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IEVADS

Péc Vladimira Propa (1895 — 1970) raditas narativa struktiiras analizes metodes
izmantoSanas kursa darba ,Kristofera Nolana Betmena trilogijas narativa analize”
izstrade, saglabaju interesi par V. Propa metodi un iesp&jam to izmantot ne tikai kino
jomas pétnieciba. Ipasi aktuala $kita §Ts pétniecibas metodes pielieto$ana videospelu
narativa analiz€, saskatot biitiskas atSkiribas starp iepriekS veikto filmu izpéti.

Iemesls, kapéc izvéléta tiesi ,,Pasakas morfologijas” analizes metode ir
nenoliedzama lidziba starp V. Propa izmantoto tautas brinumu pasaku saturu un
videosp€lu saturu un merki — protagonistam (nereti pasam spélétajam) uzstaditos
uzdevumus un SkérSlus, kas stajas ta cela. Bakalaura darba t€mas aktualitati nostiprina
ar1 fakts, ka videospéles ir salidzinos$i jauns medijs (pirmais spéles prototips tapis 1947.
gada, savukart aktiva videosp€lu izveide aizsakas vien 1971. gada), tap&c ari teorija par
So mediju vél atrodas krietni agrina stadija, arT informacija par videosp&lu narativa un
V. Propa izstradato funkciju un arhetipu attiecibam pagaidam pieejama vien mingjumu
limen.

Bakalaura darba ,,Videosp&lu narativa struktiiras analize” merkis ir noskaidrot, vai
V. Propa radita narativa struktiiras analizes metode (,,Pasakas morfologija” 1928) ir
piemérota videospélu narativa izpétei. Darba p&tamais jautajums ietver gan videospélu
narativu un V. Propa izstradatas metodikas satura atbilstibas izp&ti, gan atSkirigu Zanru
videospélu analizé iegiito rezultatu salidzinajumu.

Pétniecibas gaita tika izvirzits uzdevums iedzilinaties videosp€lu teorija un izsprast
tas specifiskas ipasibas, kas raksturigas tikai §im medijam, ka ari iepazities ar
videosp€lu narativa problematiku — aspektiem, kas nosaka, kados gadijumos
pielaujams runat par narativu videospél€, un, kados tas nav iesp&jams. Tika konstatéta
témas terminologijas probléma latvieSu valoda un piedavats tas risinajuma variants.

Pirms empiriska materiala atlases tika veikta videospélu Zanru izpé&te.

Darba empirisko materialu sastada tris dazadu zanru (spriedzes — piedzivojumu,
vizuala — piedzivojumu un daudzspélétaju tieSaistes lomu videosp€lu zanra)
videospéles: ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls”, ,,Salauztais zobens: TemplieSu éna”
un ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaisté”, katra no tam pieteikts sakotn&jais notikumu

stavoklis, tas piedzivo iejaukSanos un ir jaatgriez normas apstaklos.
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Videospéle ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls” (2001) uzskatama par zanra klasiku,
tas ir viens no pirmajiem méginajumiem izveidot tik licla apjoma spriedzes —
piedzivojumu spéli, kas paredzeta lietoSanai ar parn€sajamu sp€lu konsoli. Visa
»Zeldas legendas” sp€lu sérija ir ieguvusi gan plasu kritiku, gan sp€létaju atzinibu.

»Salauztais zobens: TemplieSu €na” (1996) vél joprojam izraisa spé€létaju interesi
visa pasaulé, videospéle izcelas ar aizraujoSu sizetu un aspratigiem spéles telu
dialogiem.

Speletaji, kas dod prieksroku sava spéles t€la individualizacijai, 1pasi iecienijusi
videospeli ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaiste” (2007), taja ietverta ne tikai aktiva spéles
darbiba, bet ari iesp€ja virtuala vidé socializéties ar citiem spélétajiem.

Petljuma gaita norit§ja detaliz€ta trTs dazadu zanru videosp€lu narativa analize,
saskatot atbilstibu starp analizei atlasita materiala saturu un V. Propa izstradatajam
,Pasakas morfologijas” naratémam. Analizes laika tika pétita ari katras videospéles
telu lidziba V. Propa defin€tajiem varonu arhetipiem: varoni (protagonistu), antivaroni
(antagonistu), nosutitaju, donoru jeb davinataju, paligu vai magisko Iidzekli, personu
péc kuras tiekties un viltus varoni.

Pec katras videospéles analizes tika veikti secindjumi par tas narativa struktiras
atbilstibu V. Propa izstradatajam 31. funkcijas modelim, un apkopoti iegiitie rezultati,
secinot, kadas ir galvenas narativa struktiras lidzibas starp dazadu zanru sp&lém.

Analizes process norit€ja, dokumentgjot katru spéles darbibas gaita fiks€to narativa
paveérsienu, un, nosakot katras fiksétas darbibas atbilstibu V. Propa definétajam
funkcijam jeb, dalot spéles gaitu atseviskas struktiirvienibas, katru no tam defingjot ka

funkciju, kuru veic kads no videospéles narativa varoniem jeb arhetipiem.



1. VIDEOSPELES UN NARATIVS

1.1. Videospéles definicija un vésture

Par pétniecibas darba empirisko materialu izv€loties videospéles, pirms to analizes
veikSanas jaiedzilinas videosp€lu teorija un jadefin€ tas specifiskas ipasibas, kas
raksturigas tikai Sim medijam.

,Par videospéli tiek saukta tada spéle, kuras darbiba norit elektroniski manipulgjot
datorprogrammas raditos att&lus monitora vai cita ekrana.”* Videospéle ir elektroniska
spéle, kuras norisei nepiecieSama cilvéka un lietotaja saskarnes mijiedarbiba, kas rada
vizualu atbildes reakciju izmantotaja video ekrana. Sakotn€ji jédziena ,,videospéle”
pirma dala ,,video” tika attiecinata uz rastra displeja ierici (,tas izspidina att€lus
ekrana, izmantojot horizontalas sken&Sanas Iinijas, att€lu veido, izgaismojot atseviskus
pikselus uz katras no $§tTm Hnijém”z), taCu Sobrid ar ,,video” tiek saprasts jebkura tipa
ierices ekrans, kas ir sp&jigs radit divu vai tris dimensiju att€lus. Savukart, pasas
elektroniskas ierices, kas tiek izmantotas, lai spéle noritetu, tieck devetas par
platformam, to skaitd ir gan personalais dators, gan arkades ierice, gan videospé&lu
konsole.

Runajot par lietotdja saskarni jeb ,tehnisko un programmu nodroSinajumu, kas
sasaista datora atseviskas sastavdalas vai rada saikni starp datoru un datorlietotﬁju”3,
visbiezak lietota ievadierice ir sp€les kontrolleris. Starp dazadu platformu sp€lém arT to
kontrolleri var but atSkirigi, starp standarta iericem atrodama kursorsvira (lietotajs
parvieto kursoru, kustinot vertikalu stieniti), sp€lvadne (roka turama ierice, ar kuras
palidzibu tiek parvietots kursors vai attéls), klaviatiira vai pele (peles parvietoSana
1zsauc atbilstosu kursora kustibu pa displeja ekranu).

Lai cik neierasti tas neSkistu, videosp€lu aizsakums saistams ar datorzinatnes
pétijumiem. Gan to izcelsme, gan izaugsme ir cie$i saistita ar pasSas datorzinatnes
attistibu. Pirmas videosp€les top 1940. — 1950. gados, laika, kad nelielas sp€les un
simulacijas ir dala no datorzinatnes pé€tniecibas procesa, ar to radiSanu nodarbojas

matematiki un zinatnieki. Lidz ar datortehnikas attistibu 1940. gados, ta kluva gana

! pPieejams: http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/video-game [Skatits: 2014, 1.aprili.]
? Pieejams: http://termini.lza.lv/term.php?term=rastra%20displejs&list=rastra%20displejs&lang=LV
[Skatits: 2014, 1.aprili.]

* Pieejams: http://termini.lza.lv/term.php?term=saskarne&list=saskarne&lang=LV [Skatits: 2014,
5.aprili.]
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spgjiga un pielagojama, lai kalpotu dazadam funkcijam — gan zinatniskiem, gan
izklaides mérkiem. Sakotng&ji agrina videospélu izstrade balstas tikai uz dazadu zinatnu
teoriju demonstrésanu, to skaita ir pat militaro stratégiju izstrade. Diemz€l Sobrid gruti
noteikt, kura tiesi bijusi pirma radita videospéle, jo tas ka pé€tniecibas blakus produkts
nav saglabatas, laika gaita zuduSas neskaitamas agrinas logikas spéles, karSu spéles un
simulacijas. lesp€jams, par pavedienu, kas ved pie pirmas videospéles, var uzskatit
amerikanu Tomasa Goldsmita un Estla Reja Manna 1947. gada 25. janvari pieprasito
un 1948. gada 14. decembr1 sanemto patentu. Patents pieprasits izgudrojumam, kuru
autori raksturo ka ,katodstaru lampas izklaides ferici™. ST ierice bijusi vadama ar
sviras un pogu palidzibu, ar tam parvaldits katodstaru lampas stars, kurS radijis
Sausanas simulaciju.

Viena no programmam, kas $aja vestures posma izcelas citu starpa, ir fizika Viljama
Higinbotama radita ,,Tenisss diviem” (1958). Soreiz spéles mérkis ir tiesi izklaide, ta
veidota, lai kaveétu laiku sanakuSajiem Brukhavenas Nacionalas laboratorijas
apmekl&taju dienas viesiem. Izstradata programma attéloja tenisa laukumu sanu skata
un lava diviem spélétajiem vadit bumbinu, izmantojot Tpasi izstradatas vadamierices.
Apmekletaji vargja izbaudit spéli tikai divas sezonas, Iidz ta tika demontéta un
izmantota citos laboratorijas projektos, izklaide vél joprojam nebija p&tnieku prioritate,
un speles netika izmantotas finansialiem mérkiem.

1960. gados ieveribu izpelnijusies Stivs Rasels, Martins Grats un Veins Vitanens,
tie$i vini, zinatniskas fantastikas iedvesmoti, izveidoja spéli, kura savstarpgja kauja
devas divi spélétaju kontroléti gaisa kugi. Spéle ,,Kosmosa kar§!” (1962) ir viena no
pirmajam, kas piedzivo plasu izplatiSanu, 1960. gadu beigas ta atrodama gandriz katras
ASV universitates datoru laboratorija, vienlaikus kalpojot gan ka izklaide, gan ka
iedvesma. Diemz€l, ar1 Saja laika, kad tiek atzits sp€lu komercialais potencials,
jaunraditais materials tomér nepamet laboratoriju sienas, jo ta izplatiSana vél joprojam
ir neizmerojami darga.

1970. gadi sakas ar datortehnologiju cenu kritumu, kas paver celu arkades spélu
industrijai. 1971. gada klaja nak jauna ,,Kosmosa kara!” versija — ,,Datorkosmoss”, taja
spelétajam jauzvar cina pret diviem datora kontrolétiem gaisa kugiem. Saja bridi sp&lu
veidotajiem ir skaidrs - spélém jaklast vienkarsakam un 1€takam, lai tas spétu iekarot

izklaides industrijas tirgu. Videospéles nostiprina sevi ka mediju un klast par dalu no

* Pieejams: http://gedoragames.com/video-games-history/ [ Skatits: 2014, 15.aprili.]
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pamatstraumes izklaides sféras vien 1970. — 1980. gados, tiek plasi sakta pirmo
komercialiem mérkiem paredzéto videospéelu razoSana.

Svarigs ir ne tikai pirmo videosp€lu tapsanas bridis, bet arT pirmo videospé&lu konsolu
razoSanas sakums. Miisdienu videosp€lu izklaides industrija var pateikties ASV
militarajam uzn€mumam ,,Sanders Associates”, jo tieSi taja 1966. gada tika uzsakti
pirmie méginajumi radit interaktivu spéli, kuras darbiba noritétu pircéja televizora
ekrana. Piliniem seko rezultati, un 1972. gada Ralfa Baiera vadita grupa rada pirmo
konsoles sistemu ,,Magnavox Odyssey”. Diemz€l produkta pardoSana autoriem nenes
ceréto pelpu, tam par iemeslu ir gan salidzino$i augstas izmaksas, gan konsoles
saderiba tikai ar ta pasSa razotdja veidotajiem televizoriem, gan skaita nedaudzas
produkta pardosanas vietas.

Lai gan ,,Magnavox Odyssey” konsole neguva ieveérojamus materialus panakumus,
tas devums industrijas attistiba ir nenoliedzams, tiesi §1 konsole iedvesmo uzne€méjus
Nolanu Busnelu un Tedu Dabniju 1972. gada dibinat legendaro videosp&lu razotaju
»Atari”, vienlaikus tiek izdota ar1 pirma arkades videospéle ,,Pong”, kura autoriem nes
plasu atzinibu un pelou. Saja laika paradas ari pirmie veiksmigako videospélu
pakaldarinajumi.

Bitiskaka agrino konsolu nepilniba slépjas to piemérotiba tikai atseviskam spélém,
priek§ kuram konkréta konsole izstradata. Tas nozimé&, ka, iegadajoties citadaku
videospéli, pirc€jam bija jaiegadajas ari jauna, spélei piemerota konsole.

1977. gada videospélu industriju piemekle krize, pie tas vainojami pasi raZotaji, kas
izlemj atbrivoties no novecojuSajam sp€lu konsolem un ,Pong” sp€lu
pakaldarinajumiem, tos pardodot ar zaud&umiem. Kirizi palidz parvarét tikai
jaunraditas arkades spéles ,,Kosmosa iebrucg€ji” panakumi 1978. gada, $1 spéle uzlabo
ari konsoles ,Atari 2600 pardoSanas rezultatus, ta klust par Ziemelamerikas
veiksmigako un pardotako videospé€lu konsoli lidz pat industrijas krizei 1983. gada.

Tiesi laika posms no ,,Kosmosa iebruc€ju” radiSanas 1978. gada lidz 1986. gadam
uzskatams par arkades videosp€lu zelta laikmetu. Spéles pieprasijjums un panakumi
veicindja ar1 piedavajumu, ar maksas arkades sp€lu iericém jeb vienkarsi arkadém tika
papildinati bari, kafejnicas, lielveikali — gandriz jebkura publiski pieejama telpa.
Interesanti, ka $1 tendence bija raksturiga ne tikai Ziemelamerikas teritorijai, bet pat

Japanai, kur, pateicoties ,,Kosmosa iebrucgju” popularitatei, uz mirkli iestajas ar aprité



laisto monétu iztrilkums — tas visas atradas arkades iericés. ,,Videospéle ,,Kosmosa
iebrucgji”’ bija pieejama vairak ka 360000 arkades ieric€s visa pasaulé.”5 1979. gada
arkades sp&lu piedavajumu papildina ari legendara ,,Pac — Man”, kas tas veidotajiem
nes ieprieks neredzetu pelnu.

Lidzas ,,Atari 2600” pastaveja ari citas salidzinoSi veiksmigas majas videospélu
konsoles, pieméram, ,,Mattel” razota ,, The Intellvision” (1980), kas kluva par spécigu
tirgus konkurentu, pateicoties augstajai grafikas kvalitatei. Divus gadus vélak tirgu
papildina jauna, tehniski vél sp&jigaka konsole - ,,The Coleco Vision” (1982), kuras
popularitati vairo ar1 videospéle ,,Donkey Kong”. Paraléli arkadém un konsolém savu
vietu tirgi Ieéni iekaroja arT pirmo personalo datoru piedavajums 1980. gadu sakuma.
Lai arT sakotngji datorsp€lu piedavajuma bija tikai veiksmigako arkades videosp€lu
kopijas, laika gaita datoru razotaji ,,Apple”, ,,Commodore” un ,, Tandy” radija jaunas
un originalas videospéles.

Diemzel 1983. gada videospélu izklaides industriju piemeklé jau otra krize, §is
krizes galvenais iemesls ir jaunu un kvalitativu videosp€lu trikums. Pirc€jiem tika
piedavatas jaunas, tehniski uzlabotas konsoles un datori, tacu pasu videospélu izstrade
izaugsme un inovacijas nebija pietiekamas. Situaciju maina 1980. gadu videospélu
klasika, pieméram, ,,Zeldas legenda” (1986), ,,Karateka” (1984), ,Persijas princis”
(1989) un citas. Krizi palidz parvarét art ,,Nintendo” radita konsole ,,Famicom”, kuru
pircgji vargja iegadaties kopa ar popularo videospeli ,,Super Mario Bros.”

Biitiskakas inovacijas videospélu industrija veérojamas tieSi 1990. gados. Tehniski
rastra displeja grafiku aizstaj tris dimensiju grafika, majas videosp€lu konsoles apsteidz
rokas turamas konsoles, pieméram, ,,Gameboy”, savukart, arkades sp€lu ierices savu
popularitati zaudé un izzid. Arvien spécigaka klust ari datorsp€lu izstrade un

popularitate.

1.2. Videospéles un narativs

Tapat ka teatra izrade nevar pastavet, ja tai nav kaut viena skatitaja, ar1 videospéle
nefunkciong, ja tai nav tas spélétaja. Videosp€le un tas narativs ir iestrédzis viena

punkta, ja spélétajs neiesaistas speles darbiba un to nevirza. Vienlaikus, tieSi spéles

® Pieejams: http:/gedoragames.com/video-games-history/ [ Skatits: 2014, 15.aprili.]
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darbiba nevis tas narativs ir prioritate, tas nozimé&, ka galvenais ir process, nevis
darbibu iemesls vai nozime. No ta izriet ar fakts, ka ne katrai videospélei piemit
narativs. Neizslédzams ir katras videosp€les galvenais uzdevums, tacu ar to nepietiek,
lai veidotu narativu, piemé&ram, sporta simulaciju videosp&lu uzdevums ir uzvaras
sasniegSana, tacu iztrikst detalizéta fabula, kas pie tas ved, pamata ir tikai sp€les
darbibas (simulacijas) process.

Starp videosp€lu pieprasijumu un piedavajumu atrodami divi to uzbuves varianti —
speles, kuru prioritate ir tieSi spéles darbiba un narativs ir sekundars vai neesoss vai
videospéles, kuru spéles darbiba atvasinata no veidotaju ieceréta narativa. Abiem
uzbiivju variantiem ir savi atbalstitaji un vieta industrija. ,,Par narativa piekritgjiem
uzskatami tie, kas izvélas literatirzinatni par pamata teoriju medija izp&tei.”®

Videospéles narativu veido gan determinéta dala, kas tiek darita zinama pirms tiesas
speles darbibas uzsakSanas vai ir ieklauta starpskatos, gan negaidita dala, kas vérojama
speles darbibas gaita vai tiek ietekméta interaktivitates rezultata. Tomer, janem véra,
ka viena no videospélu ka medija specifiskakajam TpaSibam - iesp&jama interaktivitate
jeb mijiedarbiba starp sp€li un spélétaju jeb spelétajam dota sp&ja notiekoso ietekmét
un mainit ir tikai ilGzija. Spélétajam var tikt dota izv€le rikoties at$kirigos veidos, lai
nonaktu pie nepiecieSama spéles atrisindjuma, tacu So iesp&ju skaits vienmér bils
fiks€ts un spéles veidotaju prognozets, arl spéles un narativa noslégums ikreiz bis
predestinéts — viena vai vairakos variantos.

Videospéles gaita narativs var tikt pasniegts ar ievada, teksta, starpskatu, skanas,

uzdevumu un nosléguma palidzibu.

® Pieejams: http://www.few.vu.nl/~vbr240/onderwijs/pim/Narrative%20in%20Games.pdf [ Skatits 2014,
15. marta.]
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2. NARATIVA STRUKTURAS ANALIZE

2.1. Vladimirs Props

Vladimirs Props (1895 — 1970) dzimis P&terburga, Krievija. Props bija vaciskas
izcelsmes, no 1913. lidz 1918. gadam P&terburgas Universitaté studéja vacu un krievu
filologiju, vienlaikus piepelnoties, pasniedzot krievu un vacu valodas macibu stundas.
Pedagoga pieredze Propam noder&ja, lai péc augstskolas beigSanas klutu par vacu
valodas skolotaju, savukart 1932. gada vin$ pievienojas par Leningradas Universitati
pardévetas P&terburgas Universitates macibspekiem.

Savu karjeru Props veidoja ka krievu formalisma parstavis. Ipasi petnieku interes¢ja
folkloristika un morfologija. Propa vérienigakais darbs ,,Pasakas morfologija” krieviski
publicéts 1928. gada, desmit gadus péc Péterburgas Universitates beigSanas. ,,Saja
gramata autors nak klaja ar petijumu, kas pierada iesp&ju folkloristisku tekstu analizgt
péc ta struktiras, atseviski dalot satura elementus hronologiska kartiba.”’ Props
analiz€ja pasakas, lai noskaidrotu to sizeta vienkarSakos un nesaisinamakos
pamatelementus. P&tnieks izdalijja Sos elementus jeb 31 funkciju, kuru klatbitni
noveroja krievu tautas brinumu pasakas.

Ap 1938. gadu Props mainija savas interesu sféras dominanti, un lingvistikas vieta
par to kluva folkloras pétnieciba. Props vadija Leningradas Universitates folkloras
nodalu lidz bridim, kad ta kluva par krievu literatiiras nodalu, tacu ka pasniedzgjs
Props darbu universitate turpinaja lidz pat savai navei.

Rietumu pasaulé ,,Pasakas morfologija” tulkota tikai 1958. gada. ,,Propa pé&tijums
sasniedza pasaules atpazistamibu ka pirmais strukturalisma pielietojums humanitarajas
zinatnés, pateicoties tam, radas ar1 priekSnoteikumi tadam disciplinam ka semiotika un

strukturala antropologija.”®

2.2. Analizes metodika

Darba ,,Videospé€lu narativa struktiiras analize” mérkis ir noskaidrot, vai Vladimira
Propa radita narativa struktiiras analizes metode ir piemérota videosp€lu narativa
izpetei. Petijuma gaita tiek veikta ne tikai detalizéta daZzadu Zanru videospélu narativa

analize, izmantojot V. Propa metodi, bet ar1 noskaidrots, kados gadijumos ,,Pasakas

’ Pieejams: http://en.wikipedia.org/wiki/Vladimir_Propp [Skatits 2014, 29. marta. |
8 Pieejams: http://www.utoronto.ca/tsq/25/0lshansky25.shtml [Skatits 2014, 29. marta. ]
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morfologija” nav piemérotaka narativa analizes metodika.

»Narattvu var pétit ka reprezentaciju, pieversSot uzmanibu tam, ka tas atsaucas uz vai
izsaka kadu ideju. Narativs var tikt analiz&ts arT ka darbiba — dinamisks process, kura
stasts tiek piedavats uztvérgjam.” Tadu narativs var tikt analizéts arf ka struktiira. ,,STs
pieejas pamata ir veids, kada narativa sastavdalas ir savienotas, lai raditu vienotu
veselumu. Sadas sintaktiskas pieejas piemérs ir Vladimira Propa ,Pasakas
morfologija”.'® V. Props bija parliecinats, ka, izmantojot ta sastadito funkciju
algoritmu, iesp&jams analiz&t jebkuru stastu, iesp&ja par to parliecinaties vai hipotézi
apgazt, ir tieSi V. Propa sintaktiskas pieejas lietojums, lai analiz€tu videosp€lu
narativus.

Izmantota narativa struktiiras analizes metode ir morfologija. ,,Morfologija ir
gramatikas nozare, kas peti vardu gramatisko struktiiru, vardu formas un to

11 -
7" Tas nozime, ka

gramatiskas nozimes, vardu parmainu likumus un lidzeklus.
videospé€lu analize notiek, sadalot to sizetu atseviskas struktiirvienibas, katra no $Tm
struktirvienibam savukart uzskatama par funkciju, kuru veic kads no sp€lu stasta
teliem jeb arhetipiem. ,,V. Props funkciju definé ka personaza darbibu, kas tiek

noteikta atkariba no tas nozimes pasakas darbiba.”*?

»1€lu savstarpgja mijiedarbiba
rada funkcijas, kas veido fabulas modeli. Klasiska fabulas konstrukcija kauzualitate ir
galvenais vienotdjs.”*® Narativa notikumi noteikti ir kartoti kauzala hronologiska
kartiba. Neparprotami kauzualitate ir ar1 galvenais videospéles virzitajspeks, katra
spelétaja pareizi veikta darbiba rosina nakamo paveérsienu vai Skérsli, vienlaikus ar1 to
tuvinot spéles beigam jeb rezultatam, tapéc V. Propa izdalitas funkcijas lieti noder §is
virzibas nodroSinaSanai. lesp&jamo t€lu arhetipu un funkciju saraksts pieejams
bakalaura darba pielikuma.

P&c krievu tautas brinumu pasakas studijam V. Props izdarijis sekojoSu secinajumu:
»Personazu vardi un to atribliti pasakas var mainities, ta¢u to darbibas un funkcijas
paliek nemainigas. No ta var secinat, ka pasakas bieZi vien sastopami dazadi teli, tacu
to funkcijas ir identiskas. Sis fenomens lauj pétit pasaku, izejot tiesi no tas personazu

2

funkcijam.”** Tapat, ka teli var bat dazadi, arf to funkciju izpildes veids var bit

% Rosen Philip. Narrative, apparatus, ideaology. New York: Columbia University Press, 1986, 17. Ipp.
0 Tyrpat.

1 pieejams: http://www.tezaurs.Iv/sv/?w=morfolo%C4%A3ija [Skatits: 2014, 29. marta. ]

12 pieejams: http://www.lu.lv/filol/latgalistica/doc/LKM_2.pdf [Skatits: 2014, 1. aprili. ]

13 Rosen Philip. Narrative, apparatus, ideaology. New York: Columbia University Press, 1986, 19. Ipp.
 propp, Vladimir. Morphology of the Folktale. Texas: University of Texas Press, 1968, 8. Ipp.
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atsSkirigs, tomer tiesi §1s funkcijas ir sizeta pamatsastavdalas jeb komponenti. ,,V. Props
norada, ka katras funkcijas izpratnei ir svariga sakuma situacija un dazadas motivacijas

»15 1ai izdaritu talakus

— iemesli un personazu noliiki, kas nosaka konkrétu ricibu.
secinajumus, funkcijas un to izpildes veids ir jaatskir no kop&ja stasta, lai tas bitu
iespejams, V. Props S§is funkcijas jeb 31 narattmu ir  defingjis.
Pétnieks defingjis ar1 pasakas t€lu arhetipus, tie ir septini: varonis, antivaronis,
nosititajs, magiskais paligs, princese/ princeses t€vs/ balva, donors, viltus varonis.
,»Vissikak raksturotais varonis parasti ir protagonists, kur§ kliist par galveno
kauzualitates agentu un galveno objektu, ar kuru identificaties.”*® Ipasi aktuala $ada
tendence ir tieSi videosp€l€s — protagonista veéroSanu aizstaj tiesa kluSana par to. Tiek
veikta ne tikai katras videospé€les kopg&ja stasta analize, bet ar V. Propa funkciju
apskate atsevisku spéles ITmenu ietvaros, ka ari apskatita hronologijas probléma —
iesp&jamas sekas, ja tiek jaukta kartiba, kada sp€létajs nonak katra lIiment (ka zinams,

“Pasakas morfologija” tiek Tpasi uzsvérta funkciju hronologiskas kartibas ievérosana).

2.3. Atlasitais analizes materials un terminologijas probléema

Videospéles ir specifisks medijs, kas, salidzinajuma ar citam valstim, Latvija ienacis
velu, tas ir viens no iemesliem, kapéc radusies konkrétas jomas terminologijas
probléma — nepiecie$amie apzim&jumi latviesu valoda nav ieviesti. Terminologijas
problema  klast  1paSi  aktuala, defingjot tieSi  videosp€lu  Zanrus.

Nemot véra gan pétijumam atlasito videosp&lu Zanru nosaukumus originalvaloda,
gan to butibu, piedavaju sekojoSus terminu latviskojumus: spriedzes - piedzivojumu
videospéles, pirma skata Saujamspéles, vizualas - piedzivojumu videospéles,
platformas - spriedzes videospéles, daudzspélétaju tieSsaistes lomu videospéles, un
atvertas pasaules lomu videospéles.

Spriedzes — piedzivojumu videospélés (action — adventure) uzsvars tiek likts uz
uzdevumiem, izpéti, miklu atrisinasanu, labirintiem, cipu un citiem parbaudijumiem.
Aktiva speles darbiba un spéles varonim draudo$as briesmas nodroSina spriedzes

elementu, savukart labirinti un spéles vides izpéte — piedzivojumu. Analizei izvél&tais

1> Pieejams: http://www.lu.lv/filol/latgalistica/doc/LKM_2.pdf [Skatits: 2014, 1. aprili.]
16 Rosen Philip. Narrative, apparatus, ideaology. New York: Columbia University Press, 1986, 18. Ipp.
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7anra piemérs — ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls” (2001). ST spéle ir Zanra klasika
un parstav plasi atzito spelu sériju »Zeldas legenda”.

Vizualo — piedzivojumu videospé€lu (“graphic adventure game”) pamats ir lidzigs jau
minétajam spriedzes — piedzivojumu sp€lém, tacu galvenajam varonim pastavigi
draudosas briesmas aizstdj uzdevumu risinasana, vadoties tieSi péc spéles piedavata
vizuala materiala. Analizei atlasita videospéle — ,,Salauztais zobens: TemplieSu €na”
(1996).

Daudzspeletaju tieSsaistes lomu videospéles (“MMORPG” jeb “massively
multiplayer online role — playing game”)sniedz iesp€ju izveidot individualu spélétaja
kontroléto varoni jeb lomu. Spé€les darbiba norit tieSsaisté, virtuala pasaul€, kuru
“apdzivo” citu spéletaju raditie t€li. Analizes piemérs — ,,Lord of the Rings Online”
(2007). Lai gan spéle tapusi pec Dz. R. R. Tolkina ,,Gredzenu pavélnieka” trilogijas
motiviem, kas to padara krietni piemerotaku analizei, pamatojums $ai izvélei ir tiesi
spéles Iimenu narativa izpéte.

Visas izraudzitas videospéles ir plasi pazistamas, starptautiski atzitas un uzskatamas
par katra zanra klasiku. Katra no tam pieteikts sakotngjais notikumu stavoklis, tas
piedzivo iejaukSanos un ir jaatgriez normas apstaklos, tacu katra Zanra un spéle

verojama citadaka pieeja narativa veidoSana.
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3., ZELDAS LEGENDA: GADALAIKU ORAKULS”

3.1. Speles apraksts

Fantazija jau izsenis pazistama ka literatiras zanrs, tieSi taja mekl&jamas ari
fantazijas videospé€lu saknes. Fantazijas zanrs savu nosaukumu guvis no latiu valodas
varda ,,phantasia”, to var tulkot ka ,,izt€li” vai ,,izt€les augli”, tieSi ta ar7 ir §T zanra
galvena pazime — viss stasta notiekosais ir izt€lots. Visbiezak fantazijas darbi pielauj
citpasaules eksistenci, raksturigs centralais tels, kas izredzets kam 1pasam. Fantazijas
darbi izcelas ar varonu neparastajam sp&jam, brinumainiem notikumiem, pardabiskam
bitném un magijas klatbutni. Ari konflikts starp labo un launo ir tipiska §1 Zanra
ipasiba. Gluzi ka tautas brinumu pasaka, ar1 fantazijas zanra videospélés sastopamas
tadas tematikas ka varondarbi, drosme, bailes, parbaudijumi utt. Par fantazijas
literatliras aizsakumu var uzskatit gotiskas literatiiras darbus, piem&ram, Merijas
Sellijas ,,Frankensteinu” (1818), tadu uzplaukumu ta piedzivo tie§i pec Dz R. R.
Tolkina  meistardarba ,,Gredzenu  pav€lnieks” public€Sanas 1954. gada.

,»Augsta fantazija” (,,high fantasy”) ir fantazijas apaks$zanrs, tas nozimigaka pazime ir
darbibas norise tikai iedomata vide (,,sekundaraja” pasaul€), pretéji ,,zemas fantazijas”
vai ,,urbanas fantazijas” darbiem, kuru siZeti noris gan realaja, gan iedomu pasaul€ vai
tikai realaja vide (,,primaraja” pasaul€). Biezi vien augstas fantazijas darbi ir saistiti ar
episkiem piedzivojumiem, tajos ve€rojama cina pret pardabiskiem, launiem spekiem.
Raksturigi, ka §1 apak$zanra darbu siZeti tiek t€loti no galvena varona skatu punkta.

Augstas fantazijas apakS$zanram pieder arl viens no spozakajiem spriedzes —
piedzivojumu videosp&|u piemériem - japanu sp&ju veidotaju Sigeru Mijamoto, Takasi
Tezuka un Eiji Aonuma komandas radita 17 videospélu sérija ,,Zeldas legenda” (,,The
Legend of Zelda”). ,,Zeldas legendas” darbibu veido gan cinas, gan piedzivojumi, gan
atjautibas uzdevumu risinaSana. Visu s€rijas sp€lu centra ir protagonists Links, tieSi ka
Sis tels darbojas spélétajs, savukart darbibas vide ir Hirulas zeme. Katra no sérijas
spelém eksiste ne tikai galvenais uzdevums, kura Links tiek nosiitits, bet ar1 dazadi
blakus uzdevumi, péc kuriem varonis tiek apbalvots ar Tpasiem spéles gaita noderigiem
lidzekliem, kuri m&dz atkartoties no spéles sp€lé. Atgriezoties pie spéles darbibas
vides, ta sastav no tris dalJam: galvenas pasaules, mijiedarbibas zonam un cietokSniem.

Atrodoties galvenaja jeb virsgja pasaules dala, spélétajs var parvietoties vairakos
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virzienos, tam ir izv€les briviba, kurp doties, lai atklatu atliku$as divas darbibas vides.
Mijiedarbibas zonas spé€létajs sazinas ar citiem spéles téliem, kuri tam sniedz
informaciju vai kadas citas materialas vertibas, So vidi parstav gan atseviskas ekas, gan
pilsétas. Savukart cietokSniem raksturigs labirintveida kartojums, tie$i tajos
protagonists visbiezak sastop savus pretiniekus. CietokSniem ir ipasa nozime spéles
gaitas nodroSinaSanai, jo tieSi tajos noris cinas, kas ved sp€létaju tuvak galvenas
problémas atrisinasanai. Sai videi raksturigi dazadi neiztriikstosi elementi, pieméram,
karte, kompass, atslégas un dargumu lades, kas sp€létaja riciba nonak katra no sérijas
speleém.

»The Legend of Zelda: Oracle of Seasons” (2001) ir konsoles videospéle, vizuali ta
veidota no putna lidojuma skatu punkta. Sp€les vide sastav no galvenas pasaules,
astoniem cietokSpiem un galvenaja pasaules dala izkaisitam mijiedarbibas zonam.
Darbibas norises vieta ir Holodrumas zeme, kura iebrucis antagonists Onokss, nolaupot
Gadalaiku princesi Dinu un mainot Gadalaiku templa atrasanas vietu. P&c antagonista
iebrukuma, zemé valda haoss, tiek mainita gadalaiku kartiba, protagonists Links dodas

cela, lai glabtu Holodrumu un princesi Dinu.

3.2. Darbojosas personas — arhetipi

Protagonists: varonis — Links (raksturojums péc V. Propa - ipass kop$ dzimsanas),

3.) kads, kurs piekrit likvidet notikuso nelaimi vai kadas citas personas trukumu,

4.) kads, kura riciba ir magiskais agents vai paligs,

5.) kads, kur$ izmanto magisko agentu vai paliga pakalpojumus

Antagonists: laundaris - Tumsas valdnieks Onokss (raksturojums péc V. Propa -
pukis),

- kads, kura riciba liek ciest protagonistam.

Nosiititajs: gudribas koks Maku (raksturojums péc V. Propa - kads no vecajiem),

- kads, kurs nosiita protagonistu prom mekl&umos vai trimda

Donors: pilsétas iedzivotaji, sastaptie dzivnieki, sastaptie magiskie dzivnieki, ragana,

vecie viri, Maku koks u.c.

- kads, kurs satikts nejausi, un
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- nodod magisko agentu, ar kuru laika gaita tiek likvidéta sakotn&ja nelaime vai

trokums, bet vispirms parbauda protagonistu

Paligs, magiskais agents: iegiitic prickSmeti, magiskais paligs Rikijs u.c. (raksturojums

péc V. Propa - magisks dzivnieks, magisks objekts),

- kads, kurs asist€, glabj, nokarto un/ vai parveido protagonistu

Persona, péc kuras tiekties: princese Dina (raksturojums péc V. Propa - valdniece),

- kads, kurs eksiste ka mérkis un atgadinajums, biezi arT protagonista apbalvotajs

vai antagonista soditajs

Savienotaji: Holodrumas zemes un nelielo pilsétinu iedzivotaji. Tos uzrungjot, tiek
atkartoti fakti par notikuso, iedzivotaji kalpo ka atgadinajums vai paskaidrojums tam,
ka spéletajam jarikojas talak. (raksturojums pec V. Propa - zinotaji, ludzgji, dzivnieki,
magiski objekti),

- virza sizetu (savieno vienu funkciju ar nakamo, uzlabojot sizetu, informacija

visbiezak tiek pazinota, ir noklausita vai redz&ta).

Telu arhetipi, kas spéles narativa nav izmantoti: Viltus protagonists/ varonis, atbalsta

teli — gimenes locekl]i.

3.3. Narativa funkciju analize

Sakuma situacija

0. funkcija: ievads un iestatiSana = sakuma situacija - % (alpha). ¥ protagonista
pieteikums un stasta konteksta uzstadijums.

Sakuma situacija  spéletajam tiek piedavata ar starpskata  palidzibu.
Samanu zaud&juso varoni atrod kada sieviete, tas vards ir Dina.

Dina ievéro 1pasSu zimi uz Linka rokas, to skaidrojot ar tekstu: ,,Tu esi varonis ar
ipasu likteni.” (Varona raksturojums — 5.apakSpunkts — ipaSs kop$ dzimsanas.)
2. funkcija: protagonistam adreséts aizliegums = aizliegums - ¥ (gamma). 72 -
aizliegums apgriezta forma - ka rikojums vai ieteikums.

Triforss iedroSina varoni (spelétaju) pienemt uzdevumu un doties cela.
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3. funkcija: aizliegums tiek parkapts = parkapums - @ (delta). 92 - rikojums vai
ieteikums tiek izpildits.

P& izaicinagjuma piepemsSanas, Links nonak Holodrumas zemé (vieta, kur
norisinasies spéles darbiba).

SagatavoSanas sadala

4. funkcija: antagonists/i veic izliko$anas méginajumus = izliikoSana - ¢ (epsilon).
£1 - Antagonists veic izlitkosanu, lai iegitu informaciju par upuri/ varoni.

Antagonists veicis izlukoSanu, lai noskaidrotu upura atrasanas vietu.

5. funkcija: antagonists iegiist informaciju par upuri/protagonistu = piegade - *
(zeta). &1 - antagonists iegiist informdaciju par Upuri.

Starpskats turpinas. Tiek pieteikts antagonists Onokss, kur§ pazino, ka tam beidzot
izdevies iegiit zinas par Dinas atraSanas vietu.

Narativa nav ieklauta izlikoSanas funkcija (4. funkcijas #1 apakSpunkts), kura
antagonists veic darbibas, lai ieglitu informaciju par upuri, tacu starpskata ieklauta
informacija lauj secinat, ka tas ir noticis.

Sarezgijumi

8. funkcija: antagonists veic noziegumu vai ievainojumu upurim vai kadam no
protagonista gimenes = noziegums — A. Al - personas nolaupisana; A2 - magiska
agenta vai paliga aizturésana;, A3 — labibas izlaupiSana vai iznicinasana;, All -
burvestiba, lasts, parvértiba.

Antagonists Onokss nolaupa Dinu, spélétajam atklajot ar1 Dinas 1pasSas sp&jas — ta
valda par gadalaikiem. Antagonists pazino par savas ricibas sekam — tiks jaukta
Holodrumas zemes gadalaiku kartiba (lasts), mérkis ir pilniga izniciba. Antagonists
iesloga Dinu (personu, péc kuras protagonistam tiekties), tiek nolaupits gadalaiku
templis. L1dz ar gadalaiku mainu, tiek apdraudéta ari Holodrumas labibas raza.

1. limenis — .,Zarainas saknes cietoksnis”.

9. funkcija: nelaimes/triikuma apzinasana, pie protagonista griezas ar ligumu/
pavéli, vinam tiek lauts doties cela = starpnieciba, vienojoSais notikums — B. B4 -
nelaimes izziposSana citd forma, protagonists dodas cela.
Pie protagonista vérSas princeses aukle, pavéstot, ka ta ir nolaupita, Links tiek
aicinats doties to glabt un apturéet antagonistu.
Aukle uzsver, ka protagonistam un Dinai bijis lemts satikties, atkal tiek noradits uz
Zimi, kas rota protagonista roku, ja ta esot ista, Links bils patiess varonis un izglabs

pasauli no iznicibas. Aukle aicina glabsanas misiju sakt, dodoties pie gudribas koka
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Maku. (Atkartoti tiek apstiprinats, ka Links ir izredzéts kop$ dzimsSanas (protagonista
ipasibas, vVarona raksturojums — 5.apakSpunkts — Ipass kops dzimsanas)).

10. funkcija: protagonists piekrit vai nolemj veidot pretdarbibu = pretdarbibas
sakums — C. C - protagonists ka meklétajs piekrit pretdarbibai.

Protagonists piekrit glabt Dinu un doties cela.

11. funkcija: protagonists pamet majas = do$anas cela - T. T — dosanas cela,
protagonista maju pamesana.

P&c aukles padoma, protagonists dodas pie gudribas koka.

Donori

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 - donors teste
protagonistu.

Nav iesp€jama piekluve gudribas kokam: ,,Lai piekliitu, paradi drosmi!” Spéletajs
tiek aicinats apmeklét ,,ViszinoSos putnus”, nonakot pie tiem, tiek iegiita informacija,
ka Varona zobens atrodas Varonu ala, tacu nevienam to v&l nav izdevies iegut. Katrs
no desmit putniem spélétajam piedava citu informaciju, pirmais no tiem lauj
speletajam apgiit kadu no varona prasmém, $aja gadijuma drosmi, kas nepiecieSama,
lai parvarétu donora uzstadito parbaudijumu.

Ta ka Sis vél ir speles sakums, spélétajam nepiecieSams neitrali uzzinat, kadi ir spéles
noteikumi jeb ka rikoties, lai sasniegtu sp€lé paredzetos rezultatus. Spéles narativa tiek
integrétas nepiecieSamas zinaSanas, lai darbotos ar lietotaja saskarni. Tas nozimé, ka
speles narativa varonis ,,apgist” kadu no prasmém, savukart speletajs tiek informéts
par to, ka So prasmi pielietot spéles gaita.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 - protagonists iztur vai neiztur parbaudijumu.

Vadoties péc sanemta padoma, protagonists dodas uz Varonu alu, lai iegiitu zobenu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c Varonu alas labirinta parvaréSanas, Linka rokas nonak magiskais agents ,koka
zobens”, kas tiek atziméts ka ,,patiess drosmes pieradijums”, ir iegiits gan ierocis, gan
nepiecieSamais pieradijums, lai piekliitu gudribas kokam Maku.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.

F10 — satiksanas ar magisko paligu, kura piedava savu palidzibu.
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Maku koks aicina protagonistu doties cela un glabt princesi. Varonis tiek apbalvots
ar papildus informaciju par to, ka rikoties talak. Koks pieskir protagonistam ari
magisko agentu — ,,nelielu atslégu”, ar kuru iesp&jams pieklit pie turpmakaja spéles
gaitd nepiecieSamajam esencém, spélétdjam ir jaatrod tas visas, lai princese tiktu
glabta.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Nakamais magiskais agents tiek ieglits nonakot pie Holodrumas pilsétas juveliera.
Protagonists ieglist gan informaciju, gan magisko agentu - ,,Draudzibas gredzenu —
pieminu par tikSanos”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F4 — agents tiek pardots un nopirkts.

Spéletajam ir iesp&ja iegadaties citus sev nepiecieS$amos magiskos agentus (ierocus,
brunas), tas iegadajas magisko agentu — ,,koka vairogu”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists nonak Zarainas saknes cietoksni. Lai taja ieklditu, jaizmanto no
ieprieks¢ja donora (Maku koka) iegiitais magiskais agents (neliela atsléga).

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 - protagonists uzvar naidigo donoru.

Spéeletajam jauzveic cietoksni sastaptie pretinieki.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c cietoksni sastapto pretinieku uzveikSanas galvenajam varonim tiek pieskirts
jauns magiskais agents — ,.neliela atslega”. P&c atslégas izmantoSanas jaunu durvju
atvérSanai un nakamo pretinicku uzveiksSanas, tiek iegiits nakamais magiskais agents —
,cietokSna karte” un ,,cietokSna kompass”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonistu.

Cietoksni eso$s labirints — tests protagonistam.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —

E. E1 - protagonists iztur parbaudijumu.
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Lai turpinatu spéli, spélétajam jaizklust cauri labirintam.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.
P&c labirinta parvarésanas tiek ieglits magiskais agents - ,,gasa sékla”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonistu.

Nakamais cietoksna labirints — tests.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 - protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists atrisina labirintu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegits tiesa veida
Protagonists ieglist magisko agentu — ,,20 kv€lojosas seklas”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Lai piekliitu cietok$na dargumu ladei, protagonistam jauzvar visi ta pretinieki.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 - protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.
Parvarot piecus naidigos donorus jeb cietoksni sastopamos pretiniekus, tiek iegiits
magiskas agents - ,,atklajumu gredzens”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi ligumi.

Horonas pilsétas iedzivotajs Vraits lidz iedegt savas istabas lapas.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Izmantojot ,,kvelojosas s€klas” protagonists ir sp&jigs iedegt telpa gaismu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.

F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.
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Protagonists tiek apbalvot ar gramatu ,,Kukodekss”, tas pielietojums paredzets spéles
gaita.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Holodrumas pilsétas mérs davina protagonistam ,,gaSa seklu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Horonas pilsétas iedzivotaja Malona piedava magisko agentu mainu, tai
nepieciesams ,,Kukodekss”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonistam ir iesp€ja piekrist mainai.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Izdarot mainu, tiek iegiits magiskais agents - ,,Lonlon ola”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors teste
protagonistu.

Spélétajs atrodas Subrozija, tur tam japiedalas deju nodarbiba, lai ieglitu magisko
agentu.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists iztur deju parbaudijumu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Speletajs tiek apbalvots ar bumerangu, kas lietojams ka ierocis pret ienaidniekiem.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F6 - agents nejausi paradas pats.

Speletajs iegiist ,,gadalaiku zizli”, kas lauj tam mainit gadalaiku kartibu, pagaidam
tam ir tikai ,,ziemas sp&jas”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi liigumi.

Pilsétas iedzivotajs Hollijs liidz protagonistam notirit sniegu ta majas prieksa.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit izpildit iedzivotaja ldgumu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Pateiciba par sniega tiriSanu, protagonistam tiek pieskirta lapsta.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists satick raganu, kas piedava tam izdarit magisko agentu mainu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit izdarit priekSmetu mainu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Mainas rezultata, ,,Jonlon olas” vieta speletajs iegust ,,bied&josu lelli”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbriik kada ala sastapts pretinieks.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists zaudeé naidigajam donoram.

Protagonists cina zaude.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F=— Protagonista negativa reakcija izraisa nezéligu atmaksu.

Protagonists zaud€ vienu no magiskajiem agentiem — ,,koka vairogu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.
Spéletajs nejausi atrod magisko agentu - ,,noslépumainas séklas”.

2. limenis — ,,Cﬁskas paliekas”

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbriik Ciiskas ala sastapti pretinieki.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists cina parvar pretiniekus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Parvarot naidigos donorus, tiek iegita ,,speka aproce”, kas lauj varonim parvietot

smagus priekSmetus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada alas 1adg tiek atrasts ,,cietok$na kompass”, $is magiskais agents lauj spélétajam
noteikt savu atrasanas vietu.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbrik galvenais cietoksna pretinieks — Karalis Dodongo.
13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Links parvar Dodongo.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tieSa veida.

Parvarot pretinieku, tiek iegiits magiskais agents, dabas esence — ,,Laika davana”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F4 — agents tiek pardots un nopirkts.

Protagonists iegadajas piedavatas spragstvielas, tacu ta ir blediba — izmantojot iegtito
magisko agentu, netiek iegiits nekas jauns.

3. Iimenis — ..Indiga naktstaurina cietoksnis”

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists sava riciba iegiist magisko agentu — ,,gabalu sirds”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada pilsétas koka protagonists atrod nakamo magisko agentu — ,,Smarzigas séklas”.
Ar So seéklu palidzibu, spélétajs var ievilinat uzbrikoso pretinieku kada cinai
nepiecieSama vieta.
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12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors teste
protagonistu.

Apmeklgjot pilsetas iedzivotaju Blaino, protagonistam tiek izteikts piedavajums
meéroties spekiem boksa ringa.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists parvar Blaino.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists iegtst ,,Rikija boksa cimdus” ka balvu par uzvaru.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi ligumi.

P&c boksa cimdu iegtiSanas, protagonists dodas pie kengura Rikija, kur§ Sos cimdus
ir pazaudgjis.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma izpilde.

Protagonists pasniedz kenguram ta pazaudg€jos cimdus.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F9 — agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba.

Pateiciba par pazaudéta atgiiSanu, kengurs protagonistam pasniedz ,,Rikija flautu” un
nodod sevi protagonista riciba — spélétajs var izmantot dzivnieku, lai parvietotos vai
cina pret turpmak sastaptajiem naidigajiem donoriem.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Sastopot pilsétas iedzivotaju Riilu, protagonistam tiek piedavata magisko agentu
maina.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma izpilde.

Protagonists piekrit mainai, atsakoties no ,,bied€josas lelles”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.
P&c mainas izdariSanas, protagonista riciba nonak ,,metala katls”.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrodas Spoles purva, Seit kada koka tas atrod magisko agentu — ,,Pegaza
s€klas”, tas speletajam lauj parvietoties lielaka atruma.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atgriezas Subrozija, kur atrod ,,zvaigznes formas dargakmeni”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Kads Subrozijas pardevéjs piedava protagonistam izvéleties kadu no ta precém,
apmaina pret protagonista ieprieks atrasto dargakmeni.
13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7— kada cita liiguma izpilde.

Protagonists piekrit magisko agentu mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonist iegiist jaunu magisko agentu —,,lenti”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Subrozija satikta Roza piedava pavadit protagonistu uz nogrimuso Gadalaiku templi,
apmaina pret magisko agentu — ,,lenti”.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7- kada cita liiguma izpilde.

Protagonists piekrit magisko agentu mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F9 — agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba.

Roza piedava pavadit Linku, dodoties uz Gadalaiku templi. Pateicoties Rozas
paSajai atslégai, abiem iesp&jams iekliit templa slégtajas telpas.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Gadalaiku templi protagonistu sagaida Vasaras gadalaiks.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2— protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists parliecina sastapto donoru par saviem labajiem nodomiem.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonista TpaSuma esoSais magiskais agents gadalaiku zizlis iegiist arT vasaras
gadalaika spgjas.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Rokot zemi, tiek atrasts magiskais agents — ,,Sarkanais veiksmes gredzens”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Parvietojoties caur alu, protagonists atrod 1adi ar magisko agentu — ,,nelielu atslegu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Turpinot celu caur alu, protagonistam uzbriik nakamie alas pretinieki.

13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Links sakauj pretiniekus.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonista IpaSuma nonak 10 spragstvielas.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada alas telpa protagonists ieglist magisko agentu — ,,cietoksna karti”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonistu.

Lai nokliitu citas alas telpas, protagonistam jaatrisina labirints.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Labirints tiek atrisinats.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F2 — agents tiek atklats.
Protagonistam paveras durvis, lai dotos talak.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Varonis atrod ladi ar 30 riipijam.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cipa ar naidigu
donoru.

Kada cita Indiga naktstaurina cietokSna telpa, protagonistam uzbrik virkne
pretinieku.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Visi telpas uzbrucgji tiek parvaréti.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida

Varona riciba nonak magiskais agents — ,,Roka spalva”, ar §1 agenta palidzibu, Links
iegiist sp&ju parvietoties lecot.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Turpinot celu caur alu, protagonists ieglist magisko agentu — ,,cietok$na kompasu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Tiek atrasta lade ar ,,nelielu atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrod ladi ar ,,gasa s€klu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cipa ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbrik trTs jauni pretinieki.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.
Visi telpas uzbrucgji tiek parvaréti.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists atver ladi, kura ir magiskais agents — ,,licla atsléga”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Atverot durvis ar ,,lielo atslégu”, protagonistam uzbruk Indigais naktstaurins.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Indigais naktstaurins zaudé Linkam.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c uzvaras protagonists iegiist nakamo galvena antagonista uzvarai nepiecieSamo
dabas esenci — ,,Spozo sauli”.

4.limenis - ..Dejojosa puka cietoksnis”

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Aiz kadam durvim protagonists satiek dziedosu kriimaju, tas apdzied magiskas séklas
un jauta, vai ar1 protagonists tas sp&j novertet.

13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists piekrit katram donora vardam.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists tiek apbalvots ar visu tam piedero$o magisko s€klu skaita pieaugumu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Varonis nonak Nogrimusaja pilséta, tur kada koka tas atrod ,,Vétras seklas”. Sis
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D5 — liigums apzeloties.

Links sastop milzu kirzaku Dimitriju, kur§ atrodas bérnu ielenkuma un ludz

z€lastibu.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E5 — Zélastiba pret liidzéju.

Varonis panak kirzakas atbrivoSanu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F9 — agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba.

Kirzaka uz laiku kliist par protagonista pavadoni, piedava savu palidzibu gan
parvietojoties, gan kauja. Kirzaka spgj parvarét idenskritumus, tiesi tas protagonistam
nepiecieSams, atrodoties Nogrimusaja pilséta.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonists.

Links sastop NirSanas skolotaju, kurs$ aicina to atrisinat miklu, kas atrodas blakus ala.
13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists atrisina miklu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida

Atrisinot miklu, protagonista riciba nonak ,,skolotaja plaksne”. legttais priekSmets
tiek nodots NirSanas skolotaja rokas, pateiciba par to Links iegist ,,Zoras peldpleznas”,
tas speletajam dod sp&ju parvietoties peldot un nirstot.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7— citi liigumi.

Atgriezies Holodruma, kada ala protagonists sastop vecu viru, tas Linkam ladz
1znicinat tris zelta briesmonus, kas atrodas pilséta.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.
Pirmo zelta briesmoni Oktoroku protagonists uzveic Spoles purva, otro, Zelta moblinu,
Ziemas mezos. Dodoties uz Tarmas drupam, protagonists uzveic treSo zelta briesmoni
Linelu, savukart ceturto un ped&jo zelta briesmoni tas uzveic tuksnes.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Vecais  virs apbalvo  protagonistu, vairojot ta  zobena  spgjas.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
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magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists nonak moblinu tautas torni, tur tam uzbriik moblinu karalis.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Izmantojot pretinieka pasa mestas spragstvielas, protagonists to parvar.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Uzvarot cina, sabruk tornis un atklaj skatam ladi, kura atrodas magiskais agents —
,.gabals sirds”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Uz kadas nelielas salipas Links atrod jaunu magisko agentu — ,,Okto gredzenu”.
Jaunais gredzens lauj varonim mainit izskatu.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Links atgriezas Subrozijas pilséta, tur divi iedzivotaji piedava izdarit magisko agentu
mainu.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E10 — blediba maind, protagonists iegiist magisko agentu.

Varonis ir spiests piekrist mainai, tas rezultata protagonists iegist ,,mulka
dargakmeni”, kuram nav nekadas vertibas, taCu péc sekoSanas mainas partneriem,
protagonists atglist gan savu iemainito magisko agentu (Roka spalvu), gan zelta
dargakmeni.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tieSa veida.

Protagonists iegiist zelta dargakmeni un nezaudé Roka spalvu.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Links atgriezas Gadalaiku templi, tur tas dodas pie Pavasara gadalaika, kurS§ to

sagaida.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Links apstiprina savus labos nodomus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Gadalaiks apbalvo protagonistu ar pavasara gadalaika sp&jam, tiek iegtts — ,,Pavasara
speks”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi lizgumi.

Protagonists sastop lidojoSo laci Mosu, kurs liidz Linka palidzibu bananu iegtiSanai.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists dodas cela, lai iegiitu prasitos auglus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F9 — agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba.

Moss piedava savu palidzibu gan parvietojoties, gan kauja.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Pateicoties Mosam, protagonists atrod ,,Pika atslégu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists sastop Goronu, tas ir izbrinits, cik talu celu Links veicis, lai to
apciemotu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists apstiprina, ka nacis, lai sastapto iedzivotaju apciemotu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Donors pasniedz protagonistam ,,gredzenu karbinu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Atrodoties Subrozija, protagonists atrod jaunu magisko agentu - ,,Spragstvielu
ziedu”.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F4 — magiskais agents tiek pardots un nopirkts.

Subrozijas veikala protagonists iegadajas ,,biedra karti”, kas lauj tam ieklut ieprieks
nepieejama veikala dala.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespé&ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Links sastop kadu Subrozijas iedzivotaju, kur§ piedava izdarit magisko agentu
mainu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Apmaina pret ,,metala katlu”, protagonists iegiist ,,lavas zupu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Links dodas uz nogrimuso Gadalaiku templi, lai iegltu p&dgjo, rudens gadalaiku,
kurs to sagaida.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists apstiprina savus labos nodomus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Rudens gadalaiks apbalvo protagonistu ar rudens gadalaika sp&jam.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F4 — agents tiek pardots un nopirkts.

Protagonists iegadajas ,,Apslépto dargumu karti”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Varonis atrod 1adi ar magisko agentu — ,,Pliisto§o smil$u gredzenu”. Sis prieksmets

pasarga protagonistu no nogrimsanas pliistosajas smiltis.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Uz kadas nelielas salas tiek atrasts ,,gabals sirds”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists iegiist vienu no meklétajiem dargakmeniem — ,,Taisnstira dargakmeni”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Atrodoties Gorona kalnos, varonis sastop Lielo Goronu, kur§ sudzas par
saaukstESanos, tas v€las ieglt sava Ipasuma protagonistam piedero$o magisko agentu
»lavas zupu”.

13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Apmaina pret ,,lavas zupu”, Links iegist ,,Gorona vazi”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Atrodoties NogrimuSaja pilséta, Links apmekleé kolekcionaru Ingo, kur§ izrada
interesi par magisko agentu ,,Gorona vazi”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tieSa veida.

Mainas rezultata, protagonists ieglist magisko agentu — ,,zivi”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists sastop kadu viru, kur$ nesp€j likt savam kakim doties leja no koka, virs
velas ieglt magisko agentu ,,zivi”.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Atsakoties no ,,zivs”, protagonists iegiist magisko agentu — ,,megafonu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrod ladi, kura ir magiskais agents — ,,gasa sekla”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists pamodina guloSo Talonu, tas kliist ieintereséts Linkam piederosaja
magiskaja agenta — ,,megafona”.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Atsakoties no ,,megafona”, protagonists iegtist magisko agentu — ,,séni”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Links atrod ladi, kura ir magiskais agents — ,,Subrozijas gredzens”, tas protagonistam
dod sp&jas mainit izskatu un kltt par Subrozijas pils€tas iedzivotaju.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada ala protagonists atrod ,,Piramidas dargakmeni”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrod magisko agentu — ,,gabalu sirds”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents

tiek piedavats ka maina.
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Iegriezoties Sirupa mikstiiru veikala, ta ipasnieks Sirups vélas iegiit protagonista
magisko agentu - ,,s€ni”.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Mainas rezultata protagonists ieglist ,,koka putninu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists atriezas Horonas pilséta, kur pulkstenu veikala Tpasnieks vélas iegtt
Linkam piederoso ,,koka putninu”.
13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Mainas rezultata protagonists iegiist magisko agentu — ,,motorellu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists satop Guru — Guru, kurs$ vélas iegiit tam piedero$o ,,motorellu”.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tieSa veida.

Protagonists iegiist magisko agentu — ,,skanuplasu atskanotaju”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Dejojosa puka cietoksn1 protagonistam uzbruk pirmie ta sargi.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c naidigo donoru uzvarésanas, protagonists iegiist desmit spragstvielas.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors teste
protagonistu.

Kada cita cietoksSna telpa varonim jaatrisina mikla.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists atrisina miklu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c miklas atrisinasanas Links iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbrik divi jauni cietoksni sastapti pretinieki.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c pretinieku uzveiksanas protagonists iegiist magisko agentu — ,,cietok$na karti”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada telpa Links iegtist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbruk kada cita cietoksnpa telpa sastapti pretinieki.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc pretinieku uzveikSanas protagonists iegiist magisko agentu — ,.cietoks$pa
kompasu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbruk kada cita cietoksna telpa sastapti pretinieki.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c pretinieku uzvaras Links iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nonak pie lades, kura atrodas magiskais agents — ,,nelicla atslega”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nonak pie lades, kura atrodas magiskais agents — ,,katapulta”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nonak pie kada galvaskausa, kura atrodas magiskais agents — ,liela
atsléga”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nonak pie lades, kura atrodas magiskais agents — ,,neliela atsléga”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu

donoru.
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Protagonists nonak telpa, kura tam jacinas ar cietokSna galveno pretinieku zirnekli
Gomu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar Gomu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Pec ienaidnieka uzvar€Sanas protagonists ieglist nakamo galvena antagonista
uzveikSanai nepiecieSamo dabas esenci — ,,Veldzgjoso lietu”.

5. limenis - .,Vienradza cietoksnis”

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists atgriezas Holodrumas pilséta, kur tam uzbruk pretinieks Moldorms.
13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar Moldormu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Links iegiist ,,krusta formas dargakmeni”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Cietoksni protagonists atrod 1adi ar ,,nelielu atslegu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cipa ar naidigu
donoru.

Protagonists atrodas cietoksni, tur tam uzbrik Cetri pretinieki.
13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Links iegtist magisko agentu — ,,cietoksna karti”.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

CietoksnT protagonists atrod 1adi, taja ir magiskais agents — ,,magnétiskie cimdi”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonsts atrod ladi, taja ir simts riipijas.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors teste
protagonistu.

Protagonists atrodas kada cietoksna telpa, taja tam jaatmin statuju uzdota mikla.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists atmin uzdoto miklu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Par miklas atmin&Sanu varonis ieglist magiskos agentus: riipiju, desmit spragstvielas,
Cetras kvelojosas seklas un nelielu atslégu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Cietok$na pazem¢é protagonists atrod ladi ar magisko agentu — ,,cietokSna kompasu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada cita telpa protagonists iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Ari nakamaja telpa protagonists iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

P&c vairaku skerslu parvarésanas protagonists nonak telpa, kur atrod magisko agentu
—,lielo atslegu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists sastop Vienradza cietoksna galveno ienaidnieku Digdodzeru.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Varonis sakauj pretinieku.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc cietokSna galvena pretinieka sakauSanas Links iegiist piekto dabas esenci —
»Augsanas siltumu”.

6. limenis - ..Senas drupas”

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atgriezas Subrozijas pilséta, tur kada ladé tas atrod magisko agentu —
,,Z1lu izrakteni”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atgriezas Subrozijas pilséta, tur kada ladé tas atrod magisko agentu —
,,sarkanu izrakteni”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists nonak kada darbnica, kur sastop Subrozijas iedzivotaju, tas jauta, ka var
palidzet.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Varonis ludz darbnicas meistaram izveidot ta ieprieks iegtto izraktenu sakaus€jumu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
Fda — agents tiek izgatavots péc pasitijuma/ liiguma.

Parveidojot magiskos agentus, zilo un sarkano izrakteni, protagonists iegiist ,,izturigu
izrakteni”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F4 — agents tiek pardots un nopirkts.

Atgriezoties Holodrumas pilséta, protagonists iegadajas koka vairogu.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un

pratina protagonistu.
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Protagonists nonak Subrozijas kal€ja darbnica, kalgjs izjauta varoni, ko tas véelas
iesakt ar savu magisko agentu — ,,izturigo izrakteni”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists uztic izrakteni kal&jam.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
Fda — agents tiek izgatavots péc pasitijuma/ liiguma.

Kalgjs parveido Linka koka vairogu par magisko agentu — ,,metala vairogu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists nonak Ziemas mezos, tur tas pamana kada veca vira naminu.

13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists apciemo veco viru.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Vecais virs apbalvo protagonistu ar peéd€jo tam nepiecieSamo dargakmeni — ,,apalo
dargakmeni”. Apvienojot visus Cetrus iegltos dargakmenus, spelétajs iegiist piekluvi
jaunai spéles teritorijai — Tarmas drupam.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists nonak kada ala, kuras paSnieks vélas iegiit varona magisko agentu —
»skanuplasu atskanotaju”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit atteikties no magiska agenta.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F2 — agents tiek atklats.

Alas iemitnieks apbalvo protagonistu ar noradijumiem, ka noklit ,,Apsléptaja vieta”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.

FS — agents tiek atrasts nejausi.
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Protagonists dodas uz ,,Maldu meziem”, kur atrod magisko agentu — ,,c€lmetala
zobenu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Nonakot Seno drupu cietoksni, protagonists iegist magisko agentu — ,neliclu
atslégu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada cita Seno drupu cietok$pa telpa protagonists ieglist magisko agentu —
,,cietoksna karti”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Turpinot celu caur cietoksni, varonis nonak pie lades, kura ir magiskais agents —
»heliela atslega”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Varonis atrod ladi, kura ir magiskais agents - ,,cietok$na kompass”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Kada cita lade protagonists atrod desmit spragstvielas.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Turpinot celu, protagonists ieglist magisko agentu — ,,burvju bumerangu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists iegiist magisko agentu — ,.liclo atslégu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists sastop Seno drupu cietokspa galveno pretinieku Manandlu.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar galveno cietoksnpa pretinieku.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists iegiist sesto mekléto dabas esenci —,,V&ja plusmu”.

7. limenis - ..Péetnieka kapenes”

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi lizgumi.

Samasas tuksnesi protagonists sastop pirata spoku, kas tam lidz atrasts ta
galvaskausu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists atgiist pirata lagto lietu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists ieglist magisko agentu — ,,sartiséjusu zvanu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi ligumi.

Piratu kapteinis lidz varonim nopulét ta atrasto zvanu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists panak zvana nopuléSanu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F9 — agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba.

Piratu kapteinis uznem protagonistu uz sava kuga un nogada to teritorija, kur varonis
var turpinat celu viens.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cipa ar naidigu
donoru.

Protagonists atrodas P&tnieka kapen&s, tur tam uzbriik pirmie cietokSna pretinieki.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc pretinicku sakausSanas tiek ieglts magiskais agents — ,neliela atsléga”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonistu.

Protagonistam jaatrisina mikla viena no cietoksna telpam.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists atrisina miklu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c miklas atrisinaSanas varonis iegtlist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrod 1adi, kura ir magiskais agents — ,,Pétnicka kapenu cietoksna karte”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists atrodas kada cita P&tnieka kapenu telpa, tur tam uzbriik nakamie
cietokSna pretinieki.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Varonis iegiist magisko agentu — ,,Roka apmetni”. Tas aizstaj agentu ,,Roka spalva”
un lauj protagonistam parvietoties lecot un plangjot.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
FS — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atrod l1adi, kura ir magiskais agents — ,,neliela atsléga”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cipa ar naidigu
donoru.
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Protagonistam uzbriik virkne jaunu cietokSna pretinieku.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Tiek ieglits magiskais agents — ,,neliela atsléga”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbruk pretinieki nakamaja cietoksnpa telpa.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretiniekus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Tiek ieglits magiskais agents — ,,liela atsléga”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonistam uzbrik galvenais cietokspa pretinieks Gleoks.
13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar Gleoku.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Parvarot cietokSpa galveno pretinieku, tiek iegiita nakama uzvarai nepiecieSama
dabas esence — ,,Dzivibas sékla”.

8. Iimenis - ..Zobens un vairoga labirints”

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.
Nonakot zobena un vairoga cietoksni, protagonists iegist pirmo cietok$na magisko

agentu — ,,nelielu atslégu”.
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12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Nonakot nakamaja telpa, protagonistam uzbruk jauni pretinieki.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. EQ — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c uzvaras varonis iegiist magisko agentu — ,,nelielu atslegu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Turpinot celu caur cietoksni, protagonists nonak pie lades, kura atrodas magiskais
agents — ,,cietok$na kompass”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists iegiist magisko agentu — ,,cietoksna karti”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Turpinot celu, protagonistam uzbriik jauni cietokSna pretinieki.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar uzbrucgjus.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Varonis iegiist magisko agentu — ,,ipaSo katapultu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Atverot kadu ladu, protagonists ieglist magisko agentu — ,,nelielu atslégu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 — agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nonak pie lades, kura atrodas magiskais agents — ,,liela atsléga”.

47



12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 — donors testé
protagonistu.

Protagonistam jaizklust caur cietok$na labirintu.
13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists parvar labirintu.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Varonis tiek apbalvots ar magisko agentu — ,,nelielu atslegu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Varonim japarvar cietok$na galvenais pretinieks Medeloks.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E9 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists parvar pretinieku.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists iegiist pedéjo uzvarai nepiecieSamo dabas esenci, magisko agentu —
,,Gadalaiku mainu”.

9. Iimenis - ,,Onoksa ala”

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 — donors sagaida un
pratina protagonistu.

Ieguvis visas nepiecieSamas dabas esences, protagonists atgriezas pie Maku koka,
kurs to sagaida un izvaica par piedzivoto.
13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicindjumam.

Protagonists atbild sveicinajumam.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 — agents tiek iegiits tiesa veida.

Maku koks apbalvo protagonistu ar magisko agentu — ,,Maku seklu”. Sis prieksmets

ir nepiecieSams, lai iek]ttu antagonista cietoksni.
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No paliga paradiSanas lidz pirmajam solim/ gajienam

15. funkcija: protagonists ir parvests, nogadats vai aizvadits uz mekléta objekta
apkartni = parvietosanas, vadiSana — G
G4 — protagonistam tiek paradits cels.
Maku koks norada varonim, kurp doties, lai sakautu antagonistu.
16. funkcija: protagonista un antagonista tieSa cina = cipa — H
H1 - cina atvérta teritorija.
Protagonists nonak Onoksa cietoksni, taja tas mérojas spekiem ar sp€les antagonistu.
18.funkcija: antagonists sakauts = uzvara - |
11 - antagonists sakauts atklata cina.
Protagonists Links iznicina antagonistu Onoksu atklata cina ta cietoksni.
19. funkcija: sakotnéja nelaime vai iztrakums ir likvidéts= likvidacija — K
K1 - likvidacija ar spéku vai viltibu; K4 - nelaimes likvidacija ir tieSs iepriekséjo
darbibu rezultats; K10 - atbrivosana no ieslodzijuma.
P&c antagonista sakausanas ar speku, no ieslodzijuma tiek atbrivota princese Dina,

kas Holodruma atjauno gadalaiku kartibu, nelaime ir likvideta.

3.4. Secinajumi

Veicot videospéles narativa analizi, tika noteikts §adu V. Propa definéto funkciju
lietojums: ,,sakuma situacija” (0. funkcija), ,,aizliegums” (2. funkcija), ,,parkapums” (3.
funkcija), ,,piegade” (5. funkcija), ,,noziegums” (8. funkcija), ,starpnieciba —
vienojosais notikums”, (9. funkcija), ,,pretdarbibas sakums” (10. funkcija), ,,doSanas
cela” (11. funkcija), ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija), ,,protagonista reakcija”
(13. funkcija), ,,magiska agenta ieguvums” (14. funkcija), ,,parvietosanas — vadisana”
(15. funkcija), ,,cipa” (16. funkcija), ,,uzvara” (18. funkcija), ,likvidacija” (19.
funkcija).

Spéles ,,Zeldas legenda: gadalaiku orakuls” narativu veido $ada funkciju ke&de:

o; 12; 62; 1; AL, A2, A3; All; B4; C; T, D1; E1; F1; F10; F1; F4; D9; E9; F1; D1;
El; F1; D1; E1; F1; D9; ES; F1; D7; E7, F1; F1; D10, E7, F1; D1; E1; F1; F6; D7; E7;
F1, D10; E7; F1; D9; E9; F=; F5; D9; E9; F1, F5; D9; E9; F1; F4; F5; F5; D1, E1; F1,
D7; E7; F9; D10; E7; F1; F5; F5; D10; E7; F1; D10; F9; D2; E2; F1; F5; F5; D9; E9;
F1; F5; D1; E1; F2; F5; D9; E9; F1; F5; F5; F5; D9; E9; F1; D9; E9; F1; D9; E9; F1,
D2; E2; F1, D5; E5; F9; D1, E1; F1; D7, E7; D9; E9; F1; F5; D10; E10; F1, D2; EZ2;
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F1; D7; E7; F9; F5; D2; F1; F5; F4; D10; E7; F1; D2; E2; F1; F4; F5; FS5; D10; E7;
F1; D10; E7; F1; D10; E7; F1; F5; D10; E7; F1; F5; F5; F5; D10; E7; F1; D10; E7;
F1, D10; E7; F1, D9; E9; F1; D1, E1; F1, D9; E9; F1; F5; D9; E9; F1; D9; E9; F1, F5;
F5; F5; F5; D9; E9; F1, D9; E9; F1; F5; D9; E9; F1; F5; F5; D1; E1; F1; F5; F5; F5;
F5; D9; E9; F1; F5; F5; D2; E2; F4A; F4; D2; E2; FAA; D2; E2; F1; D10; E7; F2; F5;
F5; F5; F5; F5; F5; FS5; F5; F5; D9; E9; F1; D7; E7; F1; D7; E7; F9; D9; E9; F1; D1;
E1; F1; F5; D9; E9; F1; F5; D9; E9; F1, D9; E9; F1; F5; D9; E9; F1; F5; F5; D9; E9;
F1; F5; F5; D1; E1; F1; D9; E9; F1; D2; E2; F1; G4; H4; 11; K1; K4; K10;

Spéles narativa nav mainita V. Propa noteikta funkciju hronologiska Kkartiba,
videospéles darbiba ir izteikti lineara (dalfjums limenos jeb cietokSnos). Nav atdaliti
funkciju pari, vienigais iznémums ir 4. un 5. funkciju paris - nav ieklauta ,,izlikosana”,
kura antagonists veic darbibas, lai iegiitu informaciju par upuri, tacu starpskata sniegta
informacija  lauj secinat, ka  tas ir  noticis, seko »piegade”.

Videospéles sakums tiek skaidri ieziméts ar ,,sakuma situacijas” un ,,sagatavoSanas”
sadalu funkcijam, starp tam nav atrodamas vien ,,blédiba” (6. funkcija) un tas para
funkcija ,lidzdaliba” (7. funkcija). Abu pirmo sadalu funkcijas spéles narativa
ieklautas ar starpskata palidzibu. Starpskats beidzas ar nakamas sadalas ,,sarezgijumi”
pirmo funkciju — antagonista noziegumu (8. funkcija). P&éc starpskata beigam sakas
speles darbiba, sanemt jaunu informaciju un atklat narativu iesp&jams tikai parvarot
Skérslus un izpildot dotos videosp€les uzdevumus. Uzdevumi tiek iegiiti parvietojoties
un uzrunajot dazados speles telus, kas informaciju sniedz ar neliela monologa
palidzibu. Uzsakot spéles darbibu, tas narativa tiek integrétas arl nepiecieSamas
zinasanas, lai darbotos ar lietotaja saskarni. Tas nozimé, ka sp€les varonis ,,apgust”
kadu no prasmém, bet spéletajs tiek informéts par to, ka So prasmi pielietot spéles
gaita, ka lietot sp€lvadni. ,,SarezgTjumu” sadala nav atrodama vien ,.trikuma” funkcija
(8.a funkcija), tas vieta spéles galveno problému aizpilda antagonista ,, noziegums” (8.
funkcija).

VisplaSak spélé parstavéta ,,donoru” sadala, lai arT donoru funckijas teorétiski tikai
sagatavo protagonistu galvenas problémas atrisinaSanai un antagonista uzveikSanai,
$aja gadijuma tas pat dalgji aizéno §is prioritates. Sai paradibai par iemeslu ir konkréta
zanra videospé€lu narativa specifika - lai arT katras spéles sizetam jabiit saistoSam un
aizraujoSam, taja jabiit ieklautai arT gana aktivai sp€les darbibai, tacu to nevar panakt ar
tulitéju galvenas problémas atrisinagjumu. Spéles darbibu aizpilda nelieli uzdevumi,
miklas un cipas, pec kuru izpildes spélétajs iegust apbalvojumus, tie noder gan
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turpmako uzdevumu izpild€, gan sniedz spélétajam gandarijumu un uztur ta interesi
speli turpinat, tiesi tapec virkne donoru funkciju, péc kuram tiek iegiiti magiskie agenti,
ir tik plasi parstavéti analizétas videospéles narativa. Ta ka ,,Zeldas legenda: gadalaiku
orakuls” parstav spriedzes — piedzivojumu zanru, kuram raksturigi uzsvars tiek likts
tiesi uz dazadiem uzdevumiem, izpéti, labirintiem, cinu un citiem parbaudijumiem, ar1
magisko agentu ieguves veidi ir zanram atbilstos$i — ar cipas, miklu vai izlikoSanas
palidzibu jeb naidiga donora uzbrukumu, donora testu vai magiska agenta atraSanu
nejausi. Spéles darbiba magiskie agenti nepiecieSami dazadu sp€ju iegiSanai, talakai
mainai vai nakamo parbaudijumu parvaréSanai, kas spéles beigas lauj likvidet
sakotn&jo nelaimi.

Videospéele beidzas ar sakotn&jas nelaimes likvidaciju (19. funkcija), narativa nav
ieklautas sekojoSas funkcijas: ,atgrieSanas” (20. funkcija), ,,vajasana” (21. funkcija),
»glabsana” (22. funkcija), ,neatpazita ieraSanas” (23. funkcija), ,,nepamatotas
prasibas” (24. funkcija), ,,griits uzdevums” (25. funkcija), ,,atrisinajums” (26. funkcija),
»atpazisana” (27. funkcija), atmaskosana (28. funkcija), parveidoSanas (29. funkcija),

,,s0ds” (30.funkcija), kazas (31. funkcija).
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4., SALAUZTAIS ZOBENS: TEMPLIESU ENA”

4.1. Spéles apraksts

»Salauzta zobena” videospé€lu sérija sastav no piecam vizuala - piedzivojumu zanra
spélém, kas parstav ,,point and click” jeb ,noradi un klikSkini” apak$zanru —
spelétajam jaatrisina dotie uzdevumi, ar lietotdja saskarnes palidzibu noradot uz
atbildém, kas pasléptas speles vizualaja materiala.

Spelu sérijas autori ir britu kompanijas ,,Revolution Software” parstavji Noréns
Karmodijs, Sons Brenans un Carlzs Sesils, kas jau 1994. gada saka intereséties par
iesp&ju veidot videospéli, kuras narativa tiktu apskatits TemplieSu ordenis un ar to
saistitie miti.

Sakotngji spéle izdota 1996. gada un paredzéta tiesi lietoSanai personalajos datoros
un ,,Playstation” konsol€, tatu v€lak piem@rota ari citam videosp€lu platformam,
pieméram, rokas spelu konsolém. Visa videospélu s€rija sanémusi gan kritiku atzinibu,
gan nesusi ievérojamu pelnu tas veidotdjiem, tacu jaatzist, ka Tpasi veiksmiga bijusi
tiesi s€rijas pirma spéle, analize apskatita - ,,Salauztais zobens: Templiesu €na”, ta savu
popularitati nav zaud@jusi ar1 Sodien, viens no panakumu iemesliem ir tiesi aizraujosais
speles narativs un spélétaja aktiva iesaistiSana pieradijumu mekleSana.

Salidzinosi lieli bija ar1 otras, 1997. gada izdotas s€rijas spéles ,,Salauztais zobens II:
Miglainais spogulis”, ienakumi. 2003. gada publikai tika piedavata tresa videospé€le
»Salauztais zobens: GuloSais pukis”, kura krasi mainits spéles stils un apakszanrs,
speletajam tika piedavats tehniski uzlabots tris dimensiju attéls, savukart ,,noradi un
klikSkini” aizstats ar tieSu spéles varona parvietoSanos. Ceturta sérijas spéle ,,Salauztais
zobens: Naves engelis” (2006) vairs nesp&ja sasniegt tik augstus pardoSanas rezultatus
ka prieksteces, savukart piekta spéle ,,Salauztais zobens: Ciiskas lasts” tika izdota divas
dalas — 2013. gada decembrT un 2014. gada aprili. Cerot atgiit kadreiz€jos panakumus,
speles veidotaji atgriezuSies gan pie divu dimensiju attéla, gan ,,noradi un klikskini”
apakszanra.

Katras sérijas speles galvenais protagonists ir nemainigs, tas ir amerikanu advokats
DzordZs Stobarts, tacu jaunakajas videospélés spélétajs var vadit art spélu telu, francu
zurnalisti Nikolu Kolaru jeb Niko. ,,Salauztais zobens: TemplieSu €na” aizsak
protagonista piedzivojumus un noziegumu izmekl€Sanu, kas pakapeniski to noved pie

sazverestibas atklasanas.
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»dalauztais zobens: TemplieSu €na” sizets Tsuma - Stobarts atrodas kada Parizes
kafejnica, kad kltst par liecinieku spradzienam un slepkavibai, kuru veic par klaunu
maskgjies noziedznieks. Nogalinatais ir kads vecs virs, kuram kafejnica bija jasatiek
speles varone Niko — virietis velgjies zurnalistei sniegt kadu svarigu informaciju. P&c
iepazisanas ar Niko, Stobarts nolemj iesaistities nozieguma izmekl€Sana. Spéles
darbiba norit spelétajam mekl&jot un krajot vajadzigos pieradijumus jeb dazadu donoru
pieskirtos vai atrastos magiskos agentus. Péc katra jauna pieradijuma iegiiSanas tiek
virzits ar1 spéles narativs, kura laika protagonists atklaj slepkavas identitati, apcelo
Eiropu un Tuvos Austrumus, atklaj senu manuskriptu un slepenu TemplieSu ordeni,
kas ir ieintereséti relikvijas Salauztad zobena iegtSana. Protagonistam un Niko
(nosutitajs, magiskais paligs) izdodas TemplieSus apturét. Sp&les darbiba norit realas

un spéles vajadzibam raditas vides.

4.2. Darbojosas personas — arhetipi

Protagonists: varonis — DZzordzs Stobarts (raksturojums péc V. Propa — vienigais bérns
gimeng),

3.) kads, kurs piekrit likvidet notikuso nelaimi vai kadas citas personas trukumu,

4.) kads, kura riciba ir magiskais agents vai paligs,

5.) kads, kur$ izmanto magisko agentu vai paliga pakalpojumus

Antagonists: laundaris — TemplieSu ordenis (raksturojums péc V. Propa — launs

valdnieks),

- kads, kura riciba liek ciest protagonistam.

Nosititajs: Nikola Kolara jeb Niko (raksturojums péc V. Propa — laulenis (vieno

romantiskas jiitas)),

- kads, kurs§ nosiita protagonistu prom mekl&umos vai trimda

Donors: pilsétas iedzivotaji, izmekléSanas laika sastaptie liecinieki u.c.

- kads, kurs satikts nejausi, un
- nodod magisko agentu, ar kuru laika gaita tiek likvidéta sakotngja nelaime vai

trikums, bet vispirms parbauda protagonistu
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Paligs, magiskais agents: iegatie priekSmeti, pieradijumi u.c. (raksturojums péc V.

Propa - magisks objekts),

- kads, kurs asiste, glabj, nokarto un/ vai parveido protagonistu

Persona, p&c kuras tiekties: Nikola Kolara jeb Niko (raksturojums p&c V. Propa —

laulenis (vieno romantiskas jutas)),
- kads, kurs eksiste ka mérkis un atgadinajums, biezi ar1 protagonista apbalvotajs

vai antagonista soditajs

Savienotaji: Parizes un citu spéles teritoriju iedzivotaji. Tos uzrunajot, tiek iegiita jauna

informacija par notikuso (raksturojums p&c V. Propa - zinotaji, ludzgji),

- virza sizetu (savieno vienu funkciju ar nakamo, uzlabojot sizetu, informacija

visbiezak tiek pazinota, ir noklausita vai redz&ta).

Té&lu arhetipi, kas spéles narativa nav izmantoti: Viltus protagonists/ varonis.

4.3. Narativa funkciju analize

Sakuma situacija

0. funkcija : ievads un iestatiSana = sakuma situacija - % (alpha). ® - protagonista
pieteikums un stasta konteksta uzstadijums.

Videospéles ievads veidots ar animé&ta starpskata palidzibu, taja tiek pieteikts
galvenais varonis jeb protagonists — Dzordzs Stobarts, varonis ir turists no Kalifornijas,
tas apcelo Eiropu. Protagonists atrodas kada neliela Parizes kafejnicas teras€, tam
redzot, ierodas vecs virs, kura rokas ir neliels cemodans. Viesmiles pavadits, virietis
ieiet kafejnica.
Sarezgijumi
8. funkcija: antagonists veic noziegumu vai ievainojumu upurim vai kadam no
protagonista gimenes = noziegums — A. A14 — slepkaviba.

Starpskats turpinas, spélétajs to redz no protagonista skatu punkta. Galveno

noziegumu ievada skats ar baloniem un klauna paradiSanos, klauna rokas ir akordeons,
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kuru tas novieto kafejnicas iekstelpas. Klauns notikuma vietu pamet, atskan spradziens.
Spradziena iet boja vecais Vvirs.

9. funkcija: nelaimes/trikuma apzinasana, pie protagonista griezas ar ligumu/
paveéli, vinam tiek lauts doties cela = starpnieciba, vienojoSais notikums — B. B2 -
protagonists ka mekletajs dodas cela nekavéjoties.

Péc spradziena protagonists atgiist samanu un nekavéjoties dodas uz kafejnicas
iekStelpam, kur sniedz palidzibu cietusajai viesmilei.

10. funkcija: protagonists piekrit vai nolemj veidot pretdarbibu = pretdarbibas
sakums — C. C - protagonists ka meklétdjs piekrit pretdarbibai.

Protagonists nekavgjoties nolemj noziegumu atrisinat.

11. funkcija: protagonists pamet majas = doSanas cela - T T — dosanas cela,
protagonista maju pamesana.

Protagonists uzsak pieradijumu vaksanu.

Donori
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 - citi liigumi.

Protagonists uzruna spradziena cietuSo kafejnicas viesmili, ta lidz dzerienu.

13. funkcija: protagonists reageé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 - kdda cita liguma, rikojuma izpilde.

Protagonists pasniedz viesmilei dzérienu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc dzeriena sapemsSanas, viesmile atklaj sev zinamo informaciju, kas ir sakuma
punkts protagonista veiktajai izmekleSanai: ,,Klauns smgjas par veco viru un devas
prom ar ta ¢emodanu.”

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists nejausi atrod nakamo nozieguma pavedienu, ta ir avize, uz kuras malas
rakstits: ,,Salahs...Dins, 1345”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 - citi liigumi.

Protagonistu uzruna policists, tas vélas iegiit informaciju par notikuSo.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —

E. E7 - kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.
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Protagonists atbild uz uzdotajiem jautajumiem.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c atbilzu sniegSanas, protagonists ieglist magisko agentu — ,,vizitkarti”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F10 — satikSandas ar magisko paligu, kurs piedava savu palidzibu.

Izejot no kafejnicas, protagonists sastop zurnalisti Niko, kas tam pavésta, ka tiesi
vinu gaidijis mirusais, ta vards bijis Plantards. Zurnaliste pasniedz protagonistam savu
telefona numuru un aicina sadarboties.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists dodas uz blakus ielu, kur sastop cela stradnieku, tas v€las uzzinat par
notikuso spradzienu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists stradniekam izstasta visu sev zinamo.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonista riciba nonak magiskais agents — ,,lauznis”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Izmantojot lauzni, protagonists atver kanalizacijas luku, tur tas atrod magiskos
agentus — ,,klauna degunu”, ,,izmirkusu salveti” un ,,auduma fragmentu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Pametot kanalizacijas telpas, protagonistu sagaida kads virs, tam interesé iemesli,
kapéc varonis atrodas pazemé.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists paskaidro, ka nav bistams, tam noder magiskais agents — ,,vizitkarte”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.
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Sastaptais virietis sniedz informaciju, ka redzg&jis kadu pametam kanalizaciju, ta
rokas bijis ¢emodans, savukart protagonista atrastais auduma fragments sakrit ar
redz&ta virieSa vilkto apgérbu. Tiek iegiits magiskais agents — ,,drébnicka telefona
numurs”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists dodas pie zurnalistes Niko, kas velas dzirdét izmekléSanas jaunumus.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists izstasta visu sev zinamo.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists iegiist jaunu magisko agentu — ,,fotografiju”. Attéla redzams virietis,
kura zaketes audums sakrit ar protagonista atrasto fragmentu. Uz aizdomas turama
sejas redzama réta. Niko arT aicina varoni doties uz kostimu un terpu veikalu.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Sekojot padomam, varonis dodas uz kostimu veikalu, kur to sagaida ta 1pasnieks.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists izstasta visu sev zinamo un liidz veikalnieku atbild€t uz jautajumiem.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c sarunas protagonists ieglist magisko agentu — ,,rokasspiediena Soku”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Turpinot izmekléSanu, protagonists dodas uz viesnicu Ubu, kur tas sastop kadu
viesnicas iemitnieci.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicindjumam.

Protagonists izstasta sievietei sev zinamos faktus un liidz atbildét uz jautajumiem.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Varonis noskaidro, ka aizdomas turama vards ir Morléns, virietis esot apmeties taja
pasa viesnica. Sastapta sieviete arl palidz protagonistam ieglit magisko agentu —
,viesnicas atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Izmantojot iegiito viesnicas atslégu, protagonists nonak aizdomas turama viesnicas
istaba, tur ta riciba nonak magiskie agenti — ,,sérkocinu kastite” un ,,caurlaide”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Galvenais varonis uzruna viesnicas registratoru, lai piekliitu viesnicas seifa saturam,
protagonistam jauzrada magiskais agents ,,caurlaide”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists izstasta sievietei sev zinamos faktus un lidz atbildét uz jautajumiem.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc caurlaides uzradiSanas, protagonista riciba nonak magiskais agents —
»manuskripts”. Neilgi péc tam protagonists uzzin, ka atrastajam manuskriptam ir kads
sakars ar TemplieSu ordeni.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists dodas uz muzeju, kura ekspozicija saskata lidzibu ar atrasto
manuskriptu, tiek iegiita jauna informacija par TemplieSu ordeni.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Péc jaunas informacijas iegliSanas, protagonists dodas uz Irfju, tur kada bara tas
sastop vecu viru, kur$ var€tu sniegt papildus informaciju.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicindjumam.

Protagonists izstasta virietim sev zinamos faktus un ludz atbildét uz jautajumiem.
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14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists ieglist magisko agentu — ,,gabalu stieples”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Bara pagraba protagonists atrod magiskos agentus — ,kabatas lukturiti” un
»dargakmeni”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D9 — cina ar naidigu
donoru.

Protagonists pamet baru un dodas uz Lokmarnas pili, netalu no tas varonis nonak
ferma, kur tam uzbruk balta kaza.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists uzvar naidigo donoru.

Protagonists apmana uzbriikoso dzivnieku un ir sp&jigs noklit teritorija aiz ta.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Noklistot aiz kazas apsargatas telpas, protagonists ieglist magisko agentu — ,,Parizes
gipsi”. Protagonists to izmanto, lai izveidotu magisko agentu — ,,gipsa formu”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists atgriezas Parizé un dodas uz Hagenmeiera slimnicu, tur tas sastop
medmasu Grendelu.

13. funkcija: protagonists reage uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists izstasta medmasai sev zinamos faktus un lidz atbildét uz jautajumiem.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Protagonists iegiist magisko agentu — ,,asinsspiediena meritaju”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Muzeja protagonists ieglist magisko agentu, relikviju — ,,stattvu”.
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12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 - donors testé
protagonistu.

Kads zonglieris izaicina protagonistu.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Sanakusais pilis izsvilpj zonglieri un atbalsta protagonistu.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Zonglieris pasniedz varonim jaunu magisko agentu — ,,sarkanu bumbinu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F6 - agents nejausi paradas pats.

Protagonistam paveras jauna pazemes teritorija, kura tas ir liecinieks slepenai
TemplieSu ordena sanaksmei. Varonis noskaidro ari TemplieSu ordena vaditaja
identitati un mérki iegiit Salauzto zobenu sava riciba.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors teste
protagonistu.

Protagonists viens atrodas ordepa sanaksmes vietd, tur tam jaatrisina mikla,
izmantojot sava riciba jau esoSos magiskos agentus — ,,dargakmeni” un ,,stativu”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists novieto magiskos agentus vajadzigajos telpas punktos.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc miklas atrisinasanas, protagonista riciba nonak jauns pavediens, uzraksts:
»Marib”. Neilgi péc tam protagonists noskaidro, ka Mariba ir kada vieta Sir7ja, tas
dodas turp, lai iegtitu jaunu informaciju.

12. funkcija: protagonists tiek testeéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Maribas pilsétas tirgii protagonists sastop kadu viru, kur§ piedava savu palidzibu,

apmaina pret magisko agentu — ,,sarkanu bumbinu”.

60



13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 —kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Virietis palidz protagonistam iegiit nepiecieSamo magisko agentu — ,,birsti”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists atrodas kada bara Mariba, tur to sagaida takSa vaditajs.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists izstasta takSa vaditajam sev zinamos faktus un ladz atbildét uz
jautajumiem.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Taksa vaditajs pazino protagonistam, ka slepkava Kans ir bijis Mariba un jautajis péc
protagonista.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists uzruna barmeni, tas piedava magisko agentu mainu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 —kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagonists piekrit mainai.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Apmaina pret magisko agentu ,,birsti”, protagonists iegist ,,atslégu saiski”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
FS - agents tiek atrasts nejausi.

Izmantojot iegtitas atslégas, lai ieklutu blakus telpa, protagonista riciba nonak
magiskie agenti —,.kéde” un ,,dvielis”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.
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Protagonists iegtist magisko agentu — ,,nelielu figairinu”.
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D10 — magiskais agents
tiek piedavats ka maina.

Protagonists v€las pardot iegiito figiirinu, lai iegttu lidzeklus braucienam uz nakamo
izmekl&Sanas vietu.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

Kads virietis Maribas tirgti piekrit icgadaties protagonista magisko agentu ,,nelielu
figiirinu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Apmaina pret ,,nelielo fighirinu” protagonists ieglist magisko agentu — ,,naudu”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Nonakot jaunaja teritorija, protagonista riciba nonak magiskais agents — ,,ntija”.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Parmeklgjot kadu mirusu virieti, varonis ieglist magisko agentu — ,,lupu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D1 - donors testé
protagonistu.

Protagonists dodas uz Spaniju, tur kada villa tam jauzvar Saha spéle.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E1 — protagonists iztur parbaudijumu.

Protagonists sp€le uzvar.
14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

P&c uzvaras $aha sp€lg, protagonists ieglist magisko agentu — ,,senu kausu”.
12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D2 - donors sagaida un
pratina protagonistu.

Protagonists sastop kadu stradnieku, abi sarunajas.
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13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E2 — protagonists atbild sveicinajumam.

Protagonists izstasta stradnieckam sev zinamos faktus un lidz atbildet uz
jautajumiem.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Stradnieks nespgj sniegt protagonistam jaunu informaciju, ta¢u pasniedz tam jaunu
magisko agentu — ,,atslégas”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Izmantojot iegiitas atslégas, protagonists nonak jauna telpa, kura iegiist magisko
agentu — ,,ziepju gabalu”. Protagonists to izmanto, lai izveidotu atslégu nospiedumu,
protagonists izveido jaunu magisko agentu — ,,gipsa atslégu”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists atgriezas Spanija, tur jau iepriek§ apmekl&taja villa, tas iegtst jaunu
magisko agentu — ,,spoguli”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Villas kapli¢a protagonists iegiist magisko agentu — ,,Bibeli”.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Izmantojot ieprieks iegiitos magiskos agentus, protagonists izveido lapu, péc kuras
iededzinasanas tas iegiist magisko agentu — ,savadu atslégu”. Izmantojot atrasto
atslégu, protagonists nonak jauna, slepena TemplieSu sapulcu vieta.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F5 - agents tiek atrasts nejausi.

Protagonists un Niko atrodas vilciena, taja tie ieglist magiskos agentus — ,,rokturi”,
»zobratu”, ,salauztu mala cauruli”, ,metala mon€tu” un ,plastmasas pildpsalvas
uzgali”.

No paliga paradiSanas lidz pirmajam solim/ gajienam.

15. funkcija: protagonists ir parvests, nogadats vai aizvadits uz mekléta objekta
apkartni = parvietoSanas, vadisana — G. G5 - protagonists izmanto teritorijas

savienojosus elementus, pieméram, tiltu, trepes u.c.
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Izmantojot ieprieks iegiitos magiskos agentus, protagonistam izdodas atvért durvis uz
slepenu eju, kas ved uz galveno TemplieSu sapulCu vietu.
16. funkcija: protagonista un antagonista tieSa cina = cina — H. H1 - cipa atverta
teritorija.
Protagonists un Niko nonak galvenaja TemplieSu sapulu vieta, kur tiem uzbriik
sapulces biedri un TemplieSu lideris.
18.funkcija: antagonists sakauts = uzvara — I. 11 - antagonists sakauts atklata cina.
CenSoties pamest sapulces telpas, protagonists izraisa spradzienu, kura iet boja visi

klatesoSie TemplieSu ordena biedri un to vaditajs.

19. funkcija: sakotnéja nelaime vai iztrikums ir likvidéts= likvidacija — K. K1 -
likviddcija ar spéku vai viltibu;, K2 - likvidacija panakta kopa ar paligiem; K4 -

nelaimes likvidacija ir tiess iepriekséjo darbibu rezultdts.
Launu nodomu vaditais TemplieSu ordenis ir iznicinats un pasauli vairs neapdraud.

31. funkcija: protagonista laulibas un trona iepemsSana= kazas — W. wl —

protagonistam apsolitas laulibas.

Spéle beidzas ar protagonista un Nikolas skiipstu.

4.4. Secinajumi

Veicot videospéles narativa analizi, tika noteikts Sadu V. Propa definéto funkciju
lietojums: ,,sakuma situacija” (0. funkcija), ,,noziegums” (8. funkcija), ,,starpnieciba —
vienojosais notikums”, (9. funkcija), ,,pretdarbibas sakums” (10. funkcija), ,,doSanas
cela” (11. funkcija), ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija), ,,protagonista reakcija”
(13. funkcija), ,,magiska agenta ieguvums” (14. funkcija), ,,parvietosanas — vadisana”
(15. funkcija), ,cmma” (16. funkcija), ,uzvara” (18. funkcija), ,likvidacija” (19.
funkcija), kazas (31. funkcija).

Spéles ,,Salauztais zobens: TemplieSu ordenis” narativu veido $ada funkciju kéde:
I:[; Al4; B2; C; T, D7; E7; F1; F5; D7; E7, F1; F10; D2; E2; F1; F5; D2; E2; F1; D2;
E2; F1; D2; E2; F1; D2; E2; F1; F5; D10; E7; F1; F5; D2; E2; F1; F5; D9; E2; F1; D2;
E2; F1; F5; D1; E1; F1; F6; D2; E1; F1; D10; E7; F1; D2; E2; F1; D10; E7; F1; F5;
F5; D10; E7; F1; F5; F5; D1; EL; F1; D2; E2; F1; F5; F5; F5; F5; G5; H1; K1; K2; K4;

wil
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Spéles narativa nav mainita V. Propa noteikta funkciju hronologiska Kkartiba,
videospéles darbiba ir izteikti lineara. Nav atdaliti funkciju pari. Videospéles sakums
veidots ar animéta starpskata palidzibu, taja ieklauta visa ,sakuma situacijas”
funkcijam nepiecieSama informacija, tau nav ieklauta neviena ,sagatavoSanas
sadalas” funkcija (,,prombiitne”, ,,aizliegums”, ,,parkapums”, ,,izlikoSana”, ,,piegade”,
,,blédiba”, , lidzdaliba”). Ievada starpskats beidzas ar nakamas sadalas ,,sarezgijumi”
pirmo funkciju — antagonista noziegumu (8. funkcija), kuru izdara viena persona, tacu
speles gaita tiek noskaidrots, ka §1 persona parstav TemplieSu ordeni, tap&c par galveno
antagonistu uzskatama visa organizacija. P&c starpskata beigam sakas aktiva spéles
darbiba, sanemt jaunu informaciju un atklat narativu iesp&jams tikai parvietojoties un
iegiistot nepiecieSsamos pieradijumus, uzrunajot citus sastaptos spéles t€lus, kas sniedz
jaunu informaciju. ,,Sarezgijumu” sadala nav atrodama vien ,,trilkuma” funkcija (8.a
funkcija), tas vieta spéles galveno problému aizpilda antagonista ,, noziegums” (8.
funkcija).

Ar1 Saja videospéle visplasak parstavéta tiesi ,,donoru” sadala. Ta ka ,,Salauzta
zobena: TemplieSu ordena” spéles darbiba veidota ta, lai spéletajs var€tu iejusties
detektiva loma, galvenais spéles darbibas pamats ir tieSi pieradijumu vakSana un nelieli
atjautibas uzdevumi, kuros japielieto jau iegltie pieradijumi jeb magiskie agenti.
Magiskie agenti no donoriem tiek iegiiti uzrunajot citus spéles t€lus (,,donors sagaida
un pratina protagonistu”; ,.citi ligumi”; ,,magiskais agents tick piedavats ka maina”)
val péc spelé atrodamu atjautibas uzdevumu atrisinasanas (,,donors teste
protagonistu”). Protagonists iegiist pieradijumus jeb magiskos agentus ari bez donoru
starpniecibas, piem&ram, tos atrodot (,,agents tiek atrasts nejausi”) vai spéles darbiba
tie tick atklati (,,agents nejausi paradas pats”). Viens no spéles galvenajiem t&liem,
Nikola Kolara, funkcioné ka protagonista magiskais paligs (,,satikSanas ar magisko
paligu, kur§ piedava savu palidzibu”), spéles gaita protagonistam sniedzot gan jaunu
informaciju, gan palidzibu. ST videospéle parstav piedzivojumu nevis spriedzes Zanru,
tapéc magiskie agenti netieck iegiti péc cipas ar naidigajiem donoriem.

Videospele beidzas ar sakotn&jas nelaimes likvidaciju (19. funkcija), kurai seko abu
galveno varonu skiipts, kas liek domat par 31. funkciju — ,.kazas”. Spéles narativa nav
ieklautas sekojoSas funkcijas: ,,prombitne” (1. funkcija), ,,aizliegums” (2. funkcija),
»wparkapums” (3. funkcija), ,izlikoSana” (4. funkcija), ,piegade” (5. funkcija),
,bleédiba” (6. funkcija), ,lidzdaliba” (7. funkcija), ,trikums” (8a. funkcija),

»apzimogosana” (17. funkcija), ,,atgrieSanas” (20. funkcija), ,,vajasana” (21. funkcija),
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»glabsana” (22. funkcija), ,neatpazita ieraSanas” (23. funkcija), ,,nepamatotas
prasibas” (24. funkcija), ,,grtts uzdevums” (25. funkcija), ,,atrisinajums” (26. funkcija),
»atpazisana” (27. funkcija), atmaskosana (28. funkcija), parveidosanas (29. funkcija),

,,s0ds” (30.funkcija).
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5.,,GREDZENU PAVELNIEKS TIESSAISTE”

5.1. Spéles apraksts

Kompanijas ,,Turbine” 2007. gada radita videospéle ,,Gredzenu pavélnieks
tie§saiste” parstav daudzspéletaju tie$saistes lomu videosp&lu Zanru. Zanra butiskakas
pasibas ir katram sp€létajam dota iespeja individualizet savu spéles t€lu, ka ar1 spéles
norise virtuala vid€, kuru ,,apdzivo” visi spélétaju raditie teli. Izpildot dazadus spéles
gaitd sanemtus uzdevumus, sp€létajs iegist ,,pieredzes punktus”, kurus uzkrajot
palielinas ta ,,pieredzes Iimenis”, savukart, tas vairo vadita tela sp&jas, kas lauj tam
vieglak un atrak atrisinat nakamos uzdevumus.

Spéles sizets dalgji tapis péc Dz. R. R. Tolkina ,,Gredzenu pavélnieka” trilogijas
motiviem, tas veido spéles pamatu un galvenos sp€létdjam dotos uzdevumus, tacu
papildinats ar neskaitamiem jaunraditiem t€liem un notikumiem, kas lauj spéles
darbibu paplasinat.

Pateicoties videosp€les norisei virtuala vid€, sp€letaji ir sp&jigi sava starpa sazinaties
un sadarboties. Spéles vide veidota atbilstosi Dz. R. R. Tolkina raditajai pasaulei,
katram sp€létajam ir iesp€ja taja brivi parvietoties arl neiesaistoties doto uzdevumu
izpilde.

Viena no videospéles spilgtakajam 1paSibam ir lietotajam dota iesp€ja pasam izveidot
savu spéles t€lu jeb protagonistu. Speles sakuma izdaritas izveles ietekme speletaja tela
izskatu, sp&jas un vajibas. Tas nozimé, ka tiek mainiti lidzekli, ar kuru palidzibu
protagonistam bils jaatrisina uzdevumi un cinas spéles gaitd, tacu pasu uzdevumu
bitibu tas neietekmé, tatad spelétaja izdaritas izveles tiesi ietekmé spéles darbibu, tacu
bitiski neskar tas narativu.

Videospéles sakuma spélétajam jaizvelas sava t€la 1pasibas, to skaita ir gan rase
(cilveks, riikis, hobits vai elfs), izcelsme, dzimums, izskats un klase (kramplauzis,
kapteinis, cinitdjs, aizbildnis, mednieks, informacijas vacgjs, menestrels, riinu glabatajs
vai aizsargs). Spéles gaita iesp&jams apgiit ar1 profesiju un hobiju.

Ta ka videospéle ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaiste€” nav paredzE€ta tas pilnigai
»pabeigSanai”, ar analiz€ tika apskatita tikai neliela dala spéles, kas lauj iepazities ar

tas bitibu.
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Izveidota spéles tela ipaSibas: rase — cilveks, izcelsme — Bri zeme, klase —
kramplauzis, dzimums- sieviete, vards — Hornelba. Videospéles sakuma starpskatu un
ievadu tiesi ietekm@ izdarita rases izvé€le, ta maina spéles sakuma punktu un pirmo

uzdevumu saturu.

5.2. Darbojosas personas — arhetipi

Protagonists: varone — Hornelba (raksturojums péc V. Propa - ipass kop$ dzims$anas),
3.) kads, kurs piekrit likvidet notikuso nelaimi vai kadas citas personas truakumu,

4.) kads, kura riciba ir magiskais agents vai paligs,

5.) kads, kur$ izmanto magisko agentu vai paliga pakalpojumus

Antagonists: laundaris — Saurons (raksturojums péc V. Propa — launs valdnieks),

- kads, kura riciba liek ciest protagonistam.

Nosutitajs: Striders, Amdirs (raksturojums péc V. Propa - aizstavis),

- kads, kurs nosiita protagonistu prom mekl&jumos vai trimda

Donors: Arcetas pilsétas iedzivotaji u.c.

- kads, kurs satikts nejausi, un
- nodod magisko agentu, ar kuru laika gaita tiek likvidéta sakotngja nelaime vai

trikums, bet vispirms parbauda protagonistu

Paligs, magiskais agents: iegiitie prickSmeti, materialie lidzekli u.c. (raksturojums péc

V. Propa - magisks objekts),

- kads, kurs asiste, glabj, nokarto un/ vai parveido protagonistu

Savienotaji: Arcetas pils€tas iedzivotaji (raksturojums péc V. Propa - zinotaji, ladzgji,
dzivnieki, magiski objekti),

- virza sizetu (savieno vienu funkciju ar nakamo, uzlabojot siZetu, informacija

visbiezak tiek pazinota, ir noklausita vai redzeta).

T&lu arhetipi, kas spéles narativa nav_izmantoti: viltus protagonists/ varonis, persona,

pec kuras tiekties.
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5.3. Narativa funkciju analize

Sakuma situacija

0. funkcija: ievads un iestatiSana = sakuma situacija - “ (alpha). “- protagonista
pieteikums un stasta konteksta uzstadijums.

Spéles ievada starpskatad protagonisti no cietuma atbrivo videospéles t€ls Striders:
,»lev jasteidzas! Driz ieradisies jauni pretinieki!” Stastitaja balss vesta par draudosajam
briesmam ne tikai spéles protagonistei, bet visai pasaulei.

2. funkcija: protagonistam adreséts aizliegums = aizliegums - 7 (gamma). T2 -
aizliegums apgriezta forma - ka rikojums vai ieteikums.

Striders aicina protagonisti apbrupoties un pamest cietuma telpas pirms jaunu
pretinieku ieraSanas. Spéles tels izaicina protagonisti, lai novertetu tas spgjas.

3. funkcija: aizliegums tiek parkapts = parkapums - @ (delta). 92 - rikojums vai
ieteikums tiek izpildits.

Protagoniste izpilda rikojumu, tas sp&jas kauja tiek novertetas atzinigi.

Sarezgijumi
8. funkcija: antagonists veic noziegumu vai ievainojumu upurim vai kadam no
protagonista gimenes = noziegums — A. A19 — kara darbibas deklaracija.

Spéles varonis Striders pazino, ka kopa ar protagonisti cietuma aizturétas ar1 vairakas
citas nevainigas personas, ta ir tikai viena no pazimém, ka pasauli sacis apdraudét
,.liels launums”.

9. funkcija: nelaimes/trikuma apzinaSana, pie protagonista griezas ar ligumu/
pavéli, vinam tiek lauts doties cela = starpnieciba, vienojosais notikums — B. B3 —
protagonists ka meklétajs atbrivots, tiek dota atlauja doties cela.

P&c izkluSanas no cietuma celles, protagoniste tiek aicinata uzsakt citu aizturéto
atbrivosanu.

10. funkcija: protagonists piekrit vai nolemj veidot pretdarbibu = pretdarbibas
sakums — C. C - protagonists ka meklétajs piekrit pretdarbibai.

Protagoniste piekrit glabSanas darbu uzsakSanai, tas ir pirmais solis cipa pret ,,lielo
launumu”.

11. funkcija: protagonists pamet majas = doSanas cela - T. T — dosanas ceja,

protagonista maju pamesana.
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Protagoniste atbrivo ieslodzitos un dodas prom no cietuma, ta kliist par liecinieci
Saurona kalpa Nazgula uzbrukumam Amdiram, tas ir smagi ievainots, visi mekl&
patvérumu Arcetas pilséta.

Donori
12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi liigumi.

Beidzies videospéles ievads, spElétajs nonak atklataja speles vide, kur klatesosi ir ar1
citu speletaju raditie t€li. Protagonistei tiek uzdots pirmais uzdevums — apraudzit
ievainoto Amdiru.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagoniste izpilda ligumu un dodas pie Amdira.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Tiek ieglits magiskais agents — ,,noskrandis adas krekls”.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi liigumi.

Striders lidz protagonisti parliecinat Arcetas pilsétas vaditaju Brakenbruku par
draudosajam briesmam.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagoniste cenSas virieti parliecinat.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Arcetas pils€tas vaditajs nenotic draudos$ajam briesmam, tacu protagonistes piiles tiek
atlidzinatas ar magisko agentu — ,,noskrandusam adas biksém”. Iekrati ari pietickami
daudz pieredzes punktu, lai sasniegtu 2. pieredzes Iimeni.

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi liigumi.

Protagoniste tiek aicinata apmeklét ,,Kramplauzu skolotaju”.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liguma, rikojuma izpilde.

Protagoniste dodas pie skolotaja.

70



14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Péc cipas makslas nodarbibas protagoniste tieck apbalvota ar magisko agentu —
»apstb&jusu zobenu”. lekrats pietickams skaits pieredzes punktu, lai sasniegtu 3.
pieredzes Iimeni.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iesp€ju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi ligumi.

Protagoniste tiek aicinata iegiit Brakenbruka labvélibu un zales Amdira ievainojuma
arstesanai. Brakenbruks tai ltidz izpildit sava padota Kaldera Koba dotos uzdevumus.
13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kada cita liiguma, rikojuma izpilde.

Protagoniste iegiist nepiecieSamos arstniecibas augus un izpilda Kaldera Koba doto
uzdevumu iznicinat teritorija klainojoSos vilkus, ta atklaj, ka virietis ir pievienojies
sazverestibai un dara to zinamu Brakenbrukam.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Varone tiek apbalvota ar magisko agentu — ,,esencém”.

12. funkcija: protagonists tiek testets, pratinats utt. tas sagatavo iespéju sanemt
magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija — D. D7 — citi ligumi.

Spéeles varonei tiek uzdots rikojums nopratinat sagiistito laupitaju.

13. funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija —
E. E7 — kdda cita liiguma, rikojuma izpilde.

NopratinaSanas laika protagoniste iegiist nepiecieSamo informaciju.

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums — F.
F1 - agents tiek iegiits tiesa veida.

Varonei tiek atlidzinats ar magisko agentu — ,noskranduSiem adas apaviem”.

Sasniegts 4. pieredzes Iimenis un panakta Kaldenbruka notic€Sana draudosSajam

briesmam.

5.4. Secinajumi

Veicot videospéles sakuma dalas narativa analizi, tika noteikts $adu V. Propa
definéto funkciju lietojums: ,sakuma situacija” (0. funkcija), ,aizliegums” (2.

funkcija), ,,parkapums” (3. funkcija), ,noziegums” (8. funkcija), ,starpnieciba —
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vienojoSais notikums”, (9. funkcija), ,,pretdarbibas sakums” (10. funkcija), ,,doSanas
cela” (11. funkcija), ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija), ,,protagonista reakcija”
(13. funkcija), ,,magiska agenta ieguvums” (14. funkcija). Tiek veidota sekojosSa
funkciju keéde:

a; 12; 82; A19; B3; C; T; D7; E7; F1; D7; E7; F1; D7; E7; F1; D7; E7; F1; D7; E7; F1;
D7; E7; F1.

Spéles narativa nav mainita V. Propa noteikta funkciju hronologiska kartiba,
videospeles darbibas linearitate ir atkariga no spéletaja izdaritas izvéles, pienemot vai
nepienemot sapemtos uzdevumus un Iligumus. Nav atdaliti funkciju pari.

Videospéles sakumu iezimé apjomigs ievads, kura izmantoti gan starpskati, gan
speletajam dota iesp&ja parvietoties (vel nesakot aktivu spéles darbibu) un uzrunat citus
speles telus. levads funkcioné gan ka sekojoSo uzdevumu un spéles darbibas

paskaidrojums, gan ka spélétaja “apmaciba” lietotaja saskarnes izmantoSana.
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KOPSAVILKUMS

Bakalaura darba ,,Videosp€lu narativa struktiiras analize” tika veikta tris dazadu zanru
videospélu narativa analize. P&tijumam tika atlasiti spriedzes — piedzivojumu, vizualais
— piedzivojumu un daudzspéletaju tieSsaistes lomu videospélu zanri, kurus parstavéja
videospéles: ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls”, ,,Salauztais zobens: Templie$u &na”
un ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaist€”. P&c katras videospéles narativa struktiiras
analizes tika izdariti secinajumi par tas atbilstibu V. Propa ,,Pasakas morfologija”
izveidotajam modelim, kas paredz iesp&ju narativa notikusas darbibas sistematizet 31.
stkak nedalama funkcija jeb naratéma.

Pé&c videospélu ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls”, ,,Salauztais zobens: TemplieSu
ena” un ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaist€” analizes tika secinats, ka to sizeta parstaveti
visi izmantotaja metodika defintie varonu arhetipi (protagonists, antagonists,
nosiititajs, donors, paligs/ magiskais agents, persona, péc kuras tiekties un atbalsta teli
— savienotaji), iznemot viltus protagonista arhetipu un atbalsta t€lus — gimenes
locek]us.

Spélu dalfjums Iimenos tiesi ietekm@ ,,sakuma situacijas”, ,,sagatavosanas sadalas”
un ,,sarezgljumu” funkcijas, kas norit pirms aktivas spéles darbibas un Iimenu dalijuma
sakuma. Tam par iemeslu ir So sadalu nepiem@rotiba spé&les darbibai, tatad ar1 limenu
(parbaudijumu) sakumam - narativa Sis funkcijas ieklautas videospélu ievada
starpskatos un kalpo ka spélétajam sniegta informacija, kas to gan motivé, gan
paskaidro sekojoSo speles uzdevumu iemeslus.

Aktivai spéles darbibai un dalfjumam limenos piemérota tiesi ,,donoru” funkciju
sadala, tieSi tapec donora funkciju paris ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija) un
»protagonista reakcija” (13. funkcija), kam seko ,magiska agenta ieguvums” (14.
funkcija) ir galvenais spéles narativu veidojoSais elements. TieSi §Ts tris funkcijas
nodro$ina spéles darbibas rit€§jumu. Papildus tam regulars ir 12. funkcijas ,,magiska
agenta ieguvums” apak$punkta , magiskais agents tiek atrasts nejausi” lietojums — tas
lauj spelétajam mijiedarboties ne tikai ar citiem spéles te€liem, bet arT spéles vidi, kas ir
Ipasi svarigi piedzivojumu zanra videosp€lém. Lidzigu situaciju rada gadijumi, kuros
videospéles parstavetais zanrs paredz protagonistam draudoSas briesmas (,,Zeldas

legenda: Gadalaiku orakuls”, ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaiste”), tada gadijuma
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atSkirigs ir magisko agentu ieguves apak$veids — tas nereti notiek caur uzbrukumu jeb
apakspunktu ,,ctna ar naidigu donoru” (12. funkcija, D9).

Salidzinot atSkirigu Zanru videospélu analizes rezultatus, pieméram, ,,Zeldas legenda:
Gadalaiku orakuls” (spriedzes — piedzivojumu zanrs) funkciju lietojumu:

»sakuma situacija” (0. funkcija), ,,aizliegums” (2. funkcija), ,,parkapums” (3. funkcija),
,piegade” (5. funkcija), ,,noziegums” (8. funkcija), ,starpnieciba — vienojosais
notikums”, (9. funkcija), ,,pretdarbibas sakums” (10. funkcija), ,,dosanas cela” (11.
funkcija), ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija), ,,protagonista reakcija” (13.
funkcija), ,,magiska agenta ieguvums” (14. funkcija), ,,parvictosanas — vadiSana” (15.
funkcija), ,,cina” (16. funkcija), ,,uzvara” (18. funkcija), ,likvidacija” (19. funkcija),
un videospéles ,,Salauztais zobens: TemplieSu €na” (vizualais — piedzivojumu zanrs)
funkciju lietojumu:

»sakuma situacija” (0. funkcija), ,,noziegums” (8. funkcija), ,,starpnieciba — vienojosais
notikums”, (9. funkcija), ,,pretdarbibas sakums” (10. funkcija), ,,doSanas cela” (11.
funkcija), ,,pirma donora funkcija” (12. funkcija), ,,protagonista reakcija” (13.
funkcija), ,,magiska agenta ieguvums” (14. funkcija), ,,parvieto$anas — vadiSana” (15.
funkcija), ,,cina” (16. funkcija), ,,uzvara” (18. funkcija), ,likvidacija” (19. funkcija),
kazas (31. funkcija),
jasecina, ka neatkarigi no videosp&lu parstavéta zanra, to narativu struktiru veido
gandriz identisks funkciju lietojums, atSkiribas verojamas tikai atseviSkos funkciju
apakSpunktos.

Videospélés ,,Zeldas legenda: Gadalaiku orakuls” un ,,Salauztais zobens: TemplieSu
€na” nav mainita V. Propa noteikta funkciju hronologiska kartiba, videospélu darbiba
ir izteikti lineara — neizpildot kadu konkrétu spélétajam izvirzitu uzdevumu, netiek
virzits ar1 spéles narativs. Savukart ,,Gredzenu pavélnieks tieSsaiste” spéletajam tiek
dota izvele vadities péc videospéle piedavata pamata siZeta un uzdevumiem vai veikt
citus sp€les uzdevumus, tomér §1 atSkiriba ir tikai Skietama un neietekmé funkciju
hronologisko kartibu, tam par iemeslu ir jau konstatéta paradiba — aktivu spéles
darbibu (uzdevumu izpildi) nodrosina tikai magisko agentu iegtiSanas funkcijas.

Visas analizé apskatitas videospéles beidzas ar sakotngjas nelaimes likvidaciju (19.
funkcija), neliels izn€mums ir tikai ,,Salauztais zobens: TemplieSu €na”, kura nelaimes
likvidacijai seko 31. funkcijas ,,kazas” interpretacija. Neviens spé€les narativs netiek
turpinats péc galvena antagonista sakausanas un sakotn&jas nelaimes likvidacijas, tatad,

nav ieklautas funkcijas, kas paredz jaunas nelaimes raSanos, protagonistam paredzétu
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griitu uzdevumu vai sastapSanos ar viltus protagonistu. Jasecina, ka So funkciju
lietojums ir sekundars un neveicina aktivu spéles darbibu. Nevienas spéles narativa nav
ieklautas sekojosas funkcijas: ,,atgrieSanas” (20. funkcija), ,,vajasana” (21. funkcija),
»glabsana” (22. funkcija), ,neatpazita ieraSanas” (23. funkcija), ,,nepamatotas
prasibas” (24. funkcija), ,,grtts uzdevums” (25. funkcija), ,,atrisinajums” (26. funkcija),
»atpazisana” (27. funkcija), atmaskosana (28. funkcija), parveidosanas (29. funkcija),
,,s0ds” (30.funkcija).

P&c bakalaura darba ,,Videosp€lu narativa struktiiras analize” veikSanas, jasecina, ka
izvirzitais p&tniecibas merkis ir sasniegts — darba gaita apstiprinata V. Propa ,,Pasakas
morfologijas” narativa struktiiras analizes metodikas atbilstiba videosp&lu narativa
pétniecibai, savukart, salidzinot dazadu zanru videosp@lu analizé iegiitos rezultatus,
izdarams parsteidzoss secindjums — to narativos izmantoto funkciju lietojums ir

gandriz identisks un no zanra neatkarigs.
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SUMMARY

The research paper “Structural Analysis of Video Game Narrative” uses
Vladimir Propp's “Morphology of the Folk Tale” (1928) to investigate the storyline's
structure presented on a medium so specific in its content, that the only way for a
person to access the narrative is to indulge in its gameplay. The aim of this paper is to
investigate if Propp's methodology can be applied to the research of video game
narratives and how the results may vary according to the different video game genres.

This research paper has been divided in five sections, covering both the theory
(chapters 1 and 2) and the actual empirical analysis (chapters 3 to 5). For the theory,
the author touches the subjects of video games and narrative as well as the structural
analysis of the narrative methodology. As for the empirical analysis, the author guides
the research through three very different video games, both in genre as in narrative: the
action adventure “The Legend of Zelda: the Oracle of Seasons”; the graphic adventure
“Broken Sword: The Shadow of the Templars” and the massively multiplayer online
role-playing game “The Lord of the Rings Online”.

Analysis concludes that the mentioned games contain practically all the archetypes,
following Vladimir Propp's detected functions as well as including almost all of them,
independently of the video game genre. This is a subject of great significance, since
video-games are a recent medium and its theory is still at an early stage, where
connections between Vladimir Propp's theory and video game narratives were until

now only mere assumptions.
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PIELIKUMS
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1. Iesp€jamo personaZzu saraksts péc V. Propa ,,Pasakas morfologijas”

Galvenie varoni:

Protagonists - varonis/ varone:

- kads, kurs cie$ no antagonista darbibam, vai

- kads, kurs izjiit kada veida trikumu, vai

- kads, kurs piekrit likvidét notikuSo nelaimi vai kadas citas personas tritkumu,
- kads, kura riciba ir magiskais agents vai paligs, un

- kads, kur$ izmanto magisko agentu vai paliga pakalpojumus

* vienigais berns gimené

= jaunakais no tris bérniem gimeng
= pusbralis/ pusmasa

= slinkis”/ ,,mulkis”

= T1paSs kops dzimSanas

= bralis/ masa

= VviIrs/ sieva

Antagonists: laundaris:

- kads, kura riciba liek ciest protagonistam

= bralis/ masa

= audZuvecaks

= pusbralis/ pusmasa
= Jaulenis

= kalpotajs, ierédnis
= Jaupitajs

= tirgotajs

= Jauns valdnieks

= nakts gars

=  meZa gars

= {dens gars

* ragana
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= pukis

= nemirstigais

Nosiititajs:

- kads, kurs nosiita protagonistu prom mekl&jumos vai trimda

= valdnieks/ valdniece
= kads no vecajiem

= vecaki

= aizstavis

= Jlaulenis

=  Dbralis/ masa

Donors:
- kads, kurs satikts nejausi (meza, uz cela), un
- nodod magisko agentu, ar kuru laika gaita tiek likvidéta sakotngja nelaime vai

trikums, bet vispirms parbauda protagonistu

= dzivnieks

* magisks dzivnieks
= gudrs laulenis

= vecs cilveks

= gudrs padomdevejs
" meZa gars

* ragana

Paligs, magiskais agents:

- kads, kurs asist€, glabj, nokarto un/ vai parveido protagonistu

= gudrs laulenis

= dzivnieks

*  magisks dzivnieks
= magisks kalpotajs
* magisks objekts

" meZa gars
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= {dens gars

= pravietis

Persona, pec kuras tiekties:

- kads, kurs eksisté ka merkis un atgadinajums, biezi ar1 protagonista apbalvotajs
vai antagonista soditajs

= valdnieks/ valdniece
= vyecaki
=  bralis/ masa

= Jaulenis

Viltus protagonists - viltus varonis:

- uzurpators

- kads, kurs izliekas par protagonistu, biezi vien ar1 uzvedoties ka protagonists

= vecaks bralis/ masa
= pusbralis/ pusmasa
= viltus draugs

= karaspéka biedrs

Atbalsta teli

Gimenes locekli:

= vecvecaki

=  vecaki

= aizbildnis

= bralis/ masa

= pusbralis/ pusmasa

= Jaulenis

Savienotaji - virza sizetu:
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- viens téls informaciju uzzin no otra un savieno vienu funkciju ar nakamo,
uzlabojot sizetu

- informacija visbiezak tiek pazinota, ir noklausita vai redzeta

= zinotaji

* neslavas célaji
= nodevéji

= ladzeji

= kalpotaji

= dzivnieki

* magiski objekti
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2. Iespéjamo funkciju saraksts péc V. Propa ,,Pasakas morfologijas”

Sakuma situacija

0 funkcija : ievads un iestatiSana = sakuma situacija - “ (alpha)

o - protagonista pieteikums un stasta konteksta uzstadijums

SagatavoSanas sadala

1. funkcija: gimenes loceklis/li atrodas prombiitné no majam = prombiitne - F
(beta)

» P1 - vecako prombiitne (izce]osana)
» P2 - vecaka/u nave

» [3 - braJu/masu prombiitne (izce]osana)
2.funkcija: protagonistam adreséts aizliegums = aizliegums - 7 (Jamma)

= 11 -izdots aizliegums

= 12 - aizliegums apgriezta forma - ka rikojums vai ieteikums
3. funkcija: aizliegums tiek parkapts = parkapums - 0 (delta)

« 01 - aizliegums parkapts

» 02 - rikojums vai ieteikums tiek izpildits

_____

= &1 - Antagonists veic izlikoSanu, lai iegtitu informaciju par upuri/varoni
= 22 - Apgriezta izlikoSanas forma, to veic upuris/protagonists, lai iegiitu
informaciju par antagonistu

= £3 - Citu personu veikta izlikoSana

5. funkcija: antagonists iegiist informaciju par upuri/protagonistu = piegade - ©
(zeta)

{ 1 - antagonists iegilist informaciju par upuri/ protagonistu
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£2 - apgriezta piegades forma, kura upuris/ protagonists iegiist informaciju par

antagonistu
£ 3 - informacija iegiita ar citiem lidzekliem

6. funkcija: antagonists/i cens$as piekrapt upuri/ protagonistu, lai iegiitu to vai to

ipaSumu sava vara = blediba - 1 (eta)

= N1 - antagonists veic meligu pierunasanu
= N2 - antagonists pielieto magiskos agentus tiesa veida

= N3 - citas dormas blédibas vai piespieSanas izmantoSana

7. funkcija: upuris/ protagonists ,iekrit” blédiba un neapzinati palidz
antagonistam = lidzdaliba - B / *(theta/lamda)

« B1 - upuris/ protagonists reagé uz antagonista pierunasanas centieniem
» B2 - upuris/ protagonists mehaniski nonak magiska agenta ietekmé
» B3 - upuris/ protagonists padodas vai mehaniski reagé uz antagonista bledibu

» 4 -bledigas vienosanas izraisita ieprieksgja nelaime

Sarezgijumi

funkcija 8 (un/vai 8a) vienmeér ir ieklauta pasaka

8. funkcija: antagonists veic noziegumu vai ievainojumu upurim vai kadam no

protagonista gimenes = noziegums - A

» Al - personas nolaupiSana

= A2 - magiska agenta vai paliga aizturé$ana

» AS - labibas izlaupiSana vai iznicinaSana

* A4 - dienas gaismas zadziba

» A5 - laupiSana cita forma

= AG - ievainojums, kroplojums

= A7 - tiek izraisita pekSna pazuSana

= A8 - piegades pieprasijums vai kardinajums, nolaupiSana

= A9 - izraidiSana
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= A0 - pavéle kadu iemest jiira

= All - burvestiba, lasts, parvertiba

= Al2 - aizstaSana ar viltojumu

= Al3 - tiek izdota pavéle nogalinat (sniegt par to pieradijumus)
= Al4 - slepkaviba

= Al5 - ieslodzijums, apcietinajums

= AlG - piespiedu laulibas draudi

= Al7- kanibalisma draudi

» Al8 - uzbrukums nakts laika

= Al9 - kara darbibas deklaracija

funkcija ba (un/vai 8) stasta vienmeér ir klatesosa

8a funkcija: kddam gimenes loceklim kas trukst/ ir véleSanas péc kaut ka =

trikums - a

= al - ligavas, drauga vai kadas citas personas trukums
= a2 - paliga vai magiska agenta trikums

= a3 - brinumaina objekta trikums

= a4 - olas, naves vai milestibas trukums

* a5 - naudas vai iztikas ltdzek]u trukums

= a6 - trukums kada cita forma

9. funkcija: nelaimes/trikuma apzinas$ana, pie protagonista griezas ar ligumu/

paveéli, vinam tiek lauts doties cela = starpnieciba, vienojosais notikums - B

= Bl - sanemts paliga sauciens, protagonists dodas cela ka mekl&tajs

= B2 - protagonists ka mekl&tajs dodas cela nekavgjoties

= B3 - protagonists ka mekl&tajs atbrivots, tiek dota atlauja doties cela

= B4 - nelaimes izzinoSana cita forma, protagonists dodas cela

= B5 - protagonists ka upuris tiek izdzits

= B6 - notiesats protagonists ka upuris atlaists

= B7 - protagonists dzird vai pats dzied upura dziedatu z€labu dziesmu vai

dziesmu par upuri
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10. funkcija: protagonists piekrit vai nolemj veidot pretdarbibu = pretdarbibas

sakums - C

C - protagonists ka meklétajs piekrit pretdarbibai

11. funkcija: protagonists pamet majas = doSanas cela - T

Donori

= T dosanas cela, protagonista maju pamesana

12. funkcija: protagonists tiek testéts, pratinats utt. tas sagatavo iespeju sanemt

magisko agentu vai paligu = pirma donora funkcija - D

13.

D1 - donors testé protagonistu

D2 - donors sagaida un pratina protagonistu

D3 - donors izsaka ligumu, kas jaizpilda pec ta naves
D4 - ieslodzita ligums atbivot

D5 - lugums apZeloties

D6 - lugums péc izSkiruma

d6 - strids bez sadales/izSkiruma liguma

D7 - citi ligumi

D8 - méginajums iznicinat

D9 - cma ar naidigu donoru

D10 — magiskais agents tieck piedavats ka maina

funkcija: protagonists reagé uz toposa donora ricibu = protagonista reakcija -

E1 - protagonists iztur vai neiztur parbaudijumu

E2 - protagonists atbild sveicinajumam

E3 - protagonists izpilda vai neizpilda mirusas personas ligumu
E4 - protagonists atbrivojas no ieslodzijuma

ES - Z&lastiba pret ludz&ju

EG6 - protagonists izpilda izSkTrumu un samierina stridniekus

E7 - kada cita liguma, rikojuma izpilde

E8 - iznicinasans m&ginajums noversts
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= E9 - protagonists uzvar vai zaud¢€ naidigajam donoram

= E10 - bleédiba maina, protagonists ieglist magisko agentu

14. funkcija: protagonists iegiist magisko agentu = magiska agenta ieguvums - F

= F1 - agents tiek iegits tiesa veida

= fla- davana ir materiala rakstura

= Flaa - agents netiek iegtist

= F=- protagonista negativa reakcija izraisa nez€ligu atmaksu
= F2 - agents tiek atklats

= F3 - agents tiek sagatavots

= F4 - agents tiek pardots un nopirkts

= F4a - agents tiek izgatavots péc pasitijuma/ltiguma

= F5 - agents tiek atrasts nejausi

= F6 - agents nejausi paradas pats

= F7 - agents tiek iedzerts vai ap@sts

= F8 - agents tiek notverts

= F9 - agents piedava savus pakalpojumus, nodod sevi kada riciba

» F10 — satikSanas ar magisko paligu, kur$ piedava savu palidzibu

No paliga paradiSanas lidz pirmajam solim/gajienam

15. funkcija: protagonists ir parvests, nogadats vai aizvadits uz mekleta objekta

apkartni = parvieto§anas, vadisana - G

»= (1 - protagonists parvietojas lidojot

= G2 - protagonists celo pa zemi vai tideni

= G3 - protagonists tiek vadits

» G4 - protagonistam tiek paradits cels

= G5 - protagonists izmanto teritorijas savienojosus elementus, piem&ram, tiltu,
trepes u.c.

* G6 - virzienu rada ieziméts cel$

16. funkcija: protagonista un antagonista tieSa cina = cina - H

= H1 - cina atverta teritorija
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= H2 - sacensiba, konkurss
= HB3 - karsu spéle

» H4 - svérSanas ar svariem
17. funkcija: protagonists apzimogots= apzimogosana - J

= J1 - Zime uz protagonista kermena

= J2 - apliecinajuma zimes pieskirSana
18.funkcija: antagonists sakauts = uzvara - |

= 11 - antagonists sakauts atklata cina

» |2 - antagonists uzvaréts sacensiba

= |3 - antagonists uzvaréts karSu spéle

* 14 - antagonists parspé€ts sveroties ar svariem

= |5 - protagonists nogalina antagonistu bez iepriek$gjas cinas

» 16 - antagonista padziSana

19. funkcija: sakotngja nelaime vai iztrikums ir likvidéts= likvidacija - K
= K1 - likvidacija ar speku vai viltibu
= K2 - iegliSana panakta kopa ar paligiem
= K3 - iegiiSana panakta ar ievilinaSanu vai slazdu, manekli
= K4 - nelaimes likvidacija ir tieSs ieprieks€jo darbibu rezultats
= Kb5 - meklétais objekts iegiits, tiesi pielietojot magisko agentu
= KBG6 - trikums, nabadziba novérsta ar magiska agenta palidzibu
» K7 - mekletais objekts notverts
» K8 - burvestibas izmantoSana pret merki
» KO - slepkavas atdzivinasana

= K10 - atbrivosana no ieslodzijuma

» KF1 —likvidacija ar F: mekl&tais objekts tiek parvietots

» KF2 —likvidacija ar F: mekl&tais objekts tiek noradits

= KF3 —likvidacija ar F: mekl&tais objekts tick sagatavots

= KF4 - likvidacija ar F: mekl€tais objekts tiek pardots, nopirkts
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KF43 — likvidacija ar F F: meklétais objekts tiek izgatavots péc
pasiitijam/pavéles

KF5 — likvidacija ar F: mekl&tais objekts tiek atrasts

KF6 — likvidacija ar F: mekl&tais objekts paradas pats

KFvi — likvidacija ar F: mekl&tais objekts paradas no arpasaules

KF7 — likvidacija ar F: mekletais objekts tiek ap&sts/ izdzerts

KF8 — likvidacija ar F : mekl&tais objekts tiek notverts

KF9 likvidacija ar F: mekl&tais objekts piedava savus palkalpojumus, nonak
kada riciba

KF9a — likvidacija ar F: mekl€tais objekts ir paligi, kas piedava savus

pakalpojumus

20. funkcija: protagonists atgrieZas = atgrieSanas - ¥

d — protagonista atgriesanas

21. funkcija: protagonists tiek vajats = vajasana - Pr

22.

Prl — antagonists parvietojas lidojot

Pr2 — antagonists pieprasa protagonistu ka vainigu personu
Pr3 — antagonists vaja, partopot par dazadiem dzivniekiem
Pr4 — antagonists vaja, partopot par kardinoSiem objektiem
Pr5 — antagonists mégina aprit protagonistu

Pré — antagonists mégina nogalinat protagonistu

Pr7 — antagonists mégina nogazt koku, protagonistam esot taja

funkcija: protagonista glabSana no vajasanas = glabSana - Rs

Rs1 — protagonists parvietojas pa gaisu vai atri skrien

Rs2 — protagonists veido Skerslus vajataju cela

Rs3 — bégsana ar parveidoSanos, lai izvairitos no atpaziSanas

Rs4 — bégsana slepjoties

Rs5 —kal&ju veidota sléptuve

Rs6 — bégsana notiek partopot par dzivniekiem, augiem, akmeniem.

Rs7 — izsargaSanas no kardinoso objektu vilinajuma
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e Rs8 — izglabsanas no tikSanas apritam
e Rs9 — izglabsanas no tikSanas iznicinatam

e Rs10 — parleksana uz citu koku

otra sola/gajiena sakums -

(atkartojums no jauna nozieguma, atgrieSanas neatpazitam)

23. funkcija: protagonists neatpazits atgriezas majas vai cita valsti= neatpazita

ieraSanas - 0

* 0 — neatpazita ieraSanas

24. funkcija: viltus protagonists izvirza nepamatotas prasibas = nepamatotas

prasibas - L

»= L — viltus protagonista prasibas

25. funkcija: protagonists nostadits griita uzdevuma prieksa = griits uzdevums -

* M1 — parbaudijums ar &dienu vai dz€rienu
= M2 — parbaudijums ar uguni
* M3 — miklu min&S$ana

» M4 — parbaudijums ar izvéli
= M5 — paslépes

= M6 — speka parbaude

» M7 — atjautibas parbaude

» M8 — gara speka parbaude

= M9 — izturibas parbaude

= M10 — piegades uzdevumi

* M1l — uzdevumu skiroSana

»  M12 — citi uzdevumi

26. funkcija: uzdevums izpildits = atrisinajums - N

= N1 — &diens un dz&€riens patérets

92



27.

28.

29.

* N2 — uguns parvaréta

* N3 — mikla uzmingéta

» N4 — izdarita pareiza izvéle

= N5 — protagonists nav atrasts

= N6 — speka parbaude izturéta

= N7 — atjautibas parbaude izturéta
= N8 — gara speka parbaude izturéta
= N9 — izturibas parbaude izturéta

*= N10 — uzdotie objekti piegadati

* N11 —uzdevumu skiroSana izpildita
= N12 — citi uzdevumi izpilditi

*=  *N — atrisinajums pirms termina iztec€sanas

funkcija: protagonists atpazits = atpaziSana - Q

= Q1 — protagonista atpaziSana péc zimes uz kermena
= Q2 — protagonista atpaziSana p&c apliecindjuma zimes
= Q3 — protagonista atpaziSana, izpildot grutu uzdevumu

= Q4 — kads gimenes loceklis atpazist protagonistu

funkcija : viltus protagonists vai antagonists tiek atklats = atmasko$ana - Ex

= Ex1— viltus protagonista vai antagonista atmaskoSana péc zimes trikuma

= Ex2 — viltus protagonista vai antagonista atmaskoSana p&c apliecinagjuma
zimes trikuma

= Ex3 — viltus protagonista vai antagonista atmaskosana, tam nespgjot izpildit
griitu uzdevumu

= Ex4 — viltus protagonista vai antagonista atmaskoSana caur dziesmu, Z€labam

funkcija: protagonists iegiist jaunu arieni = parveidoSanas - T

= T1— jauna ariene caur magisku ricibu vai paligu
= T2 — protagonists uzce] pili
= T3 — protagonists iegiist jaunu apgerbu

» T4 — jauna ariene iegiita caur viltibu
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30. funkcija: viltus protagonists vai antagonists tiek sodits = sods - U

= U — viltus protagonista vai antagonista sodiSana

= U — viltus protagonistam vai antagonistam tiek piedots

31. funkcija: protagonista laulibas un trona ienemsana= kazas - W

=  W#* — protagonists laulajas un ienem troni
= W# — protagonists laulajas

=  W* — protagonists ienem troni

= w1 — protagonistam apsolitas laulibas

= W2 — protagonists atgriezas lauliba

= WO — protagonists ieglist naudu vai citas materialas vértibas
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