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Igra je operatiuvni model, po katerem se
znotraj dolo€enih €asounih meja in pod
dolofenimi pravili ustvari prostor, ki je
zunaj obi€ajnih druZbenih, tehnolo3kih in
kulturnih napetosti.

Svet igre po mnenju Eugena Finka "ni v primerjavi z drugimi stvarmi niti
'manj' niti 'vec'; vec je kvedjemu zato, ker je hkrati tudi manj. Svet igre je
v mediju videza simbol sveta. /.../ Igra je po svojih kvalitetah, razpetih
med popolno prakticno nesmotrnostjo in, na drugi strani, redom in
pravili, prispodoba kozmosa in predstavlja medij, znotraj katerega se
vzpostavlja odnos posameznika do biti, so¢loveka in sveta." (1)

(1) STREHOVEC, Janez, »lgra kot igra«, v: Teorije igre pri Johanu Huizingi,
Rogerju Cailloisu in Eugenu Finku, Studentska zaloZba, Ljubljana, 2003, str.
354=355. . :
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/ Partija je igra in "igris¢e" za 2—4
o igralce,16 elektromotorjev in ID /l L L 42’3 (7
strunsko mizo, ki zdruZuje posebnosti M
in principe: igre kart (igra Remi), F—(( C€
igranja intrumenta in glasbene - Vi .COK)
“improvizacije v za¢asni performativni » 72
situaciji. Igrotok se za¢ne z zajemom
~~ _ podobe dolocene odvrZene karte v @
g igri. Digitalni vmesnik posreduje za
vsako karto doloc¢en MIDI signal,
komponiran v 4/8 taktu —ta v zanki i
narekuje vzorec delovanja 4 m@.&
™_ mebhaniziranih tolkalc na strunski ‘

mizi. Hierarhi¢na moc¢ posamezne
karte definira ritmicne interakcije, ki

so komponirane v dolo¢eno partituro
ukazov in na ta nacin sorazmerno
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Vsaka igralleva poteza je zasnovana na
predpostavljeni distribuciji moZnosti, na
tekmovalnosti, na odzivanju na soigralleve poteze
in glede na tveganje. ObnaSanje in odzive
igralcev med igranjem kart lahko primerjamo z
glasbeno improvizacijo, v kateri so omenjeni
odprti postopki osnova poteka komunikacije.

Partijska situacija se odvija po matrici nepredvidljivih variacij cloveskih
reakcij in njihovih naklju¢nih rezultatov, ki skozi igro kart gradijo
kontrolirano improvizacijo. Slednja je nadzorovana z vnaprej doloc¢eno
partituro ukazov, ki si glede na zaporedje odvrzenih kart v igri sledijo v
neskoncnih moznostih kombinacij in sovplivanj. Dinamika zvo¢nega
dogajanja tako ni fiksirana, temvec se z vsako aktivacijo Partije tvori
edinstven sistem za izvajanje glasbe v obliki namizne igre.
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Card Detector

“Program prepoznava karte s pomocjo metod
racunalniskega vida. Deluje tako, da fotografijo kart
pretvori v obliko, ki omogofa laZje zaznavanje
notranjega modrega okvirja, nato pa pri zaznanih
kartah pogleda Se v kot ter figure, Stevila in barve
primerja z vnaprej shranjenimi. Program ima nekaj
parametrov, ki jih je potrebno doloéiti na podlagi
oddaljenosti kamere od kart, osvetlitue, velikosti
kart in podobnega. Dobre vrednosti parametrov smo
poiskali tako, da smo zajeli nekaj fotografij igralne
mize in zapisali, katere karte so bile na posameznih
fotografijah, nato pa pognali program, ki je
preizku3al razliéne vrednosti parametrov in izpisoval
tiste, pri katerih je bilo pravilno prepoznanih kar

najvef kart." - Hatic Potoénik




Vedlplastna zasnova projekta obiskovalca Partije postavlja v dve razli¢ni
vlogi: v vlogo udelezenca performativne situacije, v kateri kot poslusalec
sledi igri in zvoku, ki ga igra narekuje, ali v vlogo udeleZenca igre, ko
postane del nepredvidljive zvo¢no-interaktivne situacije. Vsaka igra se
giblje med dvema karakteristicnima poloma: to sta pol domisljije in
improvizacije paidia ter njemu nasprotni pol ludus, tj. teznja, da se
spontanost omeji s pravili in konvencijami.

Igra se igra na rauni nerealnosti, ki kot svojo
najpomembnejso k vzpostavlja podrogje Se ne
ustvarjenega. Hjena kulturoloika mof je v tem, da
prekinja kontinuiteto obiajnih dejavnosti, uhaja
iz realnosti v fikcijski prostor in €as in na ta
nagin vzpostavlja svoj teritorij kot za&asen,
drugagen svet znotraj vsakodnevnega sueta.
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Partijska situacija zdruZuje izkustvene procese igre in njenega
izvajanja ter v heterogeni prostor komunikacije oddaja zvok
napetosti med svobodnim igranjem in igranjem po strogih pravilih,
tekmovanjem in nepredvidljivostjo, arbitrarnostjo in improvizacijo. Je
hibridni instrument ali celo sistem za izvajanje glasbe, ki se lahko
" uresniCuje samo na ravni preigravanja oblik. (2)
/‘P! Z(z) Ibid., str. 358.
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V zalasno vzpostavljenem prostoru igre zvok razpira ¢asovnost

kot motnja v hierarhi¢nih razmerjih, znacilnih za naso realnost, v

kateri kompleksne organizacije, sistemi in mreze vplivajo na vse
bolj raztrgano prostorsko-casovno strukturo.

Partija z razlié¢nimi uporabami medijev in tehnik
prenosa digitalnih in analognih procesov
povezuje razliéne intence v igri/igranju, ki
omogocajo zvokovno in dogodkovno manipulacijo.

Spekulativno s(t)imulira potencialnost procesov (re)produkcije,
recepcije, participacije ter tako testira odnose med druzbenim in
individualnim, realnim in fikcijskim.
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