
C'è musica e musica

quella nota non viene certo facilitato o
reso più difficoltoso dalla modesta qua-
lità del suono. I più esigenti potranno
sempre ricorrere al potenziamento
dell'impianto o, assai più semplicemen-
te, all'ascolto in cuffia.

Nella rosa dei prodotti musicali su
CD-ROM ho incluso un paio di titoli che
rivestono un particolare interesse per

tutto ...

Dopo avere visto recentemente su eD-ROM

alcune interessanti proposte di opere

musicali complete ed ampiamente

commentate, vediamo ora dei prodotti che

non propongono solo interessanti ascolti,

sia pure antologici, ma

offrono anche strumenti di

apprendimento musicale. Poi,

visto che la musica non è

I miei recenti entusiasmi per le
opere classiche su CD-ROM, tra-
smessi ai lettori attraverso queste
pagine, non si sono affatto affievoli-
ti, tutt'altro. Sono assolutamente
convinto che la musica accompa-
gnata da annotazioni multimediali
abbia un grande futuro, anche se ci
vorrà del tempo prima che il matri-
monio tra apparecchi audio e
hardware informatico possa produr-
re delle stazioni di ascolto interattive
capaci di soddisfare anche gli "au-
dio fili " puri.

Per il momento la normalità è
quella che conosciamo tutti, fatta di
PC multimediali con schede audio,
anche sofisticate, che passano i segnali
ad altoparlanti di costi e prestazioni mo-
desti. I giochi musicali didattici di cui
parliamo oggi non perdono certo di effi-
cacia a causa dell'uso di casse di mode-
sta qualità. Se l'ascolto di una sinfonia
può guadagnare in modo assolutamen-
te significativo dall'uso di un buon im-
pianto, il riconoscimento di questa o
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evitare loro di improvvisarsi anche mu-
sicisti o di ricorrere ad aiuti esterni che
potrebbero rivelarsi costosi.

Dello stesso editore troviamo
un 'emozionante opera dedicata ai gran-
di cantanti italiani, con incisioni originali
d'epoca, rivedute e corrette per elimi-
nare in qualche caso i fruscii prodotti

dai vecchi 78 giri.
Segnalo in questo numero anche un

altro titolo, "Enciclopedia del Rock ",
che voglio chiamare, scherzosamente,
"La musica che non c'è". Questo è do-
vuto al fatto che l'opera è dedicata alla
musica ma ... non "suona". Si tratta
piuttosto della trasposizione da carta a

CD-ROM di informazioni testuali sul
mondo del rock dagli anni '50 ai nostri
giorni. Con tutti i vantaggi di facilità di
ricerca che offre l'ambiente informati-
co. Ma nessun riferimento in musica.

Cominciamo a vedere assieme le
proposte "Iudo-didattiche" di questo
numero.

Produttore e distributore:
eD Medialine
Via della Spiga, 9 - 20121 Milano
Telefono: 02176003516 - Telefax: 02176003678
Internet: www.ariete.tol.it

Ambiente: Windows e Macintosh

Requisiti muftimediali: standard

Prezzi:
Musicworld Rock lire 99.000
Musicworld Jazz lire 99.000

In breve: Rock e Jazz intendono offrire al grande pubblico un modo ludico per fa-
miliarizzarsi con i mondi dei rispettivi generi musicali. I giochi comportano il ricono-
scimento delle note, la composizione di armonie, il riconoscimento degli strumenti,
l'ascolto di brani famosi, eccetera. Si tratta di opere particolarmente indicate, alme-
no al primo livello, per i più giovani ed inesperti. Anche gli adulti la cui cultura musi-
cale è lacunosa potranno, tuttavia, utilizzarle proficuamente. L'impianto didattico
non mi pare adatto ad assicurare la formazione di una vera e propria cultura musica-
le di base (probabilmente è mancato l'apporto di uno specialista di didattica multi- .
mediale), ma i giochi sono tanti e congegnati in modo tale da assicurare sufficiente
divertimento e stimolare quindi l'esplorazione di tutti i contenuti. Il giocatore, inevi-
tabilmente, apprenderà senza sforzo almeno alcuni concetti fondamentali, per pote-
re utilmente accedere ai livelli superiori di difficoltà, assieme a coloro che già cono-
scono la musica.
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La parteci-
pazione ad
un coro di
montagna di
libera ed im-

prowisata formazione, durante o dopo una gita sulle Dolomiti,
non si nega a nessuno, specialmente se l'atmosfera è riscalda-
ta da un paio di bicchierini di grappa. Ecco perché anch'io pos-
so vantarmi di avere "fatto musica" in pubblico. Altre significa-
tive esperienze musicali non posso purtroppo vantarne: il mae-
stro di pianoforte dopo qualche ora di lezione consigliò ai miei
di spendere meglio i loro soldi (onestà d'altri tempi, era la fine
degli anni '40). Ferito nel mio orgoglio, m'impadronii nell'ordine
di un'ocarina e di una piccola armonica, ma non riuscii ad arriva-
re mai oltre l'esecuzione di "Oh Susanna" (senza peraltro ri-
nunciare ad un'elevata percentuale di "stecche").

Con simili "allori musicali" alle spalle devo confessare d'ave-
re affrontato l'esame di queste due opere con una certa ap-
prensione e deferente rispetto, ma anche con la curiosità di
chi, malgrado la sua fondamentale ignoranza delle basi tecni-
che, ama ascoltare e sa apprezzare la buona musica, qualun-
que sia il genere.

Ho cominciato con Rock, la prima delle due opere di Mu-
sicWorld, incontrando all'awio un giovanotto che ha dawero i
piedi per terra (l'immagin~ che propongo non richiede altro
commento ...) e che dà il benvenuto al giocatore, invitandolo
scrivere il suo nome ed a scegliere tra una nuova ed una vec-
chia partita di gioco.

Questa scelta di partenza è fondamentale per due ragioni:
permette la registrazione di più giocatori e consente di comple-
tare l'esplorazione dei contenuti in più riprese (i contenuti sono
piuttosto ricchi ed è improponibile pensare al completa mento
di tutti i giochi in una sola sessione).

Il lettore potrà avere un'idea della ricchezza dei contenuti
guardando lo schema del percorso, rappresentato da una chia-
ve musicale su cui sono segnate le ventotto soste previste,
corrispondenti ad altrettanti giochi.

Si comincia dalla collocazione interattiva delle note fonda-
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mentali sul penta-
gramma, rappre-
sentato da una
mano aperta: ap-
paiono delle paro-
le le cui iniziali
corrispondono al-
le note e il gioca-
tore deve collo-
carie al posto giu-
sto, creando frasi
di senso compiu-

to per facilitare così la loro
memorizzazione. Un mec-
canismo che ho trovato
un po' farraginoso, ma in
modo innocuo, vista la
sua esigua durata.

Il gioco prosegue con
degli esercizi di individua-
zione di singole note:
ascoltata una nota emes-
sa al c1ick da un pianofor-
te, si deve individuare tra-
mite una corda estensibi-
le la posizione che la ripro-
duce esattamente (una

stupidaggine, per chi ha orecchio, uno stress per chi non lo
ha ... ).

L'esercizio diventa leggermente più complesso quando si
gioca ad una sorta di Memory musicale: c1iccando su una serie
di ninfee in uno stagno, ad esempio, si devono accoppiare
quelle che producono note della stessa altezza (musicale, be-
ninteso). Il gioco va avanti sino a quando il giocatore non riesca
ad accoppiare tutti i suoni. È stata per me una fatica mostruo-
sa, perché ho dovuto fare mille tentativi, ma alla fine vi sono
riuscito: dawero un bell'esercizio per affinare l'orecchio dei
miei pari (gli appartenenti alla categoria degli "scarponi musica-
li").

Il gioco successivo è dedicato al concetto di durata (musica-
le) delle note e consiste nel riconoscere i simboli che rappre-
sentano, appunto, i quarti, le ottave e compagnia.

La successiva esplorazione dei pianeti riguarda la familiarizza-
zione con le varie chiavi che, assieme a quella di violino, costi-
tuiscono il setticlavio.

Dopo avere percorso le prime tappe fondamentali si arriva
nei locali della musica, in cui il giocatore scopre i generi del
rock e mette alla prova le proprie conoscenze cercando di di-
stinguere hard rock da pop rock, eccetera, imbattendosi in vari
brani ed autori.

Uno dei fondamenti del rock è il ritmo. Così gli autori metto-
no a disposizione del giocatore la possibilità di cimentarsi con la
batteria, calandosi nella parte di un Ringo Starr.

Gli esercizi di melodia sono rappresentati nel gioco del ponte:
il giocatore deve sapere collocare le assi del ponte sospeso in-
dovinando le giuste sequenze di note che formano la melodia.

Un buon orecchio aiuta molto in questo esercizio, mentre
nell'area successiva, quella del juke-box, viene messa alla pro-
va la conoscenza della storia della canzone di alcuni decenni.

Dopo questa parentesi, si riprendono degli esercizi di studio
dell'armonia per poi passare a familiarizzarsi con gli strumenti
tipici del rock in un negozio virtuale.

Un altro gioco è dedicato agli inteNalii e gradi delle scale, un
altro ancora agli esercizi di armonia, poi vi sono esercizi sui giri
di accordi, ed esercitazioni con il mixer, per separare le tracce
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di fonti sonore diverse, eserci-
tando così l'orecchio in un modo
non tradizionale.

Tutti i giochi sono inseriti in
ambienti graficamente ben stu-
diati e quindi visivamente piacevoli.

L'ascolto della musica è basato su brevi brani che sono inse-
riti non per offrire un vero e proprio ascolto, ma solo degli
esempi dei vari tipi di musica rock. Tali esempi, tuttavia, sono
sempre di buona qualità musicale. Il libretto che accompagna
l'opera consiglia l'uso della cuffia, per assicurarsi un migliore
ascolto. Mi associo.

L'impianto di Jazz è diverso, ma è sempre basato sui giochi,
anche qui piuttosto numerosi. Questi giochi possono variare
molto in fatto di qualità di contenuti: si va dall'assoluto minimo
del riconoscimento del suono di uno strumento (chi mai po-
trebbe sbagliare nel distinguere una chitarra da un pianoforte!)
alla ricomposizione sullo schermo di un sia pur breve brano me-
lodico annotato su vari pezzi di pentagramma.

Queste diversità, presenti in molte forme ed occasioni, mi
avevano lasciato perplesso sino al momento, illuminante, della
lettura dell'introduzione all'opera contenuta nel libretto che l'ac-
compagna. Qui è indicato che l'opera è stata concepita p~r av-
vicinare alla musica i detenuti. Cosa c'entrano i detenuti? E pre-
sto detto: l'autore dell'opera, Franco Mussida, membro del fa-
moso gruppo" Premiata Forneria Marconi" e molto attivo
nell'area della solidarietà verso il prossimo, nel 1987 ha dato vi-
ta a laboratori musicali nel raggio dei tossicodipendenti del car-
cere di San Vittore. Mi sembra chiaro che il suo meritevole in-
tento sia stato quello di rendere l'opera utile a tutti i livelli (non
è difficile indovinare l'esistenza di una vasta gamma di tipi uma-
ni tra i carcerati).

L'impianto generale prevede il percorso di varie tappe (ma è
possibile anche accedere al gioco libero) che comportano eser-
cizi e giochi di varia natura. Si comincia dal riconoscimento del-
le note con l'uso di una corda estensibile, per passare poi alla
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comprensione dello
spirito della musica
nella sezione chiama-
ta I Quàdri (arte e mu-
sica). C'è poi Il mon-
do del Jazz, reso in
ambienti a 3D, che
comporta l'esplorazio-
ne degli ambienti del
blues, dixieland, ragti-

me, bebop, cool, bossa nova, free
jazz, eccetera. C'è anche il gioco dei
bidoni (simile a quello delle ninfee in
Rock) che consiste nell'accoppiamen-
to dei suoni. Ci si dedica all'argomen-

to melodia in Musica nel cielo: dopo l'ascolto del brano, preve-
de la ricomposizione delle parti musicali sul pentagramma.

Le scale musicali sono trattate ne Il Cantiere, che comporta il
passaggio di piano in piano con l'uso delle giuste note.

Ancora, ci si occupa di intervalli musicali nel gioco L'imbian-
chino, dove ci si esercita a distinguere lo spazio che c'è tra le
note.

La struttura degli accordi viene esercitata nel gioco Riempi i
bidoni: il giocatore deve cogliere al volo le note giuste e trasci-
narle con il mouse nei bidoni, realizzando i giusti accordi.

C'è poi un gioco a quiz che riguarda la teoria musicale; un
ambiente, il negozio musicale, in cui si distinguono i vari stru-
menti utilizzati nel jazz; la radio dei ricordi che ripercorre la sto-
ria del jazz; i quiz sulle curiosità riguardanti gli artisti di tutti i
tempi; gli esercizi di ritmo alla batteria, eccetera.

Si può infinè accedere alla prova finale, che è in realtà un ri-
scontro di quanto appreso giocando.

In conclusione, trovo che la ricchezza generale di queste
opere sia tale da garantire ad ogni tipo di utilizzatore almeno
qualche tipo di soddisfazione.

Mi rimangono tuttavia un paio di dubbi. Il primo: credo che gli
"scarponi musicali" del mio genere possano preferire l'acces-
so iniziale ad un'opera meno complessa e più formalmente di-
dattica. Il secondo: i musicisti esperti potrebbero trovare i con-
tenuti inadeguati. Gli appartenenti all'una ed all'altra categoria
non dovrebbero essere troppi, quindi rimane una nutrita schiera
di persone in grado di ricavare da queste opere divertimento e
una certa cultura musicale. Considerato inoltre che le opere so-
no di un autore che trova tempo da dedicare anche ai meno
fortunati (i carcerati), come potrei non consigliarle ai lettori?
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