないのか明確にする必要があります。 

筆者個人の意見としては Fig16-4のケースは基本的には避けますが、全音符でなくもっと短い音価でテンポが

速かったり、もともと不協和の要素が強い楽曲であったり、音色がピアノだったり、調性の概念が拡張された楽

曲であれば行う可能性も 100%ないとは言い切れません。 
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アッパー・ストラクチャー 
 

   

 

テンションコードよりもアッパー・ストラクチャーのほうがよりスマートでスッキリした響きを得ることが出来ま

す。フュージョンで最も多用されますが、実際には非常に多くのジャンルで登場するとてもお洒落なコードの使い方

です。頑張って習得して下さい。この chapterでは敢えて MP3 のサンプルを用意していません。ボイシングの Chapter

同様に自力で鍵盤を使って弾いてみましょう。きっとたくさんのものを得られるはずです。 

 

 

アッパー・ストラクチャー 

 

■アッパー・ストラクチャーとスラッシュコードの違いについて 

日本では UST（Upper Structure Triad の頭文字）という名称が広く知られていますが、アッパー・ストラクチャ

ー・トライアド（以下 UST）の正しい定義は３全音（トライトーン）上のトライアドであるとマーク・レヴィン氏は

自著の「ジャズ・ピアノブック」で述べています。筆者もこれに賛成です。ジャズ系のミュージシャンの方は UST＝

トライトーン上のトライアドという風に考える人が多いのですが、ポピュラー系のミュージシャン（ポップスやロッ

クなど）の方は上部（アッパー）と下部（ロウアー）で異なるコードが鳴っていれば何でも USTと考える人が多いよ

うです。 

 

Fig17-1                   

 

Fig17-1の G/Cは分母が単音で分子が Gのコードになっています。ドの上にソシレがのっているわけですが、本書

ではこういったコードはスラッシュコードと呼んで、USTと厳密に区別しています。フュージョンやポピュラーの世

界では Dm7/Gなどの表記のように、主に演奏者向けにコードシンボルの簡易化目的で非機能的な分数コード表記を行

うことがあり、これが USTと書き方が似ているので、様々な解釈が蔓延しています。 
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Fig17-17 

 

Fig17-17はメジャーキーでのⅡ－ⅤのⅤの部分でアッパー・ストラクチャーⅡを使っているサンプルです。非常に

簡単なサンプルですが、このように USTだからといって難しく考えずに今まで通りテンション表記のコードとして扱

っていけば良いのです。 

筆者も作曲するときに USTを用いて E♭/G7などのように楽譜には書いたりしますが、頭の中では E♭/G7＝G7(♭

9,♭13)という風に考えていています。慣れるまでは一見全く関係のないコードが分子に登場するので難しいかもしれ

ませんが、常にテンション表記のコードネームで考えるという風に習慣付けていけばすぐに使えるようになるはずで

す。 

 

Fig17-18 

 

UST 特有の使い方としてアッパー・ストラクチャーを途中で入れ替えるというテクニックがあります。Fig17-18は

大きく見れば G7→CM7 という進行ですが、G7 の部分でアッパー・ストラクチャーが Em→E♭→Dm→A という風

に動いていますね。 

アッパー・ストラクチャーがトライアドになっているので綺麗に聴こえるわけですが、すべてメジャー・トライア

ドで行うとか、トップノートを使ってメロディーを作るとか、自分でコンセプトを決めて使うと面白いでしょう。 

 

Fig17-19 

 

また Fig17-19 のように同じアッパー・ストラクチャーを転回させながら駆け上がっていくようなフレーズも UST

特有の使い方です。やっていることはとても単純で A のコードをただ転回させているだけなのですが、通常のテンシ

ョンコードでは出せない UST特有の分離感・浮遊感のある響きがとてもカッコいいですね。 
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練習 

UST を用いた８小節のコード進行とメロディーを２つ作って下さい。五線譜を３段用意して、今までの練習のよう

に「メロディー」「コード」「コードスケール（テンション・アボイドの分析含む）」の３つをちゃんと書き込んで下さ

い。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 18 スラッシュコード＿＿ 

 

・分子がメジャー・トライアドのスラッシュコード 

Fig18-9 

 

C 音を根音として、12種類すべてのメジャー・トライアドが分子となりえます。C/C、D♭/C、 D/C、 E♭/C…の

順番で、まずは Fig18-9のすべてのスラッシュコードを鍵盤で弾いてみましょう。 

これらはすべてちゃんと音楽理論として成立する表記です。１つ１つ検証していきましょう。 

 

C/C という表記は実際には行いません。これは単なるトライアドであり特に問題にすべきスラッシュコードではあ

りません。今回の説明のために便宜上登場しているだけです。 

 

D♭/C（根音の短２度上メジャートライアド）は多くの場合、D♭M7の第７音がベースになる転回形と考えること

が出来ます。アイオニアンスケールやリディアンスケールで使用するメジャー・セブンスコードにおいて第７音が一

番下にくる場合は根音との短９度音程に注意しなければなりません。 

 

Fig18-10 

 

Fig18-10の「良くなく」、「良い」、「まぁまぁ」は筆者の個人的な偏見に過ぎません。Fig18-10の３つボイシングを

自分で弾いてそれぞれのボイシングを批評してみましょう。 

やはりあまり良くない（と個人的に思う）のはベースとコードのトップの間に短９度が出来ることです。トップの

音は一番目立つのでここに短９度があるとコードネームとしては正しくても不協和が強い感じになってしまいます。

出来れば内声に埋めてしまうのが理想的です。 

しかし短９度音程が発生すると言っても、コードネームとしては間違っておらず、アボイドでもないので短９度を

問題とせず使用する作曲家もいます。この辺は音楽ジャンルや個々の作曲家の不協和に対する感覚的な基準の問題と

なります。 

単独で使用するのは良くないが、予備されていたり、次で解決したりすれば OK と考えたり、無制限で OK と考え

たり、ドミナントでなら OK と考えたり、ジャンルや曲調によって使い分けたりと作曲家ごとに色々な考え方があり

ます。 

筆者も「悪い」とは言っておらず「良くない」と言っているに過ぎません。使う時は平気で使いますし、避けると

きはメロディーやコードを変えてでも避けます。筆者が自分の考えを持っているようにみなさんも熟慮の上で自分な

りの考えを持てるようになりましょう。 
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メロディックマイナー 
 

   

 

メロディックマイナーは前半マイナースケール、後半メジャースケールという特殊な性質を持っているため、それ

によって生まれる響きもメジャーとマイナーの中間的な性質を持っています。またハーモニックマイナーのような増

２度音程を持たないため、楽曲の中の一部分だけでなく、全体を通してメロディックマイナーを用いる作曲家もいま

す。 

 

 

メロディックマイナー 

 

■メロディックマイナーの３全音 

作曲の世界においてメロディックマイナーの可能性が追及され始めたのは比較的最近で、クラシック音楽では調性

が崩壊する直前の時代（19 世紀の終わりから 20 世紀初頭）において、調性脱却の方法の１つとしてメロディックマ

イナーが研究されました。それらの努力の痕跡はフランクやドビュッシーなどの楽曲の中に多数見出すことが出来ま

す。 

メジャーキーとマイナーキーを用いた作曲の可能性を限界まで極めてしまったロマン派後期の作曲家たちは新しい

可能性を、通常のメジャーキーとマイナーキーの以外の響き、つまり明確な調性感から脱却する部分に求めたわけで

すが、その過程でメロディックマイナーの持つ特殊な性質も着目されました。 

メロディックマイナースケール最大の特徴は３全音がスケール中に２つ存在するという点です。メジャースケール

やナチュラルマイナースケールには Fig19-1のようにスケール上に３全音は１つしか存在しません。 

 

Fig19-1 

 

３全音はドミナントモーションを作り出すのに不可欠な音程ですが、これがスケール上に１つしかないということ

は必然的に〇7というドミナントコードもダイアトニック上に１つしか作ることが出来ないということになります。 

しかしメロディックマイナー（ハーモニックマイナーも）はスケール上に２つの３全音を持っており、これがメジ

ャースケールとナチュラルマイナースケールとの決定的な違いとなっています。 
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Fig19-2 

 

Fig19-2はハーモニックマイナーとメロディックマイナーの中に存在する３全音を書き出したものです。メジャース

ケールとナチュラルマイナースケールには１つしか存在しなかった３全音が２つありますね。ということは〇7 とい

うコードも２つ作り出すことが可能になります。 

メロディックマイナーに発生している３全音音は２つともメジャースケールとは全く違うものですが、ハーモニッ

クマイナーの３全音のうち片方はメジャースケールと共通するものであることがわかるでしょうか？またハーモニッ

クマイナーは増２度という非常に使いにくい音程があるために音楽の世界ではハーモニックマイナーの発展的な用法

はあまり発達していません。 

これに対してメロディックマイナーは２つの３全音を持ちつつも、スケール上に増２度音程を持っていないので、

メジャースケールと同じようにメロディーを作ったり、コード理論を組み立てていく理論が発達しています。 

 

Fig19-3 

 

Fig19-3はメロディックマイナー上の４和音のダイアトニックコードです。本来サブドミナントであるはずの４度上

にドミナントコードが出来るため和音の機能が曖昧になってしまいますが、これもメロディックマイナーの特徴の１

つです。 

Ⅳ度上のドミナントコードをクラシックでは根音を重視してサブドミナント機能と解釈し、ジャズやポピュラーで

はドミナント機能とすることが多いですが、どちらも決定的な説得力はなくあやふやな感じですね。機能うんぬんよ

りもⅣ度上に３全音を持ったドミナント・セブンスコードが存在するというメロディックマイナーの大きな特徴に注

目しましょう。 

 

■メロディックマイナーのコードスケール 

Fig19-4 

 

メロディックマイナーのコードスケールは実はリディアンオーグメントを除き、ここまでの Chapterですべて一度

は学んでいるものばかりです。 
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♪Fig19-11 

 

Fig19-11 の Bm7-5 の部分に注目して下さい。４小節のコードすべてにメロディックマイナーのコードスケールを

当てはめていますが、２小節目のBm7-5の部分はメロディックマイナーのダイアトニックコードのⅦm7-5ですので、

オルタードスケールを用いています。オルタードコードではなく、〇m7なのにオルタードスケールという点がポイン

トです。この場合は今までのオルタードスケールとまるで使い方が変わってきますね。単純なダイアトニックコード

として使われているので響きなので、〇7(♭9,♭13)などのオルタードドミナントコードとは響きが全く違います。メ

ロディックマイナーのダイアトニックとしてのオルタードスケールはこのように用います。 

ドリアン♭２スケールにもオルタードスケールにもドミナント以外の使い方として、メロディックマイナーのダイ

アトニックとしての使い方があるということを覚えておきましょう。 

 

■メロディックマイナーの実際の使用例。 

メロディックマイナーでの実際のコードとコードスケールの使い方を見ていきましょう。メロディックマイナーで

もテンションコードを作ることは当然可能です。テンションコードを作る時のルールは今まで通りですが、ここでは

実際の作曲におけるメロディックマイナーのコードとコードスケールの実践的な使い方を見ていきましょう。 

 

・Ⅰ度のコード 

Ⅰ度上では〇mM7 コードを用います。〇mM7 という響きはメロディックマイナーにおける特徴的な響きですね。

コードスケールはメロディックマイナースケールを用います。第６音がハーモニックマイナーとの差異になりますの

で、この音をテンションコードで用いたり、あるいはメロディーやアルペジオなどで積極的に活用することで、より

メロディックマイナーらしさを表現することが出来ます。 

♪Fig19-12 
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Fig19-12 の CmM7 の部分ではメロディックマイナースケールを用いています。ラの音が登場しないとハーモニッ

クマイナーとの区別が付かないので、メロディーで付加６のラを用いていますが、〇mM7 コードだけでも十分に緊張

感を持った響きを得ることが出来ます。 

よりマイナー感を出したいときはナチュラルマイナー出身のⅠm7を使うよりも、ⅠmM7 を使ったほうがよりマイ

ナーらしさを表現することが出来ます。 

 

・Ⅱ度のコード 

Ⅱ度上では〇m7のほかに、特徴的なコードとして〇7sus4(♭9,13)を用いることが出来ます。〇m7のときはダイア

トニックとしてのドリアン♭２スケールを用いることが出来ますが、〇7sus4(♭9,13)では Chapter14 sus4 コードで

学んだ通り、ドミナント sus4 としてのドリアン♭２スケールを用います。 

 

♪Fig19-13   

 

Fig19-13 にはⅡ度上のコードが２通りの使われ方をしています。まず２小節目の D7sus4(♭9,13)ではドミナント

sus4 のドリアン♭２スケールが用いられています。Cメロディックマイナー特有のシの音は D7にとって 13thテンシ

ョンになりますね。ナチュラルマイナーのシ♭を用いれば D7sus4(♭9, ♭13)となり、フリジアンスケールを用いるこ

とも可能になります。 

また４小節目の Dm7 ではドミナント sus4 ではなく、通常のダイアトニック的な用法でドリアン♭２スケールを

用いています。 

 

Fig19-14  

 

メロディックマイナー上のⅡ度のコードにおける〇7sus4(♭9,13)で良く用いられるボイシングとして Fig19-14 の

ようなパターンを覚えておきましょう。テンション表記で覚えるよりもスラッシュコードで、Ⅱ度の根音の上にⅠ

mM7 か♭ⅢaugM7が分子としてのっかると考えると覚えやすいです。 
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■メロディックマイナーをもっと実践的に使うために 

メロディックマイナーをダイアトニックだけで使うという基本的用法ではなく、もっと進んで副属７やⅡ―Ⅴなど

使える所はすべてメロディックマイナーを使うという応用的な用法を行ってみましょう。マイナーキーで作曲すると

きにやろうと思えばすべてのコードにメロディックマイナー出身のコードとコードスケールを当てはめることが出来

ます。 

副属７などのノンダイアトニックコードに対しても、コードネームやテンション構成さえ同じであれば、メロディ

ックマイナーのコードスケールに差し替えることが可能であり、非常に独創的な響きの楽曲を作ることが出来ます。 

 

Fig19-28  

 

Fig19-28の表はメロディックマイナーが当てはまるコードとコードスケールの基本的な一覧表です。オルタードに

関しては既に学んだ通り相当数の組み合わせがありますので一部省略しています。〇7(♭9,#9,#11,♭13)のテンション

構成がオルタードコードでしたね。また〇m7-5 のままでもオルタードを使うことが出来ます（ダイアトニックのⅦ

m7-5）。 

ドリアン♭２を使う場合は前述の通り、〇m7 と〇7sus4(♭9,13)の２種類の選択肢があります。ドミナントセブン

スに関してはここまで学んだ内容と被るのであまり深くは述べませんが、簡単に述べるならここまで学んだものの中

からメロディックマイナー出身のものを選択すれば良いというだけのことです。〇7sus4(♭13)のミクソリディアン♭

６、など Fig19-28以外の可能性も探ってみましょう。 

どのような場合でも基本的にコードネームとテンション構成が一致すればメロディックマイナー出身のコードスケ

ールと差し替えることは可能ですが、メロディックマイナーは個性の強いスケールですので、慣れるまでは扱いが難

しいかもしれません。節度を持って趣味良く行えるようになるにはそれなりの熟練が必要でしょう。Fig19-29は８小

節のコード進行すべてがメロディックマイナー出身のコードとコードスケールのみで作られています。 
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♪Fig19-29（楽譜を見る時は調号に注意！） 

 

 

Fig19-29はサンプルとしての極端な例であり、実際の楽曲ではすべてをメロディックマイナーのみで作ろうとする

必要はありません。もっと適度にディミニッシュコードやメジャー・トライアドやメジャー・セブンスコードなどを

取り入れても良いでしょう。 

４小節目で E♭メロディックマイナーの響きが登場します。Fm7→B♭7 という流れはコードネームだけ見れば C

マイナーキーのⅣm7→♭Ⅶ7 ですが、これをメロディックマイナー化してコードとコードスケールを差し替えていま

す。 

Ⅳm7 はナチュラルマイナーではドリアンスケールなので、これをドリアン♭２スケールに差し替えて、コードも

F7sus4(♭9)に変更しています。 

B♭7(9,♭13)の部分ではメロディックイマイナー出身であるミクソリディアン♭６を用いています。コードネーム

だけ見ると、メロディックマイナーであるかどうかはわかりにくいですが、使われているコードスケールはすべてメ

ロディックマイナー出身のものですね。全体を通して使用されているのは C、D、E♭、A♭の４種類のメロディック

マイナースケールです。 

「ナチュラルマイナーのⅡ―Ⅴなどをメロディックマイナーのコードとコードスケールに差し替えるだけなら簡単

じゃん」と思うかもしれませんが、まさにその通りで簡単なのです。例えば副属７の部分で〇7、〇7sus4 コードが当

てはまるメロディックマイナー出身のスケールはオルタード、ミクソリディアン♭６、リディアンドミナント、ドリ

アン♭２の４種類ですが、どれでも好きなものを使えば良いのです。Ⅱ―ⅤのⅡでは〇m7 ではドリアン♭２、〇m7-5

ではロクリアン＃２を使えば事足ります。♭Ⅲのメジャー・トライアドが出てくるとメジャーキーの響きになってし

まうので、〇augM7 にすると良いでしょう。 

いずれにしてもメロディックマイナーの７種類のコードスケールとそのテンション構成さえ覚えてしまえば、さほ

ど難しいテクニックではありません。難しいのはこれを趣味良く、適度に行うことです。何度も何度も練習をして下

さい。 
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ハーモニックマイナー 
 

   

 

ハーモニックマイナーはマイナーキーのⅠmM7 とⅤ7の部分でのみ使われるのが一般的で、それ以外の用法はあま

り発達してきませんでした。それはハーモニックマイナーの各コードスケールの名前がほかの理論と全く関連性を持

っていないことからもわかります。あまり注目されていないハーモニックマイナーですが、だからこそ作曲家として

の自分なりの個性を確立する１つのアイデアとして研究してみるべきでしょう。 

 

 

ハーモニックマイナー 

 

■ハーモニックマイナーの理論はあまり発達していない。 

マイナーキーにおいてナチュラルマイナースケール、そしてメロディックマイナースケールに関しては現在かなり

綿密な理論が存在し、それを応用した素晴らしい作品もたくさん存在します。しかしながらハーモニックマイナーに

関しては多くを述べる理論書は少なく、エスニック趣味のアーティストの楽曲や増２度が醸し出す雰囲気を利用した

特殊なシーンの BGMに用いられる程度でメロディックマイナーを前面に押し出した Chapter19のような用法はあま

り見られません。 

とは言え、ほかのスケール同様にダイアトニックコードが存在し、それに対応するコードスケールもある以上は作

曲で使っていくことは可能です。最も一般的な用法はナチュラルマイナーのⅤm をⅤ（Ⅴ7）にする用法です。 

 

Fig20-1  

 

Fig20-1 では３小節目の E のコードの部分だけソに＃が付いてハーモニックマイナー出身のコードになっています

が、残りはすべてナチュラルマイナーとして扱われています。ハーモニックマイナーのⅤは EHMP5B スケールです

ね。これが最も一般的な用法と言えるでしょう。 
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メロディックマイナーのようにすべてのダイアトニックコードに対して固有のコードとコードスケールを用いるこ

とは稀で、Ⅰ度のコードでのハーモニックマイナーとⅤ度のコードでの HMP5Bの使用が一般的な用法です。 

 

Fig20-2 

 

Fig20-2はハーモニックマイナーの３全音を書き出したものです。メロディックマイナー同様に２つの３全音を持っ

ているものの、そのうち片方の水色で書いてあるものはメジャーキーの３全音と同じものです。ですのでハーモニッ

クマイナー固有の３全音は実際には１つのみとなります。 

おさらいになりますが、Fig20-3のハーモニックマイナーのダイアトニックコードを見てみましょう。 

 

Fig20-3 

 

改めて見てみるとメロディックマイナーとナチュラルマイナーの中間的なダイアトニック構成となっていますね。

ⅠmM7 や♭ⅢaugM7、Ⅴ7、Ⅶdimなど強いマイナー感を演出するコードがあるのがわかります。これらのダイトニ

ックコードと増２度を如何に、上品に、露骨に、適切に、趣味良く扱えるかがハーモニックマイナーでの作曲のポイ

ントとなります。 

 

■ハーモニックマイナーのコードスケール 

Fig20-4  

 

Fig20-4はハーモニックマイナーのコードスケール一覧です。初めて登場するものが多いのでしっかり覚えて下さい。

元のハーモニックマイナーさえ覚えてしまえば、あとは転回させるだけで残りすべてのコードスケールを見つけ出す

ことが出来る点は今までと同じです。 

ハーモニックマイナースケールの主音（１番目）からスタートするスケールをハーモニックマイナースケール、 

ハーモニックマイナースケールの第２音からスタートするスケールをロクリアン♮６スケール、 

ハーモニックマイナースケールの第３音からスタートするスケールをアイオニアン＃５スケール、 

ハーモニックマイナースケールの第４音からスタートするスケールをドリアン＃４スケール、 

ハーモニックマイナースケールの第５音からスタートするスケールを HMP5B スケール、 

ハーモニックマイナースケールの第６音からスタートするスケールをリディアン＃２スケール、 

ハーモニックマイナースケールの第７音からスタートするスケールをスーパーロクリアン♭♭７スケールと呼びます。 
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・♭Ⅲ度のコード 

♭Ⅲ度上では〇augM7 コードを用います。コードスケールはアイオニアン＃５スケールですが、〇augM7 はトニ

ックの代理コードとしての機能を持っていますので、マイナーにおける♭Ⅲ度のメジャー感を出しつつもハーモニッ

クマイナー特有の雰囲気を演出できる貴重なコードです。３和音で〇augとして使うこともよくあります。 

 

♪Fig20-16 

 

Fig20-16 は４小節をすべて Caug コードで作っています。アイオニアン＃５スケールの不思議な感じがなんとも言

えないですね。感覚としてはハーモニックマイナーをメジャーコードで使うようなイメージです。Fig20-16は１コー

ドのみで作られていますが、通常のコードチェンジの中に取り入れていくことも出来ます。 

オーグメントコードは長３度を持っていますのでメジャーコードに近い響きになりますが、それをどう処理してい

くかがアイオニアン＃５スケールを使うポイントとなります。 

 

・Ⅳ度のコード 

Ⅳ度上は〇m7 コードを用います。コードスケールはドリアン＃４スケールですが、これはドリアンの 11th のテン

ションが＃11thに変化したものです。 

 

♪Fig20-17 

 

Fig20-17 は最も単純なドリアン＃４スケールの使い方です。コードで〇m7 を用いて、あとはそのままメロディー

でドリアン＃４を用いています。ロクリアン♮６同様にこういった使い方も効果的ですが、コード・ボイシングのみで

ハーモニックマイナー感を出すには特徴音である＃４（＃11th）の音をどう取り扱っていくかが問題になります。 
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■非和声音の種類 

非和声音には経過音、刺繍音、倚音、逸音、掛留音、先取音の６種類の基本的な分類があります。書籍によっては

この６種類がさらに細分化し、もっと細かい定義で分類しているものも存在します。しかし定義を難しくしても理解

しにくいだけですので、なるべく簡単に非和声音を習得するために本書では前述の基本的な６つのみですべてを説明

できるように進めていきます。 

メロディーを作るときに和声音は無条件に使用することが出来ますが、非和声音は経過音、刺繍音、倚音、逸音、

掛留音、先取音の６種類のどれかとして使う必要があります。これら６種類のどれにも当てはまらない用法は基本的

に外れた音として捉えられます。いわゆる「音が外れている」「音が当たっている」「音痴な人」と形容される音にな

りますので注意して下さい。 

例外的な用法として非和声音であるテンションはメロディックテンションと言って和声音と同様に用いるテクニッ

クがありますが、アボイドやノンダイアトニックの音に関しては経過音、刺繍音、倚音、逸音、掛留音、先取音の６

種類のルールにあてはまる使い方をしないと非常に強い不協和を伴いますので注意しましょう。 

 

・経過音（けいかおん） 

Fig21-3 

 

経過音は和声音同士を２度で繋ぐ音です。本書では音符の下に「経」という文字を当てています。Fig21-3 の C の

部分の和声音はドミソシですが、１小節目のドーレミというメロディーのレの音は非和声音ですね。レの音が通り道

のように使われていますが、これを経過音といいます。また非和声音が２度で和声音に進むことを「解決」と呼びま

す。 

 

・刺繍音（ししゅうおん） 

Fig21-4 

 

刺繍音は和声音から２度で離れてまた戻ってくる音です。本書では音符の下に「刺」という文字を当てています。

Fig21-4 の１小節目の C の部分におけるミファミーというメロディーのファの音は非和声音です。和声音であるミか

ら２度上行してまた元のミの音に戻ってきていますが、これを刺繍音といいます。 
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また現段階で習得レべルが「そもそもどの音がどの非和声音で和声音になるのかすぐにはわからない」という方に

も良い練習になると思います。出来れば手書きで楽譜を書いて音符の下に和声音なら「・」の赤い点を、非和声音に

は経刺倚逸掛先メの文字を書くようにして、ちゃんと自分でわかるようにしましょう（×を出さない練習にもなりま

す）。 

相当慣れて見ただけで和声音か非和声音かが判別できるレベルになるまで手書きの楽譜を止めるべきではありませ

ん。面倒くさがって手を抜くと、なかなかレベルアップに繋がってきませんので頑張って楽譜を書きましょう。 

この練習は自分の癖を発見することも繋がります。自分の作ったメロディーを客観的に分析すると「経過音と刺繍

音ばかり使っている」とか「逸音を全く使っていない」など自分の癖が見えてくるので、それらを直すことで今まで

にないメロディー作りが出来るはずです。 

本当に良いメロディーを書くのはプロでも難しいことには変わりないのですが、少なくとも初心者の言う「メロデ

ィーが上手く作れない」とは次元の違った難しさであり、技術的な基礎が十分に身についた上でないと本当の自分の

力を発揮することは出来ないので、何の苦も無くこれらの課題をこなせるようになるまで徹底的に練習しましょう。

出来れば自分の周りにいる先輩や先生などに間違いがないか添削してもらうと良いでしょう。自分一人ではちゃんと

出来ているつもりでも、上級者に添削を受けることで自分では気付かないミスを指摘してもらえることもあります。 

 

■メロディー作りのアドバイス＆高度な技法 

 

・リズムの研究 

メロディーは２つの重要な要素で成り立っています。１つはハーモニーの要素で和声音・非和声音をどのように使

いこなしていくかです。独創的な非和声音の使い方をしている作曲家は多数おり、それらは各作曲家の個性と言って

も良いほどです。そしてもう１つがリズムです。今一つ自分のメロディー技術に限界を感じている人はヒット曲など

の楽譜を見て、そこで使われているリズムを研究してみましょう。ヒット曲の多くには非和声音だけを分析すると、

とても単純な使い方しかしていないものがたくさんあります。しかしリズムの点から見ると工夫を凝らしてあるもの

が多数あり、たくさんの曲を研究して色々なリズムパターンを取り入れることでメロディー作りの幅が広がるはずで

す。 

リズムの癖というのはなかなか自分では気付きにくいもので、メロディーを作るときにいつも同じようなリズムを

使っていたり、手癖で毎回同じようなメロディーの動きをしているというような傾向は誰にでもあります。それが個

性と呼べるものであれば良いですが、何百曲、何千曲と作っていく中でマンネリになって「どれも同じような曲にな

ってしまう…」という負のスパイラルに陥ってしまうこともあるので、自分が使ったことのないリズムを常に積極的

に取り入れるようにしましょう。 

 

♪Fig21-21 

 

手持ちのクラシックの楽譜やポピュラーの楽譜、あるいはゲームの BGMでも何でも構いませんが、例えば Fig21-21

のような楽曲があったとしましょう。もし何かの楽譜を見て「あぁ~こういうリズムってあんまり使ったことないなぁ

~」と思ったらそのメロディーのリズム部分のみを楽譜に書き出します。 
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Fig21-25は４小節とも同じような音型で出来上がっていて、対比や呼吸の要素がありません。こういったメロディ

ーも絶対に駄目ではないのですが、メロディー作りに行き詰った場合は全部を同じようなリズムにするのではなく、

敢えて異なる要素を持った複数のリズムを用意することで自然な流れを生み出すことが出来ます。 

 

♪Fig21-26 

 

Fig21-26は「動きのある部分」と「伸ばしている部分」を敢えて意識して作っていますが、このようにメロディー

に対比の要素を取り入れると自然な流れを作り出せることが多いです。 

息を吐いてばかりでなく吐いたら吸わなければいけないように、人間は２面性のあるものを自然だと感じる傾向に

あるので、ある要素と全く別の特徴を持つ型を意識して取り入れるようにしてみましょう。動いてばかりのメロディ

ーだったら敢えて動かないところ作ったり、右上がりのメロディーばかりだったら、左上がりのメロディーを入れて

みたりと反対の２つの要素を持つメロディーにするだけでかなり自然になってきます。 

しかし、１つだけの要素のメロディーも悪いわけではありません。繰り返しは印象付け効果としてとても有効な手

法ですので、ここぞという時に効果的に使いましょう。ベートーヴェンに「１度は良し、２度はなお良し、だが３回

目は注意せよ」という名言がありますが、現代では４回でも８回でも繰り返してクライマックスを引っ張ったり、曲

の主題となるフレーズを繰り返したりする手法もあるので、一概に繰り返しが駄目ということはありません。しかし、

趣味良く効果的に行うには熟練やセンスが必要になってきます。 

また２つの異なる要素がある場合はその組み合わせ方にも様々な可能性を見出すことが出来ます。 

 

♪Fig21-27 

 

♪Fig21-28 

 

♪Fig21-29 

 

 Fig21-27~ Fig21-29は「動きがある部分」と「伸ばしている部分」の２通りの要素の組み合わせの一例です。要素

が２つになってくると数学的に複数の組み合わせが考えられるようになってきます。特に Fig21-29のようにサンドイ

ッチするような型は聴いていて意外性があって面白いとは思わないでしょうか？感覚だけで作っているとなかなか出

てこない節回しも数学的な組み合わせの見地から作ることで意外性のあるフレーズを生み出すことが出来ます。 
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これは非和声音の考え方が極度に発達したものと考えることが出来るでしょう。最も響き合う関係から、少しずつ

離れていき極限に達したのがアウトサイドです。 

 

Fig21-39 

 

Fig21-39はアウトサイドとは何かを考えるための簡単な図です。円の中心である第１圏内（和声音）は、和声音と

最も良く響き合うのは和声音であるということを意味しています。コード・トーン同士は最も完全に響き合いますが、

これを地上における常識が地上で通用するということに例えてみましょう。 

次は第２圏内（テンション）です。和声音の次に綺麗に響くのがテンションです。コードと同じ音ではありません

が、9th、11th、13th のテンションは各コード・トーンと全音でぶつかるために美しく響きます。第２圏内は高い山

に登山したときのような状態です。高所では水が 100度ではなく 70度~80 度で沸騰したり、気圧や空気濃度の低下に

よって高山病になる人が出てきます。地上から離れることで地上での常識が少しずつ通用しなくなってきます。 

次は第３圏内（アボイド）です。これはアボイドで例えることが出来ます。アボイドは和声音と半音でぶつかるた

めに和声音と同時に鳴らすと美しくは響きませんが、経過音などの非和声音として加えるならば、むしろメロディー

をより美しく引立たせる重要な素材となります。第３圏内はより上空へ飛んで成層圏などの高度に達した状態です。

成層圏に入ると気温が－70度まで下がることもあり、ほとんどのものが完全に凍り付いて地上の常識が通用しにくく

なってきます。 

第４圏内はダイアトニックですらない音です。もはやコードスケールどころかキーの中に存在しない音なので、ア

ボイドよりもさらにコードとの協和度は下がります。これは熱圏や宇宙空間と例えることが出来るでしょう。熱圏な

どの超高々度圏内やさらに高い宇宙空間まで行くと気温が 2000 度を超えたり、空気が全くない真空状態になります。

あらゆる宇宙線が降り注ぐため生身のままでは即死してしまうほど過酷な環境になり、ここまで来ると完全に地上の

常識が通用しない世界になります。アウトサイドの音はこの圏内から音を持ってくると考えることが出来るでしょう。 

 

♪Fig21-40 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 22 音楽理論の理解度テスト＿＿ 

 

音楽理論の理解度テスト 
 

   

 

音楽理論なんて身に付けたら捨ててしまいましょう。そんなものに囚われる必要は全くありません。但し身に付け

て使う・使わないの選択肢がある作曲家と、身に付けていないので使えない作曲家の間には大きな差があります。お

金持ちが大金を持っていて使う「使わない」の選択肢がある場合と貧乏人がお金がなくて「使えない」のはまるで意

味が違います。音楽理論も「使わない」と「使えない」には雲泥の差があります。 

本書をお読みの方は、将来プロを目指している方から趣味で音楽を楽しんでいる方まで色々な方がいらっしゃると

思いますが、もしプロを目指しているのであれば理論的な内容はなるべく速い段階で完璧にしておきましょう。なぜ

なら理論はあくまで単なる基礎に過ぎないからです。その先にまだまだ膨大な勉強内容があり、身に付けるべきこと

がたくさんあるので基礎でまごまごせずに、さっさと完璧に身に付けて次のステップに進んだ方が有益です。 

プロのサッカー選手になりたいなら走り込みや筋トレによって作られる基礎体力はあって当然であり、こういった

内容に難を感じるようであれば、まずは基礎をみっちり行う必要があります。今回のテストでは 100 点を目標とし、

合格ラインとして 90点以上を目指しましょう。テストでいい点が取れたら良い曲が書けるわけではありませんが、基

礎理論をどれだけ自分が理解出来ているかどうかの目安にはなるはずです。自分の理解度を図り、ここまでの内容が

完璧なら次のステップへ、苦手な部分や弱点を見つかったならその部分をしっかりと復習しましょう。 

 

 

テスト（制限時間５０分・資料閲覧不可） 

 

１．次の音程をカッコ内に書き込んで下さい。（各１点）       ２．次の音程の音を五線譜に書き込んで下さい。（各１点） 

 

 

３．次のコードネームをカッコ内に書き込んで下さい。転回形も分数表記で正確に表記して下さい。（各１点） 

 

 

４．次のコードネームを五線譜に書き込んで下さい。（各１点） 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿Chapter 22 音楽理論の理解度テスト＿＿ 

 

５．次のスケール名をカッコ内に書き込んで下さい。（各１点） 

 

 

６．次のスケールを五線譜に書き込んで下さい。（各１点） 

 

 

７．次のコードスケール名をカッコ内に書き込んで下さい。 

 

 

８．次のコードスケール名を五線譜に書き込んで下さい。テンション・アボイドの分析もすべて書き込んで下さい。（各１点） 

＊ドリアンの第６音はメジャーキー解釈でもマイナーキー解釈でも正解とします。 

 

 

９．次のコードの裏コードをカッコ内に書き込んで下さい。（各１点） 

＊異名同音も正解とします。 

B7 の裏コード（   ）      A♭7の裏コード（   ） 

C7 の裏コード（   ）      B♭7の裏コード（   ）     

 

10．B メジャーキーの４和音のダイアトニックコードをすべて臨時記号で五線譜に書き込んで下さい。音符の上にコードネーム、下に

ディグリーネームも書くこと。 7th コードのみのダイアトニックコードをすべて書くこと。 

（全問正解で５点、１つ間違いごとに－１点） 
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11．A♭メジャーキーにおけるダイアトニックのコードスケールを A♭アイオニアンを１番目のスケールとし、７つ全部書いて下さい。

テンション・アボイドの分析もすべて書いて下さい。（各２点） 

 

 

12．C#メロディックマイナーの４和音のダイアトニックコードをすべて臨時記号で五線譜に書き込んで下さい。 

（全問正解で５点、１つ間違いごとに－１点） 7th コードのみのダイアトニックコードを書くこと。 

 

 

13．B メロディックマイナーにおけるダイアトニックのコードスケールを B メロディックマイナーを１番目のスケールとし、７つ全部

書いて下さい。ドリアン♭２はダイアトニックとしての分析、オルタードはドミナントとしての分析で書くこと。 

（テンション・アボイドの分析もすべて書いて下さい。（各２点） 

 

 

14．F#ハーモニックマイナーにおけるダイアトニックのコードスケールを F#ハーモニックマイナーを１番目のスケールとし、スケール

名のみを７つ全部書いて下さい。（各１点） 

①（            ） ②（               ）  ③（               ） 

④（               ）  ⑤（                    ）   ⑥（               ） 

⑦（                ）  

 

 

15．A メジャーキーで使えるすべての SDM とその代理コードを書き出して下さい。音符の上にコードネーム、下にディグリーネーム

も書くこと。SDMの種類は本書における定義を正解とします。 

（全問正解で５点、１つ間違いごとに－１点） 
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16．SDM の♭Ⅶ7で使用可能なコードスケールは何ですか？スケール名のみをカッコ内に書き込んで下さい（1点） 

(                           )  

 

17．F#7sus4(♭9,13)の時に使用可能なコードスケールは何ですか？スケール名のみをカッコ内に書き込んで下さい。（1 点） 

(                           )  

 

18．D7sus4(♭9,♭13)の時に使用可能なコードスケールは何ですか？スケール名のみをカッコ内に書き込んで下さい。（1点） 

(                           )  

 

20．次のⅡ－Ⅴドミナントモーションを完成させて下さい。カッコ内コードネーム、五線譜に音符を書き込んで下さい（各２点） 

 

 

21．Key－D においてナポリの和音である E♭M7で使用可能なコードスケールは何ですか？ 

スケール名のみをカッコ内に書き込んで下さい。（1点） 

(                          ) 

 

22．Key－F の属調はなんですか？key名のみをカッコ内に書き込んで下さい。（1 点） 

（             ） 

 

23．Key－Dm の下属調はなんですか？key 名のみをカッコ内に書き込んで下さい。（1点） 

（             ） 

 

24．次のメロディーの和声音と非和声音の分析を行って下さい。音符の下に和声音であれば赤点を、非和声音であれば経刺倚逸掛先の

文字をそれぞれ書き込んで下さい。（全問正解で 3 点、１つ間違いごとに－１点） 

 

 

 

全部終了したら付属データの「解答」を見ながら答え合わせをしてみましょう。本来であればボイシングやコード

の連結やメロディー作りなどの添削も行わないと全体的な復習という意味でのテストにならないのですが、書籍とい

うスタイル上作品の添削などは出来ませんので、スケールなどの理論的な内容のみの問題となっています。 

メロディーやコード進行などの添削は自分の周りにいる先輩や先生など自分よりも高い音楽レベルを持っている人

を探して、添削をお願いしてみましょう。自分ひとりだけでは気付かないミスなどを指摘してくれるはずです。 
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転調 
 

   

 

より高度な作曲技法を転調なしで語ることは出来ません。コード進行がそれぞれ独自の雰囲気を持っているように、

転調もそれ独自の雰囲気を持っています。「こういう感じはこの転調パターンでしか出せない」というようなハーモニ

ーのコントロールの一環として転調を用いられるようになりましょう。 

今までコード進行やコード・ボイシングだけでハーモニーの表現を行ってきた人は是非転調技術も身に付けて下さ

い。表現できる世界がずっと広がりますよ。 

 

 

転調の基本原理とその用法 

 

■転調を学ぶ前に 

転調を学ぶ前に最低限 12 種類のメジャーキーと 12 種類のマイナーキーにそれぞれ通じている必要があります。転

調前のキーと転調後のキーの両方をしっかり理解していないと自由自在に転調を駆使してハーモニーをコントロール

するというレベルに達するのはかなり難しいと言えるでしょう。 

転調はコードやスケールに加えてここまで学んだ様々なテクニックを応用して行う技術のため、「G♭メジャーキー

のⅣM7 のコード音は？」「E♭マイナースケールのダイアトニックコードをⅠm7 から順番に言ってみて」「A メジャ

ーキーの SDM のⅣm のコードは？」などの問題に躓くようではハーモニーを自在にコントロールしながら、転調技

術を駆使するのは難しくなります。 

前後の調に一切の繋がりはなく、いきなり何の前触れもなしに途中から新しいキーを作り始めるというやり方であ

れば、転調テクニックは必要ありませんが、実際の楽曲では、転調部分に長い（短い）クッション部分があったり、

理論的な因果関係（Ⅱ－Ⅴなど）があったり、前後のキーに共通するメロディーの音を利用したり、狙ったキーに転

調しまた戻ってくることを計算した転調プランがあったり、大きく（小さく）キーを揺らすことで不安定な部分を作

り出したり、ダイナミックな、または穏やかな雰囲気を出すために特定のパターンを利用したりと、実に様々なテク

ニックがあります。 

転調パターンはコード進行の一環だと考えても良いほどです。たくさんの良いコード進行を知っていることは作曲

家にとって財産の１つですが、転調もコード進行の一環として考えてたくさんのありとあらゆる転調パターンを身に

付けましょう。そのためにまず以下のことが出来るようになっているかチェックしてみて下さい。 

 

・12種類のメジャーキーと 12種類のマイナーキーの音名をすべて口で言える。 

・12種類のメジャーキーと 12種類のマイナーキーのダイアトニックコードをすべて口で言える。 

・12種類のメジャーキーと 12種類のマイナーキーで曲が書ける。 

・既存の副属７や SDMなどのポピュラー理論を理解している。 
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これら４つの要点はすべてのキーでの作曲が可能であるかどうかということです。自由自在に転調し、ハーモニー

をコントロールし、コード進行の一環として転調を用いるための土台となる能力ですので、しっかり身に付けておき

ましょう。 

 

■用語の整理 

転調を学ぶにあたって簡単に用語の整理をしておきましょう。本書では転調前の調のことを「先行調」、転調後の調

のことを「後続調」呼び、先行調の最後の和音を「離脱和音」、後続調の最初の和音を「転入和音」という風に定義し

ます。これはクラシックの音楽理論における用語ですが、色々と都合が良いので本書で使いたいと思います 

 

♪Fig23-1 

 

Fig23-1 のコード進行は Key－C から Key-F に転調しています。最初の Key－C が先行調で、転調後の Key－F が

後続調です。転調前の最後の和音である Am7を離脱和音と呼び、転調後の最初の和音である B♭を転入和音と呼びま

す。 

 

■調の整理と転調に関する考察 

まずは調関係を整理してみましょう。SDMの時に学んだ近親調を覚えていますか？これらの調同士は非常に容易に

転調することが可能です。転調前と転調後のキーの間に共通するダイアトニックコードが多いので適当に転調したつ

もりでも自然に聴こえたり、ちゃんと理論的に繋がっている場合も多いですが、反面転調したときのダイナミックな

印象は少なくなります。 

 

Fig23-2 
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７．調域レベル３「短調のメジャーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主短調の平行調の調域」 

Fig23-12 

 

５．で登場した【調域レベル３「短調のメジャーダイアトニックコードを主和音とするキーの同主短調の調域」】の

平行調が調域レベル４にあたります。Fig23-12にあるようにかなり遠い調域になりますが、主調→ダイアトニックの

調→同主短調→平行調という繋がりを持っています。「Key－Cm」→「①Key－E♭」→「②Key－E♭m」→「③Key

－G♭」のように３段階で到達できる関係ですが、相当遠い調域となります。 

 

８．調域レベル５「１．～７．の調域よりもさらに離れた調域」 

真の意味での遠隔調はここまで登場した１．～７．よりもさらに因果関係の薄い調域です。ここまで登場したもの

をすべて除外していけば調域レベル５のキーが登場しますが、これらを書き出すと Fig23-13、Fig23-14のようになり

ます。 

一口に調域レベル５と言っても、実際には同じレベル５の中に主調との距離に違いがありますが、ここではひとま

とめにして紹介します。 

 

Fig23-13 

 

Fig23-13 は長調から見た調域レベル５のキーです。Key－C の主和音である C＝ドミソの音を、調域レベル５のそ

れぞれのキーの主和音は一つも含んでいないことがわかるでしょうか？どのキーの音を見てもドミソが全く含まれて

いませんね。五線譜を見渡してみてもたくさんの変化記号が付いています。 

これらのキーは最も因果関係の薄い遠隔調ですが、仮に Key－C と Key－G#mであれば主調（C）→ダイアトニッ

クの調（Dm）→同主長調（D）→平行調（Bm）→同主長調（B）→平行調（G#m）のように辿っていくことは可能

です。「Key－C」→「①Key－Dm」→「②Key－D」→「③Key－Bm」→「④Key－B」→「⑤Key－G#m」という

繋がりですね。これ以上の遠隔調は存在しないので、転調時には最も強い断層感を持っているわけですが、逆にその

強い断層感を利用した転調は昨今のポピュラー音楽でよく聴かれます。 
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10．調域まとめ図 

ここまで登場したレベル１～レベル５の調域をサークル オブ フィフスやレベルごとにまとめてみましょう。まず

は長調を主調とした場合について見ていきます。 

 

Fig23-15 

 

Fig23-15 の C や F#m はコードネームではなく、キーを表しています。時計の 12 時の位置に主調である Key－C

があります。同主短調の Key－Cmを除けば調域レベル１のキーはすぐ隣りですね。平行調の Key－Amは同じ 12時

の位置にいます。 

調域レベル２は左側（♭のキー側）に展開されています。時計の針の 8 時～10 時に紫の Key－A♭や Key－B♭な

ど同主短調のダイアトニックコードを主音とするキーが展開されていますね。 

調域レベル３と調域レベル４は右側（＃のキー側）に展開されています。ここに大きな転調におけるポイントが隠

されています。このサークル オブ フィフスを見てわかることは転調するに当たって、長調が主調の場合は＃系より

も♭系のほうが調域レベルが低い、つまり主調に近い関係にあることがわかります。 

筆者は音に対して重力のようなものを感じているのですが、例えば腕を肩の高さまで上げた時に、さらに上にあげ

ようとすると力を入れなければいけませんが、自然に任せて力を抜くと腕を下におろすような動きになりますね。飛

んでいる飛行機もさらに上昇するためには力が要りますが、落下するだけなら放っておけば自然と落ちていきます。 

 

音程にもこれと同じことが起こり、「ドー」と歌っていて疲れてくると自然と音程が下がってしまいます。音程を上

げるにはさらに喉やお腹に力を入れなければいけませんが、音程を下げるだけなら放っておけばどんどん下がってい

きます。 

変化記号の＃は上がる、♭は下がるという意味ですが、筆者は長調の場合の調関係にもこの重力のような相互作用

が働いているように感じており、＃系の転調にはやや力を入れなければならず転調時にはある程度の断層感を伴って

しまいますが、♭系の転調は重力に沿って林檎が下に落ちるように、自然に流れるように転調していくことが出来る

ように感じています。 

長調から同主短調への調域は SDM の理論によって結び付けられていますが、筆者の場合は同じサークル オブ フ

ィフス４つ分の転調でも Key－C→Key－E よりも Key－C→Key－A♭のほうがより少ない断層感で転調できるよう

に感じていますし、事実転調しやすいです。 

最も遠い調域レベル５は主調の半音上下の長調と裏コードの音程の長調、そしてそれらの平行調ですね。裏コード

の調はサークル オブ フィフスの正反対にあるので、一見遠いようですが真反対にあるので逆に転調しやすいという

作曲家もいます。 
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Fig23-22 

 

Fig23-22は Fアイオニアンと Fリディアンを比べたものです。第４音のシとシ♭のみが異なり残りの６音はすべて

同じ音になります。 

F をピボットコードにして、F アイオニアンと F リディアンのどちらか一方を選択する方法で上手くいかない場合

は Fig23-22のように両方のコードスケールの音を見比べて、共通する音のみでメロディーを作るのが最も良いでしょ

う。ピボット部分だけでなく転調後も２~５小節くらいは様子を見て、両キーに共通しない音を出さない方が無難な場

合もあります。 

両キーに共通しない音を使ってはいけないと言っているのではなく、使うとぎこちない断層感の強い転調になると

いうだけであって、敢えて変化の大きい転調感を求めるときは共通しない音を使うことも出来ます。 

 

Fig23-23 

 

Fig23-23の Cmにおけるメロディックマイナーとフリジアンのように、時にはピボットコードの部分で共通音が少

ない場合もあるでしょう。そういった場合は少ない音でシンプルなメロディーにするか、断層感が出ても良いのでど

ちらかのコードスケールでメロディーを作るか、あるいはどうしても思うようにいかない場合はピボットコードによ

る転調自体を止めて別の転調パターンを選択します。 

特にメロディー重視で「このメロディーは絶対に変えたくない、でもピボットコードを使って転調すると上手くい

かない」という場合は、さっさとその転調方法を見限って別の転調パターンを模索するのも良いでしょう。 

 

■ドミナント・セブンスコードを用いた転調 

ドミナント・セブンスコードを用いた転調は非常に汎用性が高くほとんどどこへでも進むことが出来ます。その最

も代表的な使い方は副属 7（Ⅱ－Ⅴとセットで使うことが多いです）を用いた転調法です。Ⅰのコード以外の各ダイ

アトニックコードを仮のトニックと見立てて、ドミナントモーションさせるのが副属 7 でしたが、仮ではなく本物の

トニックコードにしてしまえばそれがそのまま転調になります。とはいえ、それだけではあまりにもありきたり過ぎ

ますので、ここで一つ非常に興味深いドミナントコードを用いた転調方法を検証してみたいと思います。 

なんとドミナント・セブンスコードは行き先がメジャー・トライアドあれば、偽終止（G7→Am）やダイアトニッ

ク内での進行（G7→F）含めると理論的に矛盾なく何処へでも進むことが出来ます。 

つまり G7→C、G7→C＃、G7→D、G7→E♭、G7→E、G7→F……と続けて行って 12 種類すべての音へ進むこと

ができるわけです。「ドミナントコードの次にメジャー・トライアド持ってくれば何でもいいの？ホントに？」と思う

かもしれませんが、それを実際に検証してみましょう。 
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・さらに発展的な SDM を用いた転調 

Fig23-40 

 

Fig23-40 は Key－C における SDM とその代理コードの一覧です。副属７の時の転調同様にこれらのコードをピボ

ットコードとして機能するように転調進行を作ることで、ほとんど何処へでも転調することが可能になります。 

また遠隔調への転調においてどうしてもピボットを作れない、または作りたくない場合は後続調の転入和音として

SDM とその代理コードを用いて転調することが可能なので、事実上制限はないと考えて良いでしょう。 

SDM には代理を含めて〇m、〇m7、〇m6、〇mM7、〇m-5、〇m7-5、〇、〇M7、〇6、〇7の全 10種類のコー

ドシンボルが存在し、これら 10種のどれかをピボットにすることはかなり容易なはずです。例えば〇m7コードは長

調や短調にたくさん見つけ出すことが出来ますね。〇m7コードが出てきたらそれをピボットコードにして SDMのⅣ

mと見なせば多くのキーへ転調することが出来ます。 

 

♪Fig23-41 

 

Fig23-41は Key－Cから同主短調の Key－Eへ転調している例です。Key－Cの Am7（Ⅵm7）を Key－E の SDM

のⅣm7 と見なして転調しています。〇m7 というコードはあらゆるキーに登場しますし、SDM とその代理のすべて

のコードシンボルを用いれば実に様々な転調が可能になります。この Am7 を SDM のⅣm7 ではなく、Key―Em の

Ⅳmと見なせば Key―Emへ転調することも出来ます。 

 

■半音階を用いた転調 

半音階という繋がりによってのみ転調がなされていて、それ以外に理論的な説明が出来ない転調進行を半音階的転

調と呼びます。 

特に半音階と銘打っていなくても転調進行内に半音階があるものは SDM やドミナントモーションを用いた転調に

もありますが、ここではそういった転調を半音階的転調とは呼ばず、半音階のみによって成り立つ特殊な転調をご紹

介します。 
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長３度は和音を作るのによく登場する馴染み深い音程ではありますが、転調と考えたときには実は意外に遠い調域

で、ジョン・コルトレーンの「Giant Steps」で特別な意味を持つ調域であるように、なかなか曲者な音程です。 

あらゆる転調パターンを熟知・習得している作曲家にとって、良い意味でも悪い意味でも長３度の調域は遠い調域

のように感じられるかもしれません。実際に筆者はこの長３度の調域を調域レベルは低いけれども非常に遠隔調だと

感じています。その理由は上記の通り唯一ドミナントモーション、及び偽終止によって結び付けられない調関係であ

り、また SDM などその他の理論を駆使しても直接的には到達出来ないというのが理由になっています。だからこそ

コルトレーンの「Giant Steps」が大きな意味を持つ楽曲と成り得るのであり、実際に我々が作曲で転調する時にも扱

いづらい曲者のような調域になっているわけです。 

 

■ディミニッシュコードを用いた転調 

ディミニッシュコードは Chapter13 で勉強したとおり、正体は〇7(♭9)の根音を省略したドミナントコードです。

しかも同時に４つの正体を持っています。 

 

Fig23-50 

 

Fig23-50 の Bdim、Ddim、Fdim、G#dim はコードネームは違っても構成音は全く同じであり（異名同音あり）、

それぞれの dim コードの長３度下に音を加えることによって元の〇7(♭9)というコードを見つけ出すことが出来ます。 

１つの〇dim というコードが同時に４つの〇7(♭9)というコードとして成り立つわけですから、これらを上手く活

用することによって短３度関係の調域へ転調することが可能になります。 

 

Fig23-51 

 

Fig23-51は Bdim の正体が G7(♭9)、B♭7(♭9)、D♭7(♭9)、E♭7(♭9)であることを踏まえて、ドミナントモーシ

ョンの可能性を示した図です。Bdimの正体が４つあるということは完全４度上行ドミナントモーションだけでも、４

種類の進行が考えられるのでドミナントモーション先の C、E♭、G♭（F#）、A をそれぞれⅠ度のトニックと考える

ならば、そのまま Key－C、Key－E♭、Key－G♭（Key－F#）、Key－Aへの転調が可能になります。 

マイナー・トライアドをⅠm のトニックと考えるならば Key－Cm、Key－E♭m、Key－F#m、Key－Am へ転調

することも出来ます。ディミニッシュコードが出てきた時点で道が４つに分かれているようなものです。いつでも道

を乗り換えて違うキーへ進むことが出来ます。 
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♪Fig23-59 

 

Fig23-59 は Key－Fm から Key－G#m へ転調している例です。筆者のボーカロイド曲の「STAR☆BIRD」という

曲の Bメロの終わりからサビにかけての転調部分ですが、Bメロの最後の E♭のコードを D#にエンハーモニック転換

しています。 

こうすることによって E♭というコードからは発想できないキーに転調するアイデアを得ています。E♭と言われて

しまうとどうしても♭系のキーへの転調に限定されがちですが、D#と読み替えると＃系のキーへの転調の道筋も見え

てくるわけですね。 

C#＝D♭、D＃＝E♭、F#＝G♭のように＃と♭の読み替えが基本的な用法ですが、時には F＝E#や B＝C♭のよう

なエンハーモニック転換によって導き出される転調もあります。 

 

■突然転調 

突然転調とは名前のとおり、何の予備もなく、副属７や SDM などの理論的な繋がりもなく、突然転調する方法で

す。中には同じコード進行を DAW でコピー＆ペーストして上下にずらすような転調も見られます。 

誰にでも出来る簡単なやり方ですが、昨今のポピュラー音楽ではドラマチックな効果を求めて非常に多用される転

調方法になっています。 

 

♪Fig23-60 

 

Fig23-60 は Key－Dm→Key－E♭m→Key－Cm と転調している例です。特に何の脈絡もなく突然転調しているの

がわかるでしょうか？最初の Key－Dm から次の Key－E♭m は最大遠隔調の半音違いのキーですが、♭Ⅵ→♭Ⅶ→

Ⅴm→Ⅰmをそのまま半音上にずらしたかのような転調になっています。 
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■断層感を上手くコントロールし、滑らかな転調と突然転調を身に付ける 

転調する以上キーが変わった感じはある程度、聴き手に伝わってしまいますが、いかにもキーが変わってしまった

感じの「大胆な」「ぎこちない」「あからさまな」転調が良い時と、「自然な」「滑らかな」「微妙な」転調が良い時と、

その時に作っている楽曲や求めている効果によって変わってきます。 

先行調と後続調を滑らかに繋いだり、敢えて滑らかにしない転調にしたりするなどの断層感のコントロールは転調

の最大の妙技です。これが上達してくれば、かなりの転調技術が身についていると言って良いでしょう。 

 

Fig23-61 

 

Fig23-61はキーを色彩になぞらえて、転調の断層感をグラデーションで例えています。①はグラデーションなしで

橙色から黄色へいきなり色が変わっています。こういった転調は突然キーが変わったような印象を聴き手に与え、強

烈な断層感を持っていますが、逆に言えばドラマチックな効果を持っているので、調域レベルが離れたキー間でこれ

を行うと効果的です。 

②や③は中間色（中間調）を用いることで橙色から黄色段階的に変化していますね。調域レベルが離れたキー間で

の転調は中間色を挟むことで断層感をある程度和らげることが出来ます。これをどれだけ滑らかに、あるいは大胆に

扱えるかが転調技術の肝になります。 

 

♪Fig23-61 

 

Fig23-61は Key－C→Key－E への転調です。サンプル MP3 を聴くか楽器で演奏して欲しいのですが、あまりにも

ぎこちない転調に感じないでしょうか？ 

Key－Cから見て Key－Eは調域レベル３の遠隔調ですが、この不自然な転調のポイントは３つあります。 

 １つ目は遠隔調にクッションを挟まずに転調していること、２つ目は転調時のボイシングの問題、３つ目はわざわ

ざ転入和音に副属７を使ってより先行調と関係性の薄いコードを使っていることです。 

まず①について考えてみましょう。調域レベルの離れたキーに転調するときの常套手段として途中にクッションを

挟むというテクニックがあります。色彩のグラデーションのように中間色用いることでより断層感を弱めることが可

能です。 
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長調・短調を脱した作曲法 
 

   

 

現代において作曲を学び始める場合は長調、及び短調から学び始めるのが普通です。歌もののポピュラー音楽の９

９％以上は長調か短調で作られており、それ以外の技法が使用されるのは極めて例外的と言えるでしょう。しかしク

ラシック音楽やジャズ音楽、あるいは映画、ドラマ、アニメ、ゲームなどの BGM 系の楽曲では様々な音楽的効果・

雰囲気を得るために長調でも短調でもない多種多様な作曲技法が用いられています。 

 

 

長調・短調を脱した作曲法 

 

■長調・短調以外の楽曲の発生の経緯 

いま私たちが音楽と呼ぶ「１オクターブ内の 12種類の響き（音）を組み合わる芸術」の起源はピタゴラス（紀元前

582 年～紀元前 496 年）の時代まで遡ることが出来ます。つまり大雑把に言えば音楽の歴史は 2500 年あると考える

ことが出来るわけです。 

その中で現在私たちが知る長調と短調という作曲法は音楽発生当初から現在のように使われていたわけではなく、

実はここ 400 年間くらいの間に急速に発達したものであり、それ以前の時代の音楽は現代とは大きく異なる作曲法が

用いられていました。 

 

Fig24-1 
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Fig24-1の年表は音楽の歴史を非常に大雑把に述べたものです。考古学的には４万年前のネアンデルタール人が使っ

ていた笛が発見されたとか、４千年前のメソポタミア文明の粘土板に楽譜のようなものが書かれていたとか色々とあ

りますが、あまりに時代が古すぎて有史以前の音楽に関してはほとんど実態がわかっていません。 

紀元前 500年頃になるとピタゴラス（学派）が登場し、１オクターブ内に 12種類の音を作るという非常にシステマ

チックな方法が考案されます。これが現在私たちが用いている作曲技法の根幹を成すものです。彼（の楽派）が作っ

た調律はピタゴラス音律と呼ばれ、これが後に純正律やヴェルクマイスター調律やミーントーン調律などに発展し、

最終的に現在の平均律に至ります。 

ピタゴラスより 152 歳年下のプラトン（紀元前 427 年～紀元前 347年）の「国家」という本には既に音楽に関する

内容が論じられており、「混合リディア調や高音リディア調は悲しみを帯びており、イオニア調やリュディア調は柔弱

だったり、酒宴にふさわしく、ドリス調とプリュギア調は戦士にふさわしい」などの記述が見られるため、12種類の

音の発見から 100 年程度で様々な音階の考案とそれに基づく音楽作品があったことが推測出来ます。 

 

                   

ピタゴラス（紀元前 582 年～紀元前 496年）          プラトン（紀元前 427 年～紀元前 347年） 

それらは現在の音楽から見ればずっと単純なものだと思いますが、それでもわずか 100 年強でそのようなレベルに

到達するということはピタゴラス以前にもひょっとしたら音楽の土台になるようなものがあったのかもしれません。 

しかしいずれにしても当時の楽譜はほとんど残されておらず、残っている楽譜も現在の五線譜と全く記譜法が異な

り解読出来ていないので、どのような音楽であったのかはやはりよくわかっていません。プラトンの言う「混合リデ

ィア調」や「高音リディア調」がどのようなスケールであったかを論じている書籍はありますが、そもそもプラトン

の時代の調律に関して正確なことがわからないため、これもどのようなスケールであったのかは完全に再現すること

は出来ず、推測の域を出ていないのが現状です。 

300～500 年頃になるとアルメニア、シリア、エジプト、エチオピア、ビザンツ帝国でなどで独自の聖歌が誕生した

などの記録が残っており、これらの聖歌は現在でもアルメニア聖歌、シリア聖歌、コプト聖歌、アビシニア聖歌、ビ

ザンティン聖歌という形で現在でも伝わっています。しかし、当時のものがそのまま伝わっているわけではなく、時

代の流れともに徐々に現代の音階に修正されて現在の形になったと考えられており、学術的な研究資料としてはやや

心許ない感じです。 

800 年頃になるとグレゴリオ聖歌の発達とともに教会旋法が音楽の主流になり、色々な変化が加わりつつも、少な

くとも 1500 年頃から徐々に台頭し始める長調と短調、そしてそれに基づく和声学に取って代わられるまでは教会旋法

が音楽の主役でした。この辺りは複雑な経緯がありますが、本書で学んだアイオニアン、ドリアン、フリジアン etc

…という教会旋法は 800 年頃～1500 年頃までの作曲家たちによってすべて平等に用いられていました。 

 ネウマ譜というグレゴリオ聖歌の楽譜。現在と記譜方法が異なる。教会旋法全盛の時代。 
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1500年末頃から７つの教会旋法はやがてアイオニアン（長調）とエオリアン（短調）に集約し始め、バロック時代

（17 世紀初頭から 18 世紀半ば）の集大成とも言えるバッハが生きていた時代になると、ほとんど完全に音楽は長調

と短調で作られるようになりました。７つの教会旋法で生き残ったのはアイオニアンとエオリアンだけであり、残り

の５つは極稀に曲中に現れるものの、完全に主役の座からは外れてしまいます。 

 

 ヨハン・ゼバスティアン・バッハ（1685 年～1750 年）教会旋法は長調と短調に集約される。 

その後は古典派音楽、ロマン派音楽、あるいは国民楽派などの様々な発展を遂げますが、音楽理論はどんどん高度

化し、時代が下るにつれて和声の可能性を極め尽そうとするような楽曲や極めて半音階的な和声法が目立つようにな

ります。いわゆる本書で学んだ音楽理論や現在一般的にクラシックと呼ばれている長調と短調の楽曲はこの約 300～

400年間のものです。 

 

     

調性時代の重要な作曲家。左からモーツァルト、ベートーヴェン、ブラームス、ショパン、リスト。ほかにもたくさんいます。 

1900年代に入るとついに人類は長調と短調を乗り越えて、無調性の音楽を作り始めます。いわゆる調性の崩壊です

が、これは音楽史上最大のビックイベントでした。長調と短調を捨てるという選択をしたのは、長調と短調の可能性

を網羅し尽してしまった末にさらなる進歩を目指したからですが、全員が調性を捨てたわけではなく調性音楽にしが

みつき続けた作曲家もいました。また一口に調性の崩壊と言っても幾つかの大きな楽派があり、その手法はそれぞれ

異なっているので聴覚上の印象はかなり異なります。 

 

     

1900年初頭に調性崩壊の口火を切った作曲家たち。左からシェーンベルク、ドビュッシー、スクリャービン。 

この Chapterで学ぶ内容は Fig24-1の桃色で囲ってある長調と短調が主役になる前の教会旋法が主流だった時代の

作曲法と長調と短調が崩壊した後の時代の作曲法です。水色で囲ってある長調と短調が主役だった時代の作曲法はま

さに本書で学んできた内容であり、現在でも大変重要な位置を占めてはいますが、既に述べた通り長調と短調を脱し 
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♪Fig24-6 

 

 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 24 長調・短調を脱した作曲法＿＿ 

 

Fig24-9はジョスカン・デ・プレ（1440 年？～1521 年）の Miserere mei Deus（神よ、憐れみ給え）という曲の一

部分です。ジョスカン・デ・プレは 15世紀の人なので教会旋法全盛期の作曲家ですが（バッハより約 240 歳年上）、

メロディー＋コード１つという曲の作り方ではなく、すべてのパートがメロディーで構成されているのがわかるでし

ょうか？複数のパートで同時に音が鳴っている以上、和音が発生していますが、これは和音の連結（コード進行）に

よって作曲されているのではなくメロディー対メロディーの関係によって理論体系化されている対位法という技法で

作られています。 

旋法（モード）の作曲法を本当の意味で習得したければ、まず教会旋法が全盛だったバッハ以前のペロタンやジョ

ズカン・デ・プレなどの作曲家たちの作品に触れる必要があります。当時の音楽はみな対位法で書かれているので、

今度は対位法を勉強する必要が出てきてしまいますが、それこそが本来の意味での教会旋法の用法なので、それらを

学ぶことはとても意義深いことですし、モードにおける作曲法の技術の底上げをしてくれるでしょう。理想は対位法

をしっかり勉強することですが、それが難しければせめて当時の楽曲を聴き、楽譜などに目を通してみましょう。 

そして次に古い教会旋法の技法を上手に吸収し、オリジナルの芸術レベルに昇華させたクラシックにおけるドビュ

ッシーやラヴェル、あるいはジャズにおけるマイルス・デイビスを初めとするモードジャズのたくさんの作品に触れ

ることも大切です。こちらは古典的な教会旋法ではなく、現代風にアレンジされた教会旋法と言っても良いでしょう。

ゲームやアニメなどの BGM にも教会旋法で作られた楽曲はたくさん存在します。 

 

Fig24-10 ドビュッシー「弦楽四重奏」 

 

 

Fig24-10はドビュッシー（バッハより 177歳年下）の弦楽四重奏の第一楽章の冒頭です。この曲の冒頭は Gフリジ

アンモードで書かれています。バッハよりもさらに昔の教会旋法という古臭いカビの生えた技法を如何にお洒落に取

り入れていくかは、教会旋法の勉強そのものよりも教会旋法をどのように現代風にアレンジしていくかの方が重要に

なります。 

料理は素材だけではなく調理技術も重要であるように、教会旋法という古臭い素材を如何に上手に調理するか？を

知るためには、自分の努力に加えて先人のお手本（レシピ）を見せてもらうのも有効な手段です。こちらは和音とい

う概念が生まれた後の時代ですから、教会旋法という概念と和音という概念が折半されて作られている楽曲が多いで

す（Fig24-10のドビュッシーの弦楽四重奏もコードネームを付けることができますね）。 

現代における教会旋法の作曲はコードやコード進行があったほうがとっつきやすいため、長調・短調のダイアトニ

ックコードのように各教会旋法に対して３度堆積でコードを作っていく方法が取られることが多いです。 
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Fig24-17 は筆者のピアノ組曲「六花」という組曲の中の薔薇という曲の冒頭です。冒頭は Key－Am でスタートし

ますが、４小節目の Am/Eの部分で本来 Aエオリアンであるはずのコードスケールが Dドリアンに差し替えられてい

ます。５小節目からは D ドリアンになり、７小節目から A メロディックマイナーになり、10 小節目でまた D ドリア

ンに戻ります。 

冒頭に A エオリアンが一度出てくるだけで、後は意図的にドリアンを積極的に使っています。ボイシングも各モー

ドの特性音をより強調するようにしていますが、特に 11 小節目のメロディーのラ→シ→ラ→シの部分（シは D ドリ

アンの特性音）などは顕著ですね。 

Ⅱ－Ⅴもドミナントモーションも一度も出てきませんし、７小節目からの A メロディックマイナーの部分も F→

F#m7-5 の進行でリディアンスケール→ロクリアン＃２スケールの反復で意図的にトニックを避けています。全体を

通してモード色が強く出ている点を感じとって下さい。カデンツもⅡ－Ⅴもドミナントモーションもなくても、モー

ドでちゃんと曲を作っていくことは出来るのです。 

 

■上手く旋法（モード）の曲が作れない人へのアドバイス 

上手くモードの曲が作れない人には色々なケースが考えられますが、一番のお勧めはお手本をたくさん聴き分析す

ることです。長調・短調の曲で自分の好きな曲を分析したり、コード進行を真似たりしてお手本にしたことなどはあ

りませんか？モードの曲を全く聴いたことがないのであれば、まずモードの曲をたくさん聴くことからスタートする

と良いでしょう。参考曲をたくさん聴いて、お手本にすることが有効なのは長調・短調の曲と同じです。 

長調・短調の曲は世に溢れているためお手本を探すのには何の苦労もないと思いますが、モードの曲はどちらかと

いうと現代において一部の作曲家だけが身に付ける比較的高等テクニックであり、また一般に認知度も低いためお手

本を探すのに苦労すると思います。まずバロック期以前の作曲家全般、具体的にはペロタン、ジョスカン・デ・プレ、

ギョーム・ド・マショー、ラモーなどで古典的な教会旋法の用法を知ることが出来ますので、これらを大いに勉強し

ましょう。こちらが本家の教会旋法です。 
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十二音技法を用いた作曲技法 

 

十二音技法は無調性を代表する最も有名な手法です。シェーンベルクによって提唱されたこの技法は以後の 100 年

間のクラシック音楽界に莫大な影響を与えました。おそらく近・現代の作曲家で十二音技法を用いて曲を書いたこと

のない作曲家は一人もいないのではないかと思うほど誰もが一度は取り組んでいる分野です。 

マルチな作曲家になりたいのであれば是非十二音技法も習得しておきましょう。参考曲としては新ウィーン楽派の

シェーンベルク、ベルク、ウェーベルンの作品がお勧めです。 

 

■十二音技法発生の経緯 

十二音技法を論じるときに必ず名前が挙がるのが新ウィーン楽派の代表者であるシェーンベルクですが、シェーン

ベルクが十二音技法を確立するかなり前から十二音技法に近しい作品はたくさんありました。元々調性が崩壊するき

っかけとなったのは音楽語法が時代とともに高度化・複雑化し、最終的には極度に半音階的になって行き詰ってしま

ったのが原因です。 

 

Fig24-18 

 

Fig24-18は時代の流れと共に変化してきた大雑把な和音の用い方を表した例です。バッハ以前の音楽は言うまでも

ありませんが、バッハの曲には現代のような複雑なテンション（クラシックでは付加音と言います）はありません。

４和音になるのはドミナントコードの〇7だけであり、後は全部３和音が基本という時代でした（減 7の和音は例外）。 

それから時代が下るにつれてトニックやサブドミナントでも７の和音が用いられるようになり、さらに上部の付加

音を加えたナチュラルテンションコードも使われるようになっていきます。 

調性崩壊寸前の時代になると現代でいうところのオルタードコードに相当する和音もたくさん用いられるようにな

ります。和声進行も極めて半音階的なものが多く、リスト、ブラームス、フランク、ワーグナーなど調性崩壊寸前の

作曲家の曲中には極限まで半音階化された楽曲がたくさんあり、まさにコップに水を限界まで入れて表面張力で零れ

ていないような調性の崩壊を予期させる曲がたくさんあります。 
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多少は調性っぽい響きを加えることで不協和を緩和することもありますが、あまりやり過ぎると無調には聴こえな

くなってしまいます。 

またどのような和音になるかはボイシング次第である程度コントロールすることが出来ます。例えば Fig24-29の 1

番（ミ）と 2.番（ファ）の音ですが、下からミ→ファだと長７度になり〇M7 コードを連想させる響きになります。

これを下からファ→ミにすれば最も厳しい短９度音程になりますので、非常にダーティーなコードにすることが出来

ます。また短２度でぶつけてしまうのも良いでしょう。 

同じ音でもボイシング次第で響きを綺麗にしたり、濁らせたりコントロール出来るのは調性音楽と同じです。 

しかし元々の音列の音程関係に左右される部分が大きいので基本音列に減音程、増音程や短２度などが多いと無調

性の強いダーティーな和音になり、長・短３度や完全４・５度が多いと通常の和音のようになっていきます。和音を

予め大量に使うような楽曲にする予定であれば音列を作る時点で先にその準備をしておく必要があります。 

 

■実際の十二音技法の楽曲のコツ 

十二音技法のシステム的な内容をここまで説明してきましたが、音列を作ることそのものはそれほど難しくないは

ずです。音列の可能性は 12×11×10×9×8×7×6×5×4×3×2×1＝479,001,600 通りもありますが、ベルクのヴァ

イオリン協奏曲のような音列を除けば、どれを聴いても無調的という意味ではそれほど大きな違いは生まれません 

つまりシェーンベルクのような歴史に名前が残るような大作曲家が作った音列も、生まれて初めて音列を作る十二

音技法の初心者も音列だけ
・ ・

を見れば それほど大きな違いはないということです。 

では何処で音楽の優劣が決まるのかというと、当然音列以外の要素となります。音楽の３要素であるリズム、メロ

ディー、ハーモニー、音の３要素である音色、音量、音高、加えて様式美に基づく楽曲の形式などが基本になってき

ますが、このうちハーモニーの要素は音列のボイシング技術で多少の変化を与えることが出来るものの、基本的に誰

が作っても無調性の不協和の強いハーモニーなので同じような響きになってきます。 

このため、メロディー、リズム、楽器の音色や奏法、あるいはその組み合わせ、音量や音の高低への工夫が十二音

技法楽曲の最大のポイントとなってきます。筆者のピアノ組曲「六花」の中の百合という曲を見てみましょう。 

♪Fig24-30 
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Fig24-32 

 

Fig24-32の緑枠を見て下さい。意図的にピアノの鍵盤の極端に高い音と低い音を使っていますが、音の高い、低い

も立派な音楽の構成要素の一つです。低音だけになったり、高音だけになったり、あるいは中域がスカスカで低音と

高音だけになったり、音の高低への工夫は普段何気なく行っていると思いますが、意識して曲の展開要素として取り

入れることで重要な曲の構成要素になりますので、音高のレンジに気を使ってみましょう。 

青枠はピアノのペダルの指示を詳細に出すことで響きのコントロールを行っています。グランドピアノとアップラ

イトピアノでペダルは少し違いますが、ソフトペダルやダンパーペダルを使用することで、ピアノ単体でもある程度

の音色を作っていくことが可能です。ピアノの場合は効果があまり高くありませんが、大切なことは自分が使ってい

る楽器のあらゆる奏法や音域ごとの印象をちゃんと理解して使いこなしているかどうかです。 

弦楽器や管楽器の特殊奏法や音域ごとのキャラクターの違い、あるいはシンセサイザーやドラムマシンの様々な音

色作りなど、楽器と奏法のことをしっかり勉強して作曲で駆使していくことはとても大切です。これもハーモニーに

工夫出来ない分、工夫するべき要素の１つとなります。 

紫枠はアッチェレランドとクレッシェンドです。曲中におけるテンポの緩急や音量の強弱は非常に重要な構成要素

となります。ポップスやロックでは基本的にピアニッシモやフォルテなどの強弱記号がバンドスコアに書き込まれる

ことはなく、テクノやトランスなどのシンセサイザー主体の音楽にもあまりクラシック音楽のようなフレーズや拍・

小節単位での強弱はありません。音の強弱は演奏者に一任されて作曲上の構成要素からは除外されがちですが、この

部分に工夫を行うことでより興味深い音楽にすることが出来ます。 

テンポに関しても基本的には一定の楽曲が多いですが、BGM 系の楽曲では大きな（小さな）テンポの変化を付けた

り、あるいは途中で全く異なるテンポに切り替えてしまうテクニックも曲を展開させる重要な要素となります。 

 

Fig24-33 
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・第２番（コンビネーション オブ ディミニッシュスケール） 

第２番はコンビネーションオブディミニッシュスケール（以下 CODスケール）です。ポピュラーの世界でも〇7(♭

9,#9,#11,13)で使えるドミナント系コードスケールとして広く知られています。 

Fig24-37 

 

Fig24-36 は３種類の COD スケールの譜例です。移調限度数は３回です。このスケールもメシアンの発案はなく、

後期ロマン派のリスト（1811 年生まれ）、フランク（1822 年生まれ）の作品に既に使用例があります。リムスキー＝

コルサコフ（1844 年生まれ）、ドビュッシー（1862 年生まれ）、スクリャービン（1872 年生まれ）、ラヴェル（1875

年生まれ）、バルトーク（1881 年生まれ）、ストラヴィンスキー（1882 年生まれ）もこのスケールを用いており、既

に 19世紀頃には多くの作曲家たちに知られていたようです（メシアンは 1908年生まれです）。 

多くの作曲家が曲の一部だけに使ったのに対して、スクリャービンはかなり意識してこのスケールを用い、１曲す

べてを CODスケールで書こうとするような試みをメシアンよりもかなり前に行っています。 

 

♪Fig24-38 スクリャービンの２つの詩曲の「見知らぬもの（Etrangete）」 

 

Fig24-38はスクリャービンの２つの詩曲の「見知らぬもの（Etrangete）」という曲です（邦訳で「不思議」とも訳

されます）。すべての音を見ていくと赤い四角のレの音以外 C COD スケールで出来ていることがわかるでしょうか？

Fig24-37の Aタイプですね。１つ１つ音をじっくりと確認してみて下さい（異名同音あり）。 

スクリャービンはかなり意識してこのスケールを使いました。筆者もこの「見知らぬもの」のようにちょっぴり怪

しい感じの BGMを作るときに同じ手法で作曲します。Chapter 24 のフォルダに入っている「スクリャービンの墓」

という MP3は CODスケール主体で作られています。 
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またこの旋法は短３度ごとにメジャー・トライアドとマイナー・トライアドを作り出すことが出来るので、後述の

複調というテクニックなしで同時に２つ以上のキーを感じさせる曲を作ることが出来ます。 

 

・第３番 

第３番からはポピュラー理論に同じ名称で該当するスケールはなく、メシアンの発案の旋法になります。 

 

Fig24-39 

 

Fig24-39は４種類の第３番の譜例です。移調限度数は４回です。ここから先はポピュラー理論に同じ名前のスケー

ルがないので、しっかり覚えて下さい。最初の旋法を半音ずつ上げて弾いていくと５回目で元の旋法と全く同じ構成

音になってしまいますので、移調限度数は４回です。Fig24-39の譜例にある以外の第３番のスケールは存在しません。 

簡単な覚え方としてオーグメントコードの各コード・トーンから全音→半音→半音という音程構成が３つ集まって

出来ていると考えるとわかりやすいです。Fig24-39 の左上の第３番のスケールであれば Caug コードの各コード・ト

ーンであるドミソ＃（ラ♭）から全音→半音→半音という音程が出来ているのがわかるでしょうか？これがわかれば

後は簡単に覚えることが出来ます。長３度のセットを３つ組み合わせたスケールですね。 

この旋法は長３度ごとにメジャー・トライアドとマイナー・トライアドを作り出すことが出来るので、後述の複調

というテクニックなしで同時に２つ以上のキーを感じさせる曲を作ることが出来ます。 

 

またロシアの作曲家アレクサンドル・チェレプニン（日本とも縁が深い）という作曲家の「チェレプニンの９音音

階」はこの第３番の旋法を第３音からスタートしたものと一致します。 

 

Fig24-40 

 

Fig24-40はチェレプニンの９音音階の譜例です。ラから第３番の旋法を３番目のドから弾き始めると全く同じスケ

ールになります。チェレプニンは 1899 年生まれなのでメシアンよりも９歳年上ですが、どちらが先にこのスケールを

考えたのかはわかっていません。 
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Fig24-51 

 

Fig24-51はサークル オブ フィフスを用いた長３度の調域の解説図です。紫、緑、青の３色の長三度関係の三角形

が書いてありますが、第３番の旋法は三角形で結ばれているキーにおいてコードや音程の構成がシンメトリックにな

っているというわけです。 

つまり長３度関係において、紫の Key－C、Key－E、Key－A♭は全く同じ、緑の Key－D、Key－F#、Key－B♭、

は全く同じ、青の Key－E♭、Key－G、Key－Bは全く同じということです。 

そして Fig24-50の譜例の第３番の旋法に隠れている①グループの CM7、EM7、A♭M7、②グループの D、F#、B

♭、③グループの E♭M7、GM7、BM7 の９つのコードをそれぞれメジャーキーのディグリーⅠM7 のトニックコー

ドと見なすことで９つのメジャーキーを回遊するような非常に特殊な雰囲気を持った楽曲を作ることが出来ます。 

Fig24-52 

 

Fig24-52 は第３番の旋法の①グループの CM7、EM7、A♭M7 の３つコードをそれぞれトニックのⅠM7 コードと

見立て、各キーのダイアトニックコードや副属 7、SDMに成り得るコードを第３番の旋法の音の中から作り出したも

のです（異名同音含む）。 
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■多旋法性について 

後述の複調という２つのキーを同時に使用するテクニックと同じ概念ですが、２つの移調の限られた旋法を同時に

使用することが出来ます。メシアン自身の作品に多数見られるテクニックですが、筆者も無調的な楽曲を作るときに

よくこのテクニックを使います。 

 

♪Fig24-63 

 

Fig24-63は上で第２番の旋法、下で第１番の旋法を使用しています。異なる旋法の同時使用ですが、このように異

なる性質を持つ旋法を組み合わせることによって、より色彩的な響きを得ることが出来ます。ピアノの右手と左手の

ような同じ音色を持つものでも良いですし、異なる楽器で行ってみるのも良いでしょう。 

さらに同時に３つの移調の限られた旋法を用いることも可能です。あまりやり過ぎると響きが濁ってくるので加減

が難しいのですが、ある程度半音でぶつかり過ぎないように注意しつつ少ない音数で行うことで２つの積み重ねより

もさらに色彩的な響きを得ることが出来ます。 

 

 

練習 

下記の内容に従って８小節のメロディーとコード進行を作って下さい。 

・第１番の旋法を用いた８小節のメロディーとコード進行の作成。 

・第２番の旋法を用いた８小節のメロディーとコード進行の作成。 

・第３番の旋法を用いた８小節のメロディーとコード進行の作成。 

・２つの旋法を同時に用いた８小節のメロディーとコード進行の作成。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 
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神秘和音を用いた作曲技法 

 

神秘和音とはロシアの作曲家アレクサンドル・スクリャービンによって考え出された和音です。スクリャービンは

シェーンベルクやドビュッシーらとほぼ同時期に無調性の楽曲を書くことに成功していますが、その際に重要なファ

クターとなったのが神秘和音です。 

スクリャービンは最初ショパンの模倣からスタートした作曲家でしたが、後期になるほどより神秘主義的な傾向が

強まり「交響曲第４番 法悦の詩」、「交響曲第５番 プロメテウス・火の詩」、「ピアノソナタ 第７番 白ミサ」「ピアノ

ソナタ 第８番 黒ミサ」などの独創的な作品を多数残しています。 

最初に断っておくべきことは神秘和音＝スクリャービンの作曲技法ではなく、あくまで神秘和音は彼の技法の一部

に過ぎないということです。たしかに神秘和音はスクリャービンの発案であり、彼のハーモニーを語る上ではかかせ

ない要素ではありますが、彼の作品は神秘和音以外のたくさんの技法によって形作られています。ここではスクリャ

ービンという作曲家の神秘和音の用法を深く掘り下げるのではなく、筆者なりに神秘和音の使い方を噛み砕いて解説

しつつ、現代のポピュラー理論の観点から神秘和音に焦点を当てた作曲技法について考えてみたいと思います。 

 

■神秘和音とは？ 

Fig24-64 

 

Fig24-64 はソを根音とした神秘和音の譜例です。ポピュラー理論でこの和音を解釈するならば 9th、#11th、13th

のテンションを持った４度堆積のドミナント・セブンスコードと考えることが出来ます（３度堆積ではない）。 

英語では（Synthetic chord＝合成和音）とも呼ばれていますが、コードネームやテンションにおける解釈が可能な

ので、この和音を用いて書かれた曲は十二音技法の多くの曲のようにコードネームすらつかないような不協和な感じ

ではなく、僅かな調性の名残を感じさせてくれます。 

実際の作品の中では全部が全部 Fig24-64のような完全な形で現れるのではなくもっと自由に扱われていますが、こ

の４度堆積の 9th、#11th、13th のテンションを持ったドミナントコードが神秘和音を用いたスクリャービンの音楽の

基本原理となります。 

 

■ポピュラー理論における神秘和音の理論的解釈 

神秘和音というと取っ付きにくそうですが、ここまで学んだポピュラー理論に当てはめてしまうことで、実用的な

作曲技法の一つとして意外と簡単に取り入れることが可能です。 

 

・コード進行の基本原理 

長調・短調はトニックコードとドミナントコードによる「安定」と「不安定」という二元論によってカデンツが生

み出されています。旋法（モード）は特性音の持つ「モードらしい響き」と特性音を持たない「モードらしくない響

き」の二元論でコード進行を作っていく方法を学びましたね。 

では神秘和音はどういう原理で作曲をすれば良いのか？というと「神秘和音」と「神秘和音ではない和音」の二元

論で作曲していきます。加えて神秘和音を移調してずらしたり、テンションの構成を僅かに変えたりといった微細な

変化を取り入れても良いでしょう。スクリャービンの作品に実際に触れて神秘和音の用法に触れるのが最も有効では

ありますが、後述の「実際の使い方」の部分で筆者なりの方法をいくつかご紹介しています。 
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♪Fig24-68 バッハ「フーガの技法」８度のカノン（60小節目から抜粋） 

 

Fig24-68 はバッハのフーガの技法の８度のカノンの 60 小節目からの抜粋です。ト音記号の上声部はどう見ても D

マイナーキーですが、ヘ音記号の下声部の音のみを読んでいくと………、何のキーに感じられますか？  

 

Fig24-69 

 

Fig24-69 は Fig24-68 のヘ音記号の部分だけを取り出したものです。シの音はナチュラルになり、ファ＃、ソ＃が

登場するため、もし何も知らずにヘ音記号の下声部のみを見せられたら多くの人は A マイナーキーと答えるのではな

いでしょうか？特に４小節目の下声部におけるレ→ソ＃→ラの部分はAマイナーキーのE7→Amという動きを感じさ

せます。 

筆者も前情報なしでいきなり Fig24-69 を見せられて「キーは何？」と質問されたら少なくとも D マイナーキーで

はないと思いますし、ひねくれた見方をせずに素直に譜面を読むならば A マイナーキーと答えます。みなさんはどう

ですか？ 

調性の確立者であるバッハがどういう意図でこのような曲を書いたのかはわかりませんが、なんとも言えない不思

議な部分です。 

 

♪Fig24-70 ショパン「ポロネーズ第 13 番」 

 

Fig24-70はショパンのポロネーズ第 13番の冒頭です。調号は Key－A♭ですが右手が演奏するメロディーにはレに

♮が付いており、ミ♭でスタートしていることも相まって右手のみを弾けば Key―E♭のように聴こえます。 

しかし左手は Key－A♭で伴奏しているため、これも複調みたい
・ ・ ・

な
・

感じがしますね（あくまで「みたいな」です）。

旋律の動きは半音階的刺繍音と取ることも出来ますが、これは偶然ではなく意図的に属調で旋律を演奏していると筆

者は感じています。 
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■トーン・クラスターの具体的な使い方 

２度で密集した和音のことをクラスター和音と言います。どれくらい密集させるのかがクラスター和音のポイント

になりますが、最も基本的な用法はある程度の音の塊りを和音のように扱う方法です。 

 

♪Fig24-78 アイヴズ ピアノソナタ第２番 第２楽章 

 

Fig24-78はアイヴズのピアノソナタ第２番の第２楽章です。ト音記号のクラスター和音を手のひらか握りこぶしで

演奏するように指示が出ていますが、音楽的にはややノイジーな感じです。ある種の特殊効果を狙った技法と言える

でしょう。 

 

Fig24-79 アイヴズ ピアノソナタ第２番 第２楽章 

 

Fig24-79も同じくアイヴズのピアノソナタですが、Fig24-78よりもさらにすごいクラスター和音が登場しています。

指だけでは演奏できないので、ものさしを使って演奏します。これは和音のように扱っているのではなく、単純に効

果のみを追求しています。敢えて MP3を用意していませんので、ご自身で演奏してみて下さい。物凄いインパクトが

ありますね。 

こういった発想はある意味「コロンブスの卵」と言えます。誰でも出来ますが、最初にこれを行うのは勇気が必要

だったはずです。人によっては芸術と見なさず単に滅茶苦茶に演奏しているだけだと判断する人もいるでしょう。 

トーン・クラスターはクラシック音楽の音響的な技法として多くの現代音楽家が用いていますが、非常にニッチな

分野であることは否めません。ホラー系の BGM をクラスターだけで曲を書いても良いですし、調性の中で聴き手を

驚かすためにインパクトとして用いるのも良いでしょう。 
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練習 

トーン・クラスター用いた８小節の練習曲を作って下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

 

平行和音を用いた作曲技法 

 

平行和音に関しては既に本書で述べていますが、ここで改めてご紹介したいと思います。並行はダイアトニックに

沿ってスライドする動き、平行は音程関係を保持したままスライド動きでしたね。 

 

Fig24-80 

 

これも概念自体は簡単で特に難しい理論が存在するわけではありませんが、ドビュッシーなどにその用法が多く見

られます。 

 

■平行和音の具体的な使い方 

 

♪Fig24-81 ドビュッシー 前奏曲集第１巻 「デルフィの舞姫」 

 

♪Fig24-81 はドビュッシーの前奏曲集第１巻のデルフィの舞姫という曲の最後の部分です。前半２小節はメジャ

ー・トライアドが平行で動き、後半２小節はオーグメントコードが平行で動いています。調号は♭２つですが、明ら

かにダイアトニックでない音がたくさん登場していますね。このように好きな和音を任意で平行進行させることが出

来ます。 

前半２小節の部分は常にメロディーの音がそのメジャーコードの第３音になるように和音が平行で動いています。

最初の B♭のコードに対してメロディーのレは第３音ですが、その後のファ→ラ→ド＃→ミ→ソ＃もすべてそれぞれ

の音が第３音になるようにメジャーコードが平行移動しているのを確認して下さい。 

３小節目からのトップのファ→ソ→ラ♭という動きも、それぞれの音が根音になるオーグメントコードが平行で動

いています。 
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♪Fig24-82 

 

Fig24-82は筆者の BGM楽曲ですが、コードが平行で進行しています。各コードの関係はすべて全音になっていて、

コードはホールトーンスケールに沿って平行しているのが特徴です。 

 

適当にコードを平行させるのではなく、メジャースケールやマイナースケール、あるいはホールトーンなどの特殊

なスケールに沿って平行させることにより、音楽になんらかの統一性を与えることが出来ます。C→D→E→F→G→A

→B というメジャー・トライアドの平行進行は明らかに長調・短調ではありませんが、各コードの動きは C メジャー

スケールになっていますね。 

筆者はこれを「拡張された調性」と呼んでいますが、このような「調性を超えているけれど、その基礎は調性にあ

る」という技法はドビュッシー以降の近代・現代音楽に多数見出すことが出来ます。こうすることで長調でも短調で

もない楽曲をルール無用の出鱈目な音楽ではなく、ちゃんと秩序を持った音楽として機能させることができるわけで

す。 

 

練習 

平行和音を用いた８小節の練習曲を作って下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

 

長調・短調を脱した作曲法まとめ 

 

長調でも短調でもない音楽が約 100 年前に作曲され始めた当初、人々は驚きと困惑を持ってそれらを受け止めたは

ずです。シェーンベルクが十二音技法を用いた曲を書いたとき、彼はドイツ国民から「音楽の破壊者」と罵られまし

た。彼自身は「十二音を用いた平均律で作曲しているのだから自分はバッハの後継者だ」と言っていましたが、当初

は相当な混乱があったと思われます。 

100 年経った今、私たちはこれらの音楽を一歩引いた視点から眺めることが出来ますし、生まれる前から存在する

技法なわけですから、「こういうやり方もあるのか」という感じで、さほど抵抗がない人がほとんどなのではないかと

思います。 

ここで大切なことをみなさんにお伝えしたいのですが、長調・短調を脱したすべての作曲技法は「調性」を捨ては

しても、必ず「その代わりとなる明確な理論」を持っているということです。出鱈目に、適当に、なんとなく作られ

ているものは一つもありません。猫が鍵盤の上を歩いたり、赤ん坊が鍵盤をバンバン叩けば一応音は鳴りますが、そ

れを「どうだ！オレの芸術は！」というのは少し違うとは思いませんか？ それが芸術として通用するのであれば、作

曲を勉強したり、楽器の練習をする必要はなくなってしまいます。 
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楽式（曲のフォーム）について 
 

   

 

メロディー、コード進行、ボイシング、転調などが出来ても、１つの楽曲として全体をまとめ上げていくには楽式

（フォーム）を学ぶ必要があります。いくら副属 7 や SDM などの理論を学んでも楽式を知らなければちゃんとした

曲として完成させることは出来ません。音楽が時間と共に変化していく芸術である以上、構成美という要素を無視す

ることは出来ないでしょう。 

本気で学ぼうと思ったら楽式だけで本書と同じくらいのページ数の本が書けるくらいの分野ではありますが、ここ

では基本的な曲を組み立てるのに必要な内容について学びたいと思います。 

 

 

基本的な曲のフォームについて 

 

■楽式という言葉が持つ意味 

ポピュラー音楽では楽式という言葉が具体的な楽曲のブロック構造を指す用語として使われることが多いです。数

小節～数十小節を一つの単位（多くは８小節単位であることが多い）とし、【Aメロ】【B メロ】【サビ】などのように

区分けされたブロックを組み合わせて、楽曲を構成していきます。 

これに対してクラシック音楽では数個の音符からなる極小の動機（モチーフ）や数百小節を超える大規模なソナタ

形式における提示部や展開部などの構造を形式的に分類するために楽式という言葉を用います。またフーガ形式のよ

うに特殊な構造を指し示す用語としても楽式と言葉が用いられます。 

純粋な意味での楽式という用語からは外れますが、広い意味でパスピエやサラバンドやブーレなどの舞曲や組曲に

関しても楽式という言葉を用いる人もいます。 

 

■ブロック構造の前に…。モチーフ（動機）を意識した構造 

クラシック音楽はかなり自由な構造をしているものが多数ありますが、ポピュラー音楽の多くは８小節の基本構造

を主体とするものが多いです。これを本書ではブロックと呼びます。多くの場合８小節を最小の単位として作られて

いますが、このブロック構造を元に楽式を考えてみましょう。 

 

・モチーフ（動機）について 

ブロック構造を考える前に、そのブロックそのものがどのように出来ているかを考えてみましょう。ブロックを作

る上で最小単位となるのがモチーフ（動機）です。モチーフとは特徴的な動きをした数個の音符または休符の単位を

指す言葉ですが、特にクラシック音楽で重視される考え方です。しかしジャズやポップス、ダンス・エレクトロ系（ト

ランスやテクノなど）でもモチーフと銘打っていなくても、明らかに１つのモチーフに固執したメロディー作りがさ

れていたり、サビのモチーフとギターソロのモチーフが同じなど、比較的モチーフという考え方はジャンルを問わず

あらゆる作曲家たちに影に日向に浸透しているように思われます。この短いモチーフを如何に上手に展開させていけ

るかが作曲においてかなり重要になります。 
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Fig25-16 

 

Fig25-16は色々なロンド形式を表したものです。１．のロンド形式が最も基本的なもので単純ロンドと呼ばれてい

ます。「ABACADAE…」のように Aが毎回登場し、それ以外の部分が BCDE…と順番通りに流れていきます。 

２．は発展的なロンド形式で、B ブロックがやや特別扱いされている点に注目して下さい。「ABACBA」となって

いますが、B が 2回登場して基本的なロンド形式にやや変更が加えられています。これは B ブロックにも重要性を持

たせたいときに用いられるスタイルですが、このようにロンド形式に色々な変更を加えた発展的なロンド形式も多数

見られます。 

３．は「ABACABA」というロンド形式ですが、最初の ABA が最後にまた回帰しており、複合３部形式のようなロ

ンド形式となっています。 

 

練習 

ロンド形式の楽曲を作って下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

■変奏形式 

変奏とは特定のモチーフを色々な形に変えて奏する技法です。ですので、楽式というよりはどちらかというと作曲

技法の範疇に入ります。最初に提示されたテーマを元に第１変奏、第２変奏、第３変奏……と何度かの変奏を繰り返

していく形式です。 

 

Fig25-17 

 

Fig25-17 は変奏曲の基本的なスタイルを表したものです。変奏回数は数回~数十回まで色々ですが、如何に多彩に

変奏を行えるかがポイントになります。 

古くはバッハのゴルトベルク変奏曲から、ベートーヴェンのエロイカ変奏曲やディアベリ変奏曲、モーツァルトの

キラキラ星変奏曲、メンデルスゾーンの厳格な変奏曲、ブラームスのハイドンの主題による変奏曲、フランクの交響

的変奏曲、ラフマニノフのショパンの主題による変奏曲、etc…などクラシック音楽には山ほど変奏曲があります。 

筆者も変奏曲が大好きで何曲か書いています。Chapter 25 のフォルダに入っている「夏影～summer light～」

の主題による変奏曲.mp3 を聴いてみましょう。 
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作曲における調（キー）の選択について 
 

   

 

みなさんは作曲する時の調（キー）はどうやって選んでいますか？楽器やボーカルの音域の制約によって決定され

ることもありますが、基本的には作曲家が自由に調を選んでいくことが出来ます。この章では作曲における調の選択

について考えてみましょう。 

 

 

作曲における調（キー）の選択について 

 

過去の大家たちの楽曲には明らかに特定の調への偏愛が見られます。例えばベートーヴェンはハ短調を愛しました。

彼の作品を語る上でハ短調は非常に重要な位置づけにあり、ピアノソナタ第８番「悲愴」、ピアノソナタ第３２番、弦

楽四重奏第１４番、交響曲第５番「運命」などが有名ですが、「これぞハ短調だ！」という感じがします。どれも真剣

な印象を感じさせるものであり、筆者はベートーヴェンが何らかの意図を持ってハ短調を選択しているように感じて

います。 

ベートーヴェンの時代は現代のような平均律ではなかったので、現代よりもずっと各キーの持っている個性が強か

ったというのも理由の一つでしょうが、現代でも作曲家が表現したいものをリズム、メロディー、ハーモニーだけで

なく、調そのものに託すということがよくあります。調選択そのものが一つの表現となっているということですね。 

調はどれでも一緒、ただずらすだけという方もいらっしゃるかもしれませんが、バッハの G 線上のアリアやベート

ーヴェンの交響曲第９番がニ長調なのはニ長調になにか彼らなりの明確な意図があったのではないかと筆者は感じて

います。もしベートーヴェンのピアノソナタ第８番の悲愴を半音上げて嬰ハ短調にしたり、交響曲第９番を半音下げ

て変ニ長調にしたら明らかにその曲の世界観、雰囲気は崩れてしまうでしょう。現代の作曲家でも BGM 系の楽曲で

調選択と楽曲の雰囲気について言及する方はいらっしゃいますし、筆者もこの点を非常に重要なものと考えています。 

 

■それぞれの調が持っている特性を自分なりに書き出してみる 

それぞれの調に対しては特定のイメージを持っている人は実は意外とたくさんいます。ハ短調であれば単純明快・

素朴な感じ、ヘ長調であれば牧歌的な感じなど色々あり、また人によって意見が違ったりします。何十、何百と作曲

したり、たくさんの楽曲に触れている人はある程度このようなイメージを持っていることが多いですが、思うにすべ

て刷り込み（imprinting）のように思われます。 

例えば（■■■■■）のように部屋中真っ赤だったら、その部屋に対してどういうイメージを持ちますか？落ち着

いて安心するという人は少ないと思います。これは赤という色が血の色やパトカーや救急車のサイレンを連想させた

り、普段目にするものの多くが赤色＝危険なものとして信号や標識などで使われているせいでしょう。また工事現場

の（■■■■■■■■■）のような黄色と黒の組み合わせを見ると、やはり特定のイメージが湧きますし、リラクゼ

ーション関連の施設では（■■■■）や（■■■■）のように水色や緑などの色が好んで用いられます。つまり特定

の色に対して特定のイメージを持っているということですが、色に対してイメージがあるならば音に対してもイメー

ジを持っていてもおかしくはないということです。筆者なりにそれぞれの調に関するイメージをまとめてみました。 
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Fig27-2はハーモニックメジャースケールで使用できる各コードスケールです。これも今までと考え方は全く同じで

す。ハーモニックメジャーは知名度が非常に低く、存在すら知らない音楽家もいます。当然そこから生まれるコード

スケールもほとんど名前を聞いたことがないようなものばかりですね。 

しかしここまでのスケール同様に基本となるハーモニックメジャーさえ覚えてしまえば、あとは転回させるだけで残

りすべてのコードスケールを見つけ出すことが出来ます。 

ハーモニックメジャースケールの主音（１番目）からスタートするスケールをハーモニックメジャースケール、 

ハーモニックメジャースケールの第２音からスタートするスケールをドリアン♭５スケール、 

ハーモニックメジャースケールの第３音からスタートするスケールをフリジアン♭４トスケール、 

ハーモニックメジャースケールの第４音からスタートするスケールをリディアン♭３スケール、 

ハーモニックメジャースケールの第５音からスタートするスケールをミクソリディアン♭２スケール、 

ハーモニックメジャースケールの第６音からスタートするスケールをリディアンオーグメント＃２スケール、 

ハーモニックメジャースケールの第７音からスタートするスケールをロクリアン♭♭７スケールと呼びます。 

ハーモニックマイナーやメロディックマイナーのように１曲通してハーモニックメジャーで作曲することも可能で

すし、必要に応じて任意で使用したい部分のみに使うことも出来ます。コードスケールの分析は特にありませんが、

従来の理論通りにコード・トーンの半音上ならアボイド、全音上ならテンションという風に考えましょう。 

 

・ハーモニックメジャーのダイアトニックコード 

Fig27-3 

 

Fig27-3はハーモニックメジャーの３和音のダイアトニックコードです。Ⅰ、Ⅲm、Ⅴなどメジャーとの共通するコ

ードがありますが、増２度を持っているのが最大の特徴になります。 

このように考えていけば今までと全く同じルールの中で使えることがわかります。ダイアトニックコードがあり、

コードスケールがあるのであれば、これまでのメジャーキーやマイナーキーと作曲上の取り扱いは同じになります。 

 

♪Fig27-4 

 

Fig27-4はハーモニックメジャーを用いたサンプル曲です。ちょっぴり怪しげな雰囲気を持った楽曲ですね。探偵な

どが謎解きをするようなシーンを想定して作った BGM ですが、一貫して C コードであるものの使用されているスケ

ールはハーモニックメジャーなためこのような特殊な雰囲気を持った BGM になります。実際に作るときはハーモニ

ックメジャーの特徴である増２度をなるべく目立つようにメロディーなどで使用するのがポイントです。 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿体験版なのでページがジャンプしています。＿Chapter 27 作曲理論に関する補遺＿＿ 

 

Fig27-6 

 

Fig27-6は Gミクソリディアンスケールと Gビバップドミナントスケールを比較したものです。従来のミクソリデ

ィアンスケールに M7 の音を加えたものがビバップドミナントスケールです。このスケールの有用性はコード・トー

ンが一音おきにあることでしょう。 

 

Fig27-7 

 

Fig27-7は Gビバップドミナントスケールの分析ですが、１音おきにコード・トーンが存在することがわかります。

4/4 拍子でスケールに沿ってメロディーを作る時に音を飛ばしたりしなければ必ず一音ごとにコード・トーンが現れて、

非常に明確なコード感を持ったメロディーラインを作ることが出来ます。 

 

♪Fig27-8 

 

Fig27-8はビバップドミナントスケールを用いた実例ですが、G7(9,13)の部分ではすべて拍の表でコード・トーンが

鳴っている（青点に注目）ことがわかるでしょうか？一音おきにコード・トーンが存在するためスケールをなぞって

いくようなメロディーラインで、すべての拍の表でコード・トーンを鳴らすことが出来ます。 

こうすることでより明確にコード感を出すことが出来るため、ジャズにおけるアドリブではこのスケールを好む演

奏家がたくさんいます。 

アドリブに限らず作曲においても明確なコード感をメロディーだけで出したり、新しいスケール素材としての利用

価値は十分にあります。 
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自己分析 
 

   

敵を知り、己を知れば百戦危うからずという諺がありますが、作曲においても自分がどういうタイプの作曲家なの

かをしっかり分析し、自分自身に対する理解を深めておくことは重要なことです。がむしゃらに作曲し続けていくこ

とも良いかもしれませんが、自分の弱点を発見してその部分を補強したり、長所をさらに伸ばしたりする訓練は高い

作曲レベルに達するためにはとても大切なことなのです。 

 

 

自己分析 

 

自分のことは意外と自分ではわからないものです。「なくて七癖
ななくせ

七七
しちしち

四十九
よんじゅうきゅう

癖
くせ

」、誰にでも癖があります。それが良

いものであれば伸ばすべきですが、悪いものであれば改善していかなければなりません。誰でも知らず知らずのうち

に自分の弱点から逃げたり、目を背けたりしているものです。 

気付いているのに改善出来ないのは単に意志の問題である場合が多いですが、自分で気付いてもいない場合はさら

に深刻な問題となります。悪い癖を直し、自分の弱点を補強していくことが良い作曲家への近道となります。 

 

Fig28-1  

 

Fig28-1は作曲家に必要な能力を八角形で表した図です。現代のDTMの世界において一人で何でもやろうと思うと、

これにミキシングやマスタリングを加える必要がありますが、それらは純粋な意味での作曲とは区別したいと思いま

す。 

共感覚による色聴能力、または詩的な内容と音楽を結び付けたりする才能など、ほかのどれにも当てはまらない能

力は「特質」に分類しています。 

特質は個性が多分に表れる特殊能力なので例外ですが、それ以外のリズムが苦手とかハーモニーが苦手などのよう

に自分自身が苦手と感じている部分は努力して改善していく必要があります。 

 



＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿Chapter 28 自己分析＿＿ 

 

■メロディーに関して 

美しいメロディーを書けるかどうかは作曲家にとって非常に重要な問題です。特に歌ものを作るときには何よりも

大切な要素になります。メロディーを作るという行為において現状の自分の力に不足を感じてはいませんか？もちろ

ん上を目指せばキリがありませんし、プロの作曲家でもヒット曲や歴史的名曲と呼ばれるようなメロディーを作るの

はなかなか難しいですが、そこまで行かなくても色々なスタイルの音楽を作っていく上でメロディーを作るときに特

に困ったりはしていないか？ということです。 

筆者個人に関して言えば、メロディーを作るという行為そのものに苦労することはありません。本当に良いメロデ

ィーを作るのは誰によらず難しいのは間違いありませんが、少なくとも基本的な理論を一通り勉強しているので「次

にどのようなメロディーラインの可能性があるか？」は即座に何通りも頭に浮かびますし、たくさんの曲を研究して

いるので色々なリズムの組み合わせにもある程度の持ちネタがあります。 

後は単純に慣れているというのも大きいかもしれません。日々たくさん作曲して、たくさんのメロディーを作ると

いうこと自体が練習になっており、日本語を毎日話したり、読み書きすることがそのまま日本語の勉強になっている

のと同じような感覚です。 

もしメロディーを作るのがあまり得意ではないと感じているならば、まず基本的な音楽理論をきちんと習得できて

いるのかを確認してみましょう。Chapter 22 の音楽理論の理解度テストでわからない部分があるのであれば、一通り

の基本理論の習得を見直してみると良いと思います。加えて「メロディー作りの練習法」で登場したような刺繍音な

どの非和声音とコード・トーンだけで８小節のメロディーを書く練習も何の迷いもなく、即座に作れるレベルになる

まで徹底的に練習を積みましょう。 

「どの音が逸音になるんだっけ？」などのようにメロディーを見て即座に把握できなかったり、自分が作るときに

任意の非和声音を使うのにどうすれば良いのか迷うようなレベルでは単純にメロディー作りに不慣れであると言えま

す。どの国の言語であっても、それが名文であるかどうかは別として今日の天気を文章にするのに手間取るようなレ

ベルでは、単純に単語や文法の勉強からやり直す必要があります。日本語に慣れていれば、今日の天気を文章にする

のは誰にでも出来ますが、作曲も慣れてくると同じくらい簡単にスラスラとメロディーが書けるようになります。 

現時点で既にそのレベルに達しているのであれば、メロディー作りで悩むことはないと思いますが、さらに上を目

指すのであればたくさんの名曲のメロディーを研究してみましょう。そこで使われているリズムや非和声音の用法を

研究し、自分のテクニックとして吸収することでさらに高いレベルに達することが出来ます。自分ではまず使わない

ようなリズムや非和声音の用法などの発見はメロディー作りの幅を広げてくれるので大いに他人の曲の分析に取り組

むべきでしょう。 

メロディーはインスピレーションの問題でもありますが、職人芸的な側面も多分に持っています。基本的な音楽理

論が完璧になったら、ひたすら他人のメロディーを分析して、その個性や美しさの理由を理論的に考えてみましょう。

そのようにしてテクニックを蓄積することでメロディー作りの幅はどんどん広がっていくはずです。 

 

■ハーモニーに関して 

一口にハーモニーと言っても実に広い意味があります。最も初歩的なことであれば「F#7 コードの構成音は？」と

聞かれてすぐにわかるかどうかというコードの構成音に対する理解度です。あるいは「F#7 における♭13th のテンシ

ョンは？」などのようにテンション構成なども理解している必要があります。 

九九における２×３＝６のように先ほどのコードに関する質問に即答出来ますか？こういったあまりにも基本的な

ことが怪しい方は基礎を徹底的に行うべきです。基礎をないがしろにすると出来上がる曲もそれ相応のものになって

しまいますし、作曲の速度の遅さや凡ミスに繋がっていきますので、徹底的に基礎を勉強するようにしましょう。 

高度な意味になってくるとコード進行や転調などが多彩で自由自在に行えるかどうかという内容になってきます。

ハーモニーへの理解度を確かめる一例として筆者のピアノ組曲「六花」の薔薇という曲を見てみましょう。この曲は

旋法（モード）も解説の所でも登場しましたが、長い曲ではないので楽譜をすべて掲載します。楽譜を目で追いつつ

付属の MP3を聴き、ハーモニーへの工夫に注目して下さい。 
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♪Fig28-2 
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さて、全体を聴いてみてどんな感想を持ちましたか？注目して欲しいのは曲全体において「メロディーやリズムに

対する工夫がほとんどないこと」と「ハーモニー（コード進行）が複雑であること」の 2点です。 

 

Fig28-3 

 

Fig28-3 は Fig28-2 の曲（薔薇）で中核を成しいている音型ですが、基本的に「a」と「b」の要素で曲全体が成り

立っています。歌詞が付くような美しいメロディーもなければ、ずっと同じようなリズムが続いてリズムに工夫があ

るとは言えませんが、ハーモニーに関して極めて工夫がなされているのがわかるでしょうか？ 

多彩な転調や旋法などハーモニーに関して多数の工夫がなされており、かなり複雑になっています。楽譜を頭から

見ながらどの部分がどんなコードになっていて、転調や旋法などがどうなっているか数分～数十分使って分析してみ

て下さい。ハーモニー（コード進行）に対する理解レベルが高い方であれば本書を超えるテクニックは用いておりま

せんので、普通に分析が可能なはずです。 

出来ましたか？転調に関しては相当複雑になっているはずです。もしコードの分析、旋法、転調の分析が上手くで

きないという場合は時間を掛けてじっくり取り組むか、基礎理論をもう一度復習してみましょう。 

 

Fig28-4 

 

Fig28-4は Fig28-2の曲（薔薇）を八角形の分析に当てはめたものです。あくまで作曲者の自己申告ですが、リズム

とメロディーに対する工夫がほとんどない分、ハーモニーへの工夫が突出しており、加えて音量や音高に関しての工

夫も見られます。ピアノソロの楽曲なので音色への工夫は如何ともし難いですが、代わりに８８鍵盤をすべて使おう

とするような広いレンジを持っており、音高の幅は扇のように開閉するなど、色々な工夫がなされています（色聴も

使っています）。 

この曲は筆者の修業時代に筆者の師匠から課題として書かされた曲で、意図的にこのような特徴も持った楽曲にな

っていますが、ハーモニーに関して自分で得意と思っていらっしゃる方もそうでない方も訓練の一つとして筆者の薔

薇のような特徴を持った練習曲を書いてみましょう。 

ハーモニー（コード進行）に関して苦手だと感じていらっしゃる方は基本的な作曲理論を勉強した後で、たくさん

の曲を分析してみましょう。ハーモニーに関する勉強は理論半分、分析半分どころか、他人の曲の分析によって得ら

れるものがたくさんあります。常日頃から良いと感じた曲をたくさん分析するようにしましょう。 
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練習 

メロディーとリズムを敢えて単純にして、ハーモニーや音色、音量などで曲を展開させていく曲を作って下さい。 

＊なるべく先生や先輩など自分よりも高い作曲レベルに達している人に添削してもらいましょう。 

 

■リズムに関して 

リズムには非常に広く深い意味があります。最も単純なリズムは楽譜上に目に見えるメロディーや伴奏の音符の組

み合わせによるリズムでしょう。この部分に関する工夫をすることはもちろん大切なことですが、実際にはそれより

もずっと広い意味を持っています。 

筆者はリズムに関して発想が弱く、よく修業時代に師匠からリズムに関する内容で指摘を受けました。この点を克

服するのにかなり努力を払った記憶があります。 

しかしリズム的な発想を得意としないのは筆者の生来の気質的なものなのか、いまだにリズムに関する工夫が足り

ていないと自覚することがよくあります。先天的な個性もありますが、どちらかというとテクノやダンス系の楽曲を

作る人にはリズム的側面が強い人が多いようです。リズム＝ノリやグルーヴという概念的なものを重視するためでし

ょう。 

リズムという言葉は非常にたくさんの意味を含んでいるので一つ一つ個別に見ていきたいと思います。 

 

Fig28-5 

 

Fig28-5は音楽で用いられる色々なリズムを書き出したものです。①の音符や休符にリズムはメロディーや伴奏にお

けるわかりやすい要素ですが、そればかりではなく音楽はあらゆるリズムの集合体であると言えます。この隠れたリ

ズムにどれだけ工夫できるかが作曲においてかなり重要になります。 

「生活のリズムを整える」なんて言ったりしますが、起床や就寝、食事の時間、あるいは心臓の鼓動や呼吸、まば

たきなどあらゆる部分にリズムは隠れています。このような隠れたリズムに関して多大な工夫を凝らしている作曲家

はたくさんいます。 

クラシックにおいてこの点に飛びぬけているのがモーツァルトやドビュッシーであり、隠れたリズムへの創意工夫

に溢れているので是非研究してみましょう。 

 

②のハーモニーのリズムはコードチェンジやテンションの周期的なリズムを指します。 
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Fig28-8 

 

Fig28-8 は Fig28-2 の曲（薔薇）の冒頭のメロディーですが、最初は４小節間続く息の長いフレーズから始まり盛

り上がりの頂点に向けて、どんどんフレーズの区切りが短くなっていき、最後は拍と同調してかなり切迫した感じに

なっています。 

数小節間続く息の長いフレーズを使うのと、拍と同調（あるいはもっと細かい）した切迫感のあるフレーズを使う

のでは生まれるノリは全く異なってきます。このようにフレーズが持っているリズム（フレーズの単位）も大いに作

曲に活用していくことが出来ます。 

一見わかりにくいかもしれませんが、これも立派なリズム的要素と言えます。メロディーに限らず伴奏で使われて

いる音型にも同じことが言えるので実際にはかなりの工夫の余地がある部分といえるでしょう。 

 

④の音色のリズムとは、特定の楽器が持っている音色の周期的な変化を指します。最も分かり易いのはシンセサイ

ザーのフィルターによる効果でしょう。 

♪Fig28-9 

 

Fig28-9 は音符のみを見ればあまりにも単純な素材ですが、MP3 を聴くと付点のリズムが作り出されていることが

わかります。同じことを行うにはシンセサイザーに関する知識が必要ですが、フィルターに限らずシンセサイザーの

あらゆるパラメーターを周期的に動かすことによって様々なリズムを作り出せます。細かい変化であればスピード感

が出ますし、大きな変化であればゆったりとした感じを出せます。 
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♪Fig28-11 
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■音高に関して 

音高への工夫は常に作曲をするときに大譜表を思い浮かべることで鍛えることが出来ます。現代のエレクトーン奏

者は右手、左手、足鍵盤の３段で同時に３つのパートを処理しますが、音楽を聴くときに頭の中に大譜表を連想する

方が多いそうです。 

 

Fig28-14 

 

Fig28-14はボーカル、ギター、ベース、キーボードを使用したバンド曲の一般的な音域を表したものです。実際に

はもっと動く場合が多いのですが、何かの曲を聴いたときに主な楽器が五線譜のどの辺りにいるのかを把握し、大譜

表を頭の中に思い浮かべることが出来ますか？脳内で音高を明確に把握しながら作曲をするのはとても大切なことで

す。 

 

Fig28-15 

 

Fig28-15 はピアノの鍵盤と周波数の関係を表したものです。WAVES 社の H‐EQ というイコライザーの画面です

が、最近はこのようにアナライザーとイコライザーが合体したプラグインもたくさん出ています。 

ピアノの鍵盤はギター、ベース、ボーカルなどあらゆる楽器の音域をカバーできる万能楽器ですので、筆者は常に

ピアノの鍵盤や大譜表を頭の中に思い浮かべながら作曲したり、ミキシングを行っています。五線譜のどのあたりが

何 Hz なのかを知っておくことで、作曲・編曲の段階で不要な周波数の偏りを避けたりできるので最終的な曲の仕上

がりにも関わってきます。 

中央ドは約 261Hz、ピアノの最高音は 4186Hz、最低音は 27.5Hz です。ここからベースやギターの最低音がわかり

ますし、自分が作ったメロディー、ギター、ベースなどがおおよそどの辺りの周波数にいるのかがわかるようになる

ので、ミキシングでイコライザーを使用するときにも当てずっぽうで行うよりはずっと良い結果を出せるようになり

ます。 
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これらのジャンルの製作にはシンセサイザーやリズムマシンなどの機材に関する知識が欠かせません。往年の名機

と呼ばれる MOOG（モーグ）や ARP（アープ）などのシンセサイザーや現代の REASON や REAKTOR に代表され

るソフトウェアシンセサイザーも使えるようになりたいですね。MOOG や ARP はパソコン上で動くようにエミュレ

ートされたソフトがたくさんあります（中にはフリーソフトもありますよ！）。 

 

Fig29-1              Fig29-2                Fig29-3 

   

ODSay VST             MinimogueVA            D16 Drumazon 

 

こういったヴィンテージ機種の実機に触れる機会は少ないですが、文字通りシンセサイザーやリズムマシンの歴史

を支えてきた機種ですし、現代のソフトシンセやリズムマシンの多くがこういったヴィンテージ機種を土台に開発さ

れていますので是非抑えておきたいですね。 

 

Fig29-4                Fig29-5 

   

Propellerhead 社 Reason       Native Instruments 社 REAKTOR 

筆者は Propellerhead社の Reason が大好きで良く使っています。自分で VCO・VCF・VCA や LFOを弄って音作

りを行う基本的な使い方から、CV信号や GT信号を利用して複数のシンセサイザーを並列連結したり、CV信号を分

岐して面白いサウンドを作ってみたりとかなり音を作り込めます。筆者は Reason でシンセサイザーの基本を学びま

した。GUI も綺麗ですし Reason はお勧めです。 

Native Instruments 社の REAKTOR も業界では老舗と言ってよいほど長い歴史を誇り、ちょっとデザインは野暮

ったい部分があったりもするのですが、その反面 RAZOR や PRISM といったまさに現代科学最先端なシンセサイザ

ーもリリースされているので筆者の作曲に欠かせない役割を担っています。 

Fig29-6                Fig29-7 

   

RAZOR              REAKTOR PRISM 
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筆者は上記の２つを愛用していますが、ほかにもいくつも民族音楽専用音源を使って様々な民俗音楽を製作してい

ます。とにかく楽器の種類が多く「初めて名前を聞いた」とか「そんな楽器あったんだ」なんてことが民俗音楽を勉

強しているとたくさん出てきます。 

民族音楽を作るコツはまずその民族音楽で使われている楽器の種類や音域や演奏方法、そして音階やリズムを勉強

することです。中には西洋音楽のように和音という概念がない音楽があったり、人間の声だけで成立する民族音楽（ケ

チャや声明）もあるので DTM での再現が難しいものもあります。 

また忘れてはならないのが、その民族音楽の歴史を学ぶことでしょう。それはそのまま地理や世界史を学ぶことに

も繋がっていきます。音階や楽器を真似るだけでそれっぽくなったりしますが、やはりその民族音楽を本質的に表現

するには、歴史や地理を勉強してこそだと筆者は考えているので、これまた勉強量は膨大になります。 

ここで挙げた民族音楽がすべてではなく、主要なものを挙げただけなので実際にはまだまだたくさんあります。地

球上の民族音楽を主要なものだけでも一通り作れるようになるには長い時間が掛かってしまいますが、ゲームやアニ

メやドラマなどのメディアでは色々な音楽が登場するので主要なものは抑えておきたいですね。 

 

■ゲーム・アニメ・テレビドラマ・映画などの BGM 楽曲の習得 

将来作曲家、あるいはサウンドクエイターとしてお仕事をしたいという方はここまで紹介した音楽ジャンルを全部

作れるようになっておきましょう。「それは無理だ！」という声が聞こえてきそうですが、さすがに全部は無理でも１

つでも多くのジャンルを習得いたほうが職業としては有利です。筆者自身もまだ挑戦したことのないジャンルはあり

ますが、日々１つ１つ虱潰しをするように、畳の目を数えるように勉強し、作曲し、さらには作品として残すことで

日々努力を続けています。 

もし将来プロとしてやっていきたいならお仕事を頂いたときに「サンバを作って下さい」「ジャズのビックバンドを

作って下さい」という依頼がクライアントさんから来たときに「出来ません」とは言いたくないですね。筆者が一番

言いたくない台詞です。そんな答え方をしてしまっては二度と仕事の話はしてくれないかもしれません。自分の実力

のなさを自ら白状するようなものです。 

とは言ってもサンバやジャズのビッグバンドを作ったことがなければ当然どんな楽器があるのか、どういうコード

進行やリズムの特徴があるのか？など知らなければやはり不安です。 

仕事としてやる場合は速度を求められることも往々にあるので（納期は２日後など）、作ったことのない音楽ジャン

ルの依頼を頂いたときに「どんな楽器があるんだっけ？」などと調べるところからスタートするようではクオリティ

ーの高い仕事をするのは難しいかもしれません。 

例えば料理で生まれて初めて作ったペペロンチーノよりも十回作って経験を積んだペペロンチーノのほうが過去の

ノウハウがあるので当然上手に出来ると思います。これと全く同じことが作曲でも起こるわけです。生まれて初めて

ジャズのビッグバンド作る作曲家とジャズのビッグバンドを十曲以上書いた作曲家なら後者の方にお仕事を頼みたい

ですね。筆者が日々様々な音楽ジャンルの勉強・作曲をするのはすなわち仕事のためだったりします。またそういっ

た日々の努力が自信にも繫がっていくので、将来プロを目指している方はとにかく日々勉強＆作曲です。自分の得意

ジャンルを伸ばすのも大切ですが、やったことのない音楽ジャンルに挑戦することもとても大切です。勉強量も膨大

ですが、筆者の場合は音楽が好きですし、勉強するのも嫌いではないのでむしろやることがたくさんあって嬉しいく

らいに思っています。将来プロを目指す方は是非頑張って下さい。 

またオールジャンル作れるようになるということとは別に雰囲気を表現する技法も学ばなければなりません。「夕方

っぽい感じ」「不気味な感じ」「楽しそうな感じ」「感動的な感じ」「戦闘っぽい感じ」etc…、ゲーム・アニメ・テレビ

ドラマ・映画ではその時のシーンに合った音楽が流れます。これらは音楽ジャンルという言葉では括ることが出来ま

せんね。「楽しそうな感じ」であればポップスでもロックでもジャズでもクラシックでもテクノでも表現出来ます。 

 

 

 



 

ここまで体験版をお読み下さいまして有難う御座いました。 

製品版では全５１４ページを欠損なくお読み頂けます。また付属の 127MB分の MP3 データに加えて、スマートフ

ォンなどのモバイルでの読み込みデータ容量軽減のために各 Chapetrを分割したデータもご用意しております。 

 

 

 

 

 


