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SPELEJOT DIEVU: DIEVSPELES
VIDEOSPELES ZANRS UZ SPELETAJU
BALSTITAS PIEEJAS INTERPRETACIJA

Nikita Andrejevs
Mg. theol., LU Teologijas fakultates zinatniskais asistents

Ievads

ST raksta mérkis ir izpétit dievspéles (god-game) zanra vi-
deospelés prezentetas dieviskibas koncepciju. Raksta tiek ana-
lizets religisko jedzienu lietojums aplukoto videospelu meha-
nikas veidosana uz speletaju orientetas pieejas interpretacija.
Uz speletaju orienteta pieeja versas pie speletajam pieejamam
interaktivam darbibam ka pétniecibas objekta. Dievspeles
zanra konteksta $1 pieeja sniedz ieskatu speléetaja-dieva funkci-
jas; s1 dieva veiksmes nosacijumos; attiecibas starp speleta-
ju-dievu un vina virtualajiem sekotajiem. Sis iezimes veido
gan atsevisku spelu, gan zanra kopigu dieviskibas koncepciju.
Religijpetnieciba 1 koncepcija tiek aplukota ka dala no postmo-
dernas popularas refleksijas par dieviskibu, religiju un to nozi-
mi cilveces vesture.

Pieeja
Videospéle (video game) ir “spéle, kas tiek speleta ar datora
starpniecibu neatkarigi no ta izmera”. Savukart, spéele ir “ro-
talu darbibas veids, kas tiek veikts iedomatas realitates kon-
teksta, kura dalibnieks vai dalibnieki mégina sasniegt vismaz
vienu pienemto, netrivialo merki, rikojoties saskana ar notei-
kumiem”. Ernests Adamss (Ernest Adams) uzskata videospéles

par dalu no spelu veseluma. Vinaprat, videospéles no parastam
spelem atskir to spéja ietvert sevl citiem medijiem raksturigas



izklaidesanas tehnikas. Tapat videospele dators kontrolé speles
noteikumu ieverosanu un speles gaitas atrumu. Lidz ar iedo-
matas pasaules grafisku attelu tas lauj speletajiem dzilak ie-
gremdeties spelé un redzet to nevis ka pagaidu maksligu vidi
ar pienemtiem merkiem, bet ka alternativu Visumu.!

1996. gada videospélu zurnals Next Generation define-
ja dievspeli ka “strateégijas (strategy) zanra atzaru, kura tiek
parvaldita civilizacija vai maza cilts”.? 2006. gada videospelu
zurnals The Edge to defineja ka celtniecibas un parvaldes si-
mulacijas (construction and managment simulation), reallaika
strategijas (real-time strategy) un maksligas dzives simulacijas
(artificial life simulation) zanru apvienojumu. Taja speletajs
pienem kadas cilveku grupas dievibas lomu, tiem palidzot.?
2018. gada dabaszinatnu vasaras izglitibas nometnu centra
iD Tech bloga publicetaja zanru klasifikacija ta pieder pie dzi-
ves simulacijas zanra. Taja ietilpst ari speles, kuram nav re-
ligiskas tematikas, bet kuras sniedz spelétajam pardabisku
kontroli par speles téliem un to apkartni.* Adamss raksta, ka
zanru striktais nodalijums radies kops laikiem, kad datoru jau-
da bija parak maza, lai piedavatu ko vairak par vienu speles
rezimu. Jaunakas speles apvieno vairakus rezimus un izaici-
najumus. Vins definé videospeles zanru ka kategoriju, kas rak-
sturo speles péc to izaicinajuma (challenge) tipa, neatkarigi no
speles pasaules satura.?

Pats Adamss uzskata dievspeles par atsevisku zanru, kaut
arl tas izmanto elementus, kas ir raksturigi minetiem spélu
zanriem. Pirmkart, tas atskiras principiali ar dievibu ka spe-
letaja lomu — iepret1 pilsetas celejam vai valdniekam.® Otrkart,

! Ernest Adams, Fundamentals of Game Design (Berkeley: New Riders,
2010), 3—22.

2 “The Next Generation 1996 Lexicon,” Next Generation 15 (Mar. 1996):
34.

3 50 Greatest Game Design Innovations, https://web.archive.org/
web/20100924064303/http://www.next-gen.biz/features/50-great-
est-game-design-innovations?page=0%2C3 (skatits 12.02.2018.)

¢+ The Many Different Types of Video Games & Their Subgenres,
https://www.idtech.com/blog/different-types-of-video-game-genres
(skatits 12.02.2018.)

5 Adams, Fundamentals, 70.

¢ Saja raksta tiks apliikotas arl spéles, kuru galvenie téli ir dievibas, bet
kas nepieder pie dievspeéles zanra.
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tas atskiras no strategijas spelem ar netieso kontroli par spele-
taja vienibam (unit) — visbiezak dievspeleés dieviba tikai veido
apstaklus saviem sekotajiem.’

Videospélu petnieciba identifice divas pamata pieejas.
Formalistu pieeja analize pasu speli, koncentrejoties uz speles
analizi vai ontologisku analizi, petot pasas speles vai filozofis-
kus jautajumus, kas ir saistiti ar spelu dabu. Situacionistu pie-
eja pamata analize spelétajus vai plasaku kulturu, pie kuras
tie pieder.® Saja raksta uzmaniba videospeles tiek analizeta no
formalistu perspektivas.

Simone Haidbrinka (Simone Heidbrink), Tobiass Nols
(Tobias Knoll) un Jans Visockis (Jan Visocki) define divas pa-
mata perspektivas, petot religiju un videospéles: 1) speles ima-
nenta pieeja (game-immanent), kas nodarbojas ar visu spéles
ieksejo saturu un analize religiskas témas un atsauces speles
konteksta, petot speles ainu (gamescape); 2) uz speletaju balsti-
ta pieeja (player-centered), kas koncentrejas uz speletajam pie-
eJamu mijiedarbibu speles ietvaros. Sis perspektivas ir nevis
izsledzosas, bet papildinosas, un to izvele ir atkariga no pétnie-
ka intereses.? Raksta meérkis ir izpetit dieviskibas modelesanas
piemerus, kas ir atrodami dievspeéles zanra videospeles, kuras
sniedz speletajam iespéju iejusties dievibas loma. Sie dieviski-
bas modeli ir dala no speles mehanikas un tas noteikumiem,
Iidz ar to pamata tiks izmantota uz speletaju balstita pieeja.

Speles aina, kas ir pirmas perspektivas fokusa, tiek veidota
no sizeta un estetikas. Vairakuma spélu pastav sizets. Tas var
but pasniegts caur speles pamata sizetu, ko ir veidojusi autori,
caur dalam, kur spelétajam ir iespejams to ietekmet ar savu
darbibu vai izvelem, vai caur dalam, kuras nav obligatas spe-
les galvenajam sizetam. Toties videospelu pétnieciba nevar but
ierobezota ar narativo aspektu. Atskiriba no literaturas, te-
atra vai kino, speléetaji ir aktieri un lemumu pienémeji speles

7 Ernest W. Adams, What’s Next for God Games?, http://www.designersnote-
book.com/Lectures/God_Games/god_games.htm (skatits 12.02.2018.)

8 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca, Un-
derstanding Video Games: The Essential Introduction (New York: Rout-
ledge, 2008), 10-11.

9 Simone Heidbrink, Tobias Knoll, Jan Visocki, “Researching Religion,
Digital Games and Gamers: (E)Merging Methodologies,” in Digital Meth-
odologies in the Sociology of Religion, ed. Sariya Cheruvallil-Contrac-
tor & Suha Shakkour (London: Bloomsbury Academic, 2016), 159, 162.
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sizeta atklasanas procesa. Tapat spelu autori nestasta stastus
vien — tie veido pasaules un telpu. Narativs saistiba ar vizualo
un skanas dizainu piedalas telpiskuma un pasaules sajutas
veidosana speletajiem — radot iegremdéesanas un citas pasaules
sajutu.’

Spelu estetika daudzos gadijumos arl netiek paplasinati
skaidrota. Ta ir fragmentara un tiek veidota no aluzijam, kas
balstas uz kultaras arhivu vai kolektivo atminu, kura veido
dominejoso kulturas diskursivo pavedienu kopumu. Tas iz-
manto pazistamus vesturiskus telus, attelus, arhitekturu un
citas vizualas references, lai veidotu spéles pasaules estetiku.
To iespejams definét ka blivo tekstu: kontekstu, atsaucu, kono-
taciju kopumu, kas sniedzas pari §1 mediju zanra robezam un
veido telu nozimi. Tas notiek, parcelot mediju stastijumu uz ci-
tiem medijiem."

Piemeérs sadam procesam var but popularaja (ap 12 000 000
speletaju 2010. g., ap 5 500 000 speletaju 2017. g.)** tiessais-
tes spele World of Warcraft pastavosa religija “Svetas Gaismas
baznica” (Church of the Holy Light). Tas galva ir arhibiskaps,
kuram ir biskapu padome. Taja kalpo priesteri, religiskie ka-
rotaji un laicigie locek]i — neatkarigi no dzimuma. Tai pieder
klosteri, kas nodarbojas ar lauksaimniecibu un pelnu ziedo
nabagu vajadzibam. Tas absolita realitate ir Gaisma, kas ir
dualistisks pretstats Enai. Gaisma ir bezpersoniska dieviska
realitate, kas dod tas sekotajiem magiskas spejas dziedinat,
stiprinat, aizsargat un iznicinat preteja speka, Enas, sekotaju
magiju. Vesturiski (spele atrodamajos radisanas mitos) sis baz-
nicas locekli ticeja “Dievam”, bet aktualaja bridi vairakums tas
piekritéju nav teisti. Pastav ari vairakas versijas par pasau-
les izcelsmi. Vizuali tas estetika lidzinas Rietumu religiskajai

10 Simone Heidbrink, Tobias Knoll, Jan Visocki, “Researching Religion,
Digital Games and Gamers: (E)Merging Methodologies,” in Digital Met-
hodologies in the Sociology of Religion, ed. Sariya Cheruvallil-Contractor
& Suha Shakkour (London: Bloomsbury Academic, 2016), 160.

1 Tbid, 161.

12 Estimated number of World of Warcraft subscribers from 2015 to 2023 (in
millions), https:/www.statista.com/statistics/276601/number-of-world-of-
warcraft-subscribers-by-quarter/ (skatits 12.02.2018.)
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arhitektiirai.”® Sis religijas tels balstas uz globali pazistamu re-
ligisku motivu sapludinasanu, un tie ir ierakstiti speles pasau-
e un tai parkartoti.

Petniecibas koncentresanas uz speletaja iesaisti speles ai-
nas piedava citu analizes veidu. Ir iesp€jams runat nevis par
speles ainu, bet speles pasauli (gameworld), kas sastav no spe-
les ainas, mehanikas un visas potenciali iespejamas komuni-
kacijas un mijiedarbibas starp spelétaju un speli. Saja pasaule
notiek speles spelesana jeb geimplejs (gameplay) — pastav daza-
di mijiedarbibas Iimeni speles procesa. Spéles pasaule un geim-
plejs veido “ludisko pieredzi”. Piedaloties pasaule, speletajs top
par speles pasaules dalu. Religijpetnieciba iespejams aplukot:
a) speletajam sastopamas moralas izveles un to religisku inter-
pretaciju vai motivaciju; b) speles mehaniku (videospeles notei-
kumi), kas ietver religiskas atsauces.™

Kopuma, lai analizetu speles elementus, ir iespejams iz-
mantot tas pasas metodes, kas ir pieejamas makslas, muzikas
val mediju pétnieciba. Vienigais, ko sis metodes neparklaj, ir
pati spelesana. Minetie autori piedava “spéelejoso pétniecibu”
(spelesanu ka metodi) — vienigo veidu, ka ir iespéjams izpéetit
gan speles saturu, gan mehaniku, gan arl speletaja iesaisti.
Sada pieeja balstas uz parliecibu, ka speles un to veidotas rea-
litates medz but atskirigas. Pastav speles, kas balstas uz noti-
kumu attistibu un kas izaug no kada neliela noteikumu klas-
ta, kas var dot vietu milzigam apjomam iespéjamo situaciju un
iznakumu. Tas ir lidzigas tradicionalam galda spelem. Otra
kontinuuma puse ir progresijas speles, kuras speletajam ir ne-
pieciesams izpildit noteiktu darbibu kopumu, lai sasniegu spe-
les rezultatu, biezi ir iespejams tikai viens sizeta cels. Daudzas
speles musdienas ietver abus Sos aspektus.'

3 Church of the Holy Light, http://wowwiki.wikia.com/wiki/Church_of_
the_Holy_Light (skatits 12.02.2018.); God, http://wowwiki.wikia.com/
wiki/God (skatits 12.02.2018.)

1 Heidbrink, “Religion,” 162—163.

% Ibid., 164.



Religija ka spéles mehanikas elements

Gajienu strategija Civilization VI speletaja merkis ir vadit
vienu no valstim (kas attelo vesturiskas civilizacijas), sakot
no akmens laikmeta 11dz tuvai nakotnei, sacensoties ar citam.
Civilizacijam piemit unikalas 1pasibas. Katra gajiena var veikt
vairakas darbibas Iidzigi tam, ka tas ir galda speles. Tas me-
hanika ir arkartigi plasa — ta modele diplomatiskas attiecibas,
zinatnes un kultiras progresu, pasaules atklasanu, tirdznieci-
bu, spiegosanu, karu, pilsetu attistibu un ari religiju. Speletajs
kontrole visas savas civilizacijas resursus,’ pilsetas un vieni-
bas (unit), lai sasniegtu uzvaru. lesp€jamie uzvaras nosaciju-
mi ir sadi: militara, zinatniska, kulturala, péec punktiem un
religiska. Uzvaret iespejams, gan iekarojot visu civilizaciju
galvaspilsetas, gan pirmajam dibinot koloniju uz Marsa, gan ar
muzejiem un pasaules brinumiem piesaistot visvairak turistu,
gan arl paklaujot savai religijai vairak neka 50% katras civili-
zacijas pilsetu.

Tas notiek, vispirms celot savas pilsetas svetvietas, kuras
sniedz speletajam “Lielo Praviesu punktus”. Tad ir iespgjams
radit savu religiju (izveloties vienu no 12 vesturiskam pieda-
vatam religijam vai izveidojot savu). Tai neatkarigi no izveles
var i1zraudzit Cetrus ticejumus, kas sniegs noteiktus bonusus
religiju piekopjosai civilizacijai. Tapat speletajam ir pieejams
ticibas resurss. To izmanto, lai veidotu religiskas vienibas, ku-
ras lieto, lai religiju izplatitu speles pasaule. Speletaja religijai
izplatoties, ticiba pieaug. Sis vienibas var: a) parverst pilsetas;
b) cinities pret pretinieku religiskajam vienibam, piedaloties
“teologiskas batalijas”.’” Atrodoties kara stavokli, ienaidnieku
misionarus sava teritorija iespéjams sodit ar navi. Sava teri-
torija misionari ir specigaki, ka ari tuvu svetvietam. Tapat ir
iespejams pasludinat religisko karu, par kuru valsts nesanem
sodus par militarismu.'®

6 Tie tiek pasniegti ka konkretas civilizacijas (kulttra, ticiba, zelts, zinat-
ne, turisms) vai pilsétas (édiens, razosana) “statistiskas vértibas”.

7 Civilization 6 — Theological Combat Explained, https://youtu.be/wC60-
vEN6wgg (skatits 09.05.2018.)

® Civilization VI In-Depth: Religion, https://youtu.be/ WNFzIdbGKBU
(skatits 09.05.2018.)
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Civilization VI religijai piemit sadas iezimes: a) religija ir
valsts strukturas dala, ta kalpo tas interesém; b) religijas bu-
tiba ir relativas, un arl to saturs veidojas saskana ar valsts va-
jadzibam; c) religijas ir savstarpeji izsledzosas, tikai viena var
uzvaret; d) religiska uzvara ir simboliski nolikta viena limeni
ar parejam. Speletajam tiek piedavata nosacita pavesta-kenina
loma — ietekmet religisku politiku, darit to agresivu vai piesar-
dzigu. Toties “evangelizet” visu pasauli nav pienakums — var
uzvaret citadi, izmantojot religiju par atbalstu savai ekonomi-
kai. Tapat speles briva rakstura del, atkartoti spelejot, ir at-
skirigi nosacijumi — iespejams viena bridi saprast, ka, negribot
zaudet, naksies izmantot agresivo taktiku — iekarot pilsetas un
izplatit religiju tajas velak. Lidz ar to spele parada speletajam
religiju ka kultiras fenomenu, kura veidosanas ir neparedza-
ma un nav esenciali miermiliga/agresiva, un ir dzili saistita ar
valsts strukturu. Tapat spele neuzdod jautajumu par transcen-
dento, bet vers uzmanibu uz religijas funkcionalo aspektu.

Left Behind 3: Rise of the Antichrist pieder pie kristigo spelu
zanra. Ta ir reallaika strategija (atskiriba no Civilization VI,
notikumi risinas pasaulé, kur viss notiek nepartraukti), kuras
notikumi risinas Nujorka péc parausanas, — premileniara dis-
pensionalisma teologijas izpratné, kur starp ticigo parausanu
debesis un Kristus otro atnaksanu septinus gadus notiek lielas
bedas.” Tas sizets ir pamatojas uz ASV evangelikalu atbalsti-
to gramatu seriju ar identisku nosaukumu. Speletajs kontro-
le kristiesu grupu, kas cinas pret antikristu, kurs ir izveido-
jis pasaules valdibu. Merkis ir pieverst Nujorkas iedzivotajus
kristietibai. Ir iespejams arl nogalinat antikrista piekritejus,
toties tas pazemina speletaja parvaldito vienibu gara speku,
kuram izbeidzoties spéle tiek zaudeta. Funkcijas “lugt” un “ga-
riga vadiba” vai “kristiga muzika” atgriez zaudéto gara speku.
Tapat ir iespejams spelet antikrista puse, darot to pasu (lag-
Ssanu vieta launie teli lamajas, garigas vadibas — zaimo); vai
ASV zemessardzes pusé, kas nevar konvertéet, bet tikai nogali-
nat. Pamata sizets tomer versts uz kristiesu uzvaru. Speletajs
kontrole kristiesus vai antikrista sekotajus, kas atskiras pec
izskata, bet pec butibas dara to pasu un tiek kontroleti lidzigi.

v “Dispensationalism,” in Daniel Patte, ed., The Cambridge Dictionary of
Christianity (Cambridge: Cambridge University Press, 2010), 328.
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No vienas puses, konversija risinas loti vienkarsoti — nostadot
speletajam piederigu vienibu blakus neitralam iedzivotajam un
pielietojot vinam funkciju “pieverst”. No otras puses, katram
iedzivotajam ir pievienots unikals dzives stasts, kaut ari tas
neietekmeé speles procesu. Pec tam konvertéto var macit apgut
kadu profesiju, kas stimules Kristus vai antikrista sekotaju
veiksmi.»

Sis speles mehanika visuma ir 1idziga daudzam dievspeles
zanra spelem. Gara punkti ir analogiski ticibas parametram
citas speles. Speletajs izmanto tos, lai veiktu religiskas darbi-
bas speles pasaule, atklajot dievibas spejas ietekmet pasauli.
Spele Left Behind siem punktiem izbeidzoties, speletajs zaude.
Tas notiek tadel, ka speletajs kontrole sekotajus, nevis pasu
Dievu. Izbeidzoties sekotaju Gara punktiem, zud ari to spejas
izplatit kristietibu un speja uzvaret.”

Kevins Sats (Kevin Schut) min §is speles par piemeéru religi-
jas mehanizacijai videospéles. Vins kritize ticibas formulésanu
skaitliskaja izteiksme, ko nav iespejams veikt arpus simulaci-
jas, fiziskaja pasaule. Tas, vinaprat, arl reprezente teologiju,
kura nav vietas neparedzamai dievibas ricibai. Dievibas mis-
terijja un nesaprotama daba nevar but izteiktas speles notei-
kumos. Sats iestajas par spelem, kas demehanizé religiju caur
sizetu, attelojot religiskas pieredzes sarezgito raksturu. Toties
vins atzist, ka speles noteikumi, kas veido spéles robezas, neval-
da par speletaju izteli un speju uzspiest spelei savu narativu.>

Klasiskais dievspéles veids

1989. gada radita spele Populous tiek uzskatita par pirmo
speli dievspeles zanra.?® Taja speletajs-dievs (ar brivi izveleto
vardu) vada sekotaju tautu uzvara par citam tautam, kuras

20 Left Behind 3 Rise of the Antichrist review — ChristCenteredGamer.com,
https://youtu.be/4anUKtFTMO1o (skatits 09.05.2018.)

2 Antikrista sekotajiem ir japazemina Sie pasi punkti, lai spetu rikoties,
un maksimala “Gara” punktu skaita sasniegsana liek tiem zaudet.

2 Kevin Schut, “They Kill Mystery,” in Playing With Religion in Digital
Games, ed. Heidi A. Campbell & Gregory P. Grieve (Bloomington: India-
na University Press, 2014), 258, 261-264, 272—-273.

» 50 Greatest Game Design Innovations, https://web.archive.org/web/
20100924064303/http://www.next-gen.biz/features/50-greatest-ga-
me-design-innovations?page=0%2C3 (skatits 11.07.2018.)
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tapat vada vinu dievi. Speletajs-dievs var: 1) paaugstinat vai
pazeminat ainavas Itmeni, lai lautu sekotajiem izplatities un
uzcelt jaunus majoklus; 2) uzsutit ienaidniekiem magiskus
stihijas spekus, lai veicinatu savas tautas izplatisanas celu.
Dieviba nevar kontrolet sekotajus tiesa veida, bet var radit ap-
staklus to labklajibai. Tapat tikai sekotaji, kuri ir sasniegusi
pietiekami lielu skaitu un ir spelétaja-dieva pieskatiti, var pie-
varet pretinieku tautu. Speletajs var noteikt sekotaju uzvedibu
(karot vai celt pilsetu). Sekotaju daudzums palielina speletaja
“manas” apjomu — jo vairak ir “manu”, jo lielaka ir speletaja
pardabiska ietekme uz pasauli.* Populous 2, kas tika izdota
1991. gada, lielakoties atkartoja pirmas speles principus, pa-
plasinot dievu ietekmes iespejas.?

Populous serijas speles speletajs-dievs var ietekmet tikai
savu sekotaju darbibas virzienu. Ta ir netiesa kontrole. Citadi
sekotaji spej rikoties un attistit savu tautu un tas pilsetu pat-
stavigi. Dievibas iejauksSanas ir nepieciesama, lai atbrivotu
vietu sekotaju mitném un atbalstitu tos kara pret sveso cilti.
Veiksmigs atbalsts ietekme ari dievibas spe€jas, jo lielakais se-
kotaju skaits palielina speletaja manu. “Mana” Populous seri-
ja lidzinas ticibas punktiem velakajas dievspeles, paradot gan
dievibas iespejas ietekmet pasauli, gan vina sekotaju kvalitati,
Populous gadijuma — skaitu.

ActRaiser (1990) ir dievspele ar platformas spéles elemen-
tiem. Speletajs-dievs jeb Pavelnieks (The Master) speles pa-
saulé cinas pret Tanzru jeb Launo, demonu valdnieku, kas ir
parpémis pasauli. Dievs celo pa pasauli “debesu pili”. Pirms
kada teritorija paliek atverta sekotaju apdzivosanai, dievam
ta ir jaattira no briesmoniem. Vins suta atdzivinatu statuju
ar zobenu, kuru kontrole speletajs.?® Ierodoties iedzivotajiem,
speletajs-dievs norada tiem pilsetas celtniecibas virzienu un
palidz ar magiskam darbibam, piemeram, aplaistot razu ar
lietu. Pilsetas parvaldes rezima speletajs kontrole engeli, kas
lido virs pilsetas un isteno paveles. Tapat engelis var ar bultam
atvairit moskus, kas lien ara no mosku bedrém ap to. Sekotaju

2 Populous (PC), https://youtu.be/u6hHkmn3DIO (skatits 11.07.2018.)
% Populous 2: Trials Of The Olypian Gods (SNES) — Gameplay, https://you-
tu.be/g9HL73MeRMQ (skatits 11.07.2018.)

26 éajé bridi spele pariet platformas spéles rezima.
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civilizacijai augot un izplatoties visa speles pasaule, aug ari
speletaja-dieva spejas veikt brinumus vai vina avataru (engela
un statujas) dzivibas punktu apjoms.?

Spele ActRaiser speletajs var kontrolet savus sekotajus stin-
grak neka Populous serijas speles, kur tie automatiski izplatas
visur, kur dievs atbrivo teritoriju. Dievam ir vara par pilsetas
planosanu, un vina sekotajiem nav ticibas parametra. Toties
ar1 spele ActRaiser speletajs-dievs tiesa veida kontrole tikai
dievibas avataras. Dieva limenis, kas nosaka speletaja spejas,
ir atkarigs no sekotaju skaita. Sekotaju civilizacijas celsana
Iidz ar to ir ciesi saistita ar dievibas speka atgriesanu, kas ir
nepieciesama soteriologiskajiem merkiem.

Spele Afterlife (1996) speletajs-dievs ir demiurgs, kurs par-
valda kadas planetas pécnavi (Afterlife). Ta ir realitate, kur
atrodas $1s planetas elle un paradize. Speletajam ir japarval-
da un jaattista gan elle, gan paradize atbilsto$i miruso dvése-
lu plusmai. Elle dveselem tiek iedalitas soda vietas saskana
ar septiniem naves grekiem, paradize — saskana ar septiniem
atbilstosiem tikumiem. Miruso dveseles pecnave uzvedas at-
bilstosi savai religiozitatei.?® Ja speletajs nespej organizet
pietieckami daudz vietu visam dvéselém, tas tiek zaudetas un
demiurgs zaude lidzeklus. Ik pa laikam uz nenosauktas plane-
tas notiek katastrofas, kas liek plusmai strauji pastiprinaties.
Tapat dveseles, kas paliek pecnave, muzigi ir iespéjams apma-
cit par demoniem vai engeliem, kas stradas speletaja pecnave,
pazeminot izmaksas darbinieku algosanai.>

Liela dala Afterlife mehanikas ir raksturiga ekonomiskas
strategijas speles zanram, piemeram, restorana vai pilsetas
parvaldes spélei. “Dievspelu” konteksta Afterlife izcelas ar
vienlaicigu kontroli par elli un paradizi, ka arl ar merki par-
valdit mirusos, nevis dzivos. Demiurgam nav varas par dveselu
plusmu un atbildibas par dvéselu nonaksanu elleé vai paradize,

27 SNES Longplay [056] ActRaiser, https://youtu.be/TmmOR5mdJJzA (ska-
tits 11.07.2018.)

2 Dveseles “religiozitati” nosaka s1s izveles: 1) parlieciba par elli vai para-
dizi kopuma — vai jaiziet abas vai tikai viena, vai arl pastav tikai viena
no tam; 2) muzigais stavoklis pecnave vai reinkarnacija; 3) sods/atalgo-
jums par visiem grekiem vai tikai par galveno.

2 Let’s Play Afterlife — 1 (Tutorials), https://youtu.be/FvL2FW2btXg (ska-
tits 09.05.2018.)
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ka ari par vinu religiozitati. Speletajam ir tikai spejas uzturet
pécnaves realitati atbilstosi planetas miruso dveselu piepra-
syjumam.

Spele Dungeon Keeper (1997) speletajam ir javada un ja-
attista briesmonu pazemes midzenis, kuram uzbruk varoni.
Speletajs kontrole midzena celtniecibu pilniba, bet, lai vina
vaditie briesmoni funkcionetu efektivi, tiem ir janodrosina
ediens, izklaides un alga. Tapat dazi briesmoni, kurus iespe-
jams lemitinat midzeni, nevar sadzivot sava starpa un var sa-
celt nemierus. Spelétajs nevar pavelet briesmoniem tiesa veida,
bet var tos parcelt vai sodit “ar roku”. Lai veiktu magiskas dar-
bibas, tiek 1zmantots zelts, kuru vac speletaja celtnieki.®

Lidzigi citam dievspelem Dungeon Keeper speletaja veiksme
ir atkariga no pareizo apstaklu veidosanas saviem sekotajiem
jeb no sadarbibas starp (Saja gadijjuma — launo) dievibu un
tiem. Tikai sekotaji var sasniegt speles merki, tikai ar speleta-
ja palidzibu. Saja spele nepastav ticibas parametrs, bet demo-
nisku sekotaju uzticiba ir atkariga no to vajadzibu un 1patnibu
ieveérosanas.

Spele Black & White (2001) (Black & White 2 izdota
2009. g.) ir reallaika strategija. Grieku ciltij, kas mit neno-
sauktaja pasaule, uzbrik acteku cilts un iznicina vinu pilsetu.
Speletajs paradas pasaulé ka dievs, kuru grieku cilts aicina
ar tiro lugsanu no nebutibas. Speletajam ir jaizglabj noteikts
cilveku skaits, un tie parcelas cita realitate, kur dievs palidz
Sai cilty attistities. Speletajs kontrole s1 dieva darbibas izpaus-
mes ar kursoru ekrana, kas ir veidots rokas forma, ar kuru var
parcelt cilvekus, objektus un citadi ietekmet pasauli. Sekotaji
izvelas sev nodarbes pasi, bet dieviba var tos ielikt speletajam
vajadzigaja vieta (uz lauka, templi utt.). Tapat dievam ir ma-
nifestacija dzivnieka forma, kas pilda vina paveles. Dievs var
veikt brinumus (uguns, vairogs, dziedinasana utt.). Spejas ir
ierobezotas ar lugsanas speku vail “manu”, kas palielinas se-
kotaju lugsanu vai to upuresanas del. Speletajs var but labais
dievs, koncentrejoties uz cilts labklajibu, aizsargajot citas pil-
setas un miermiligi tas pieversot savai religijai. Launais dievs
karo, upure savus iedzivotajus (jauniesi sniedz lielaku bonusu),

% Dungeon Keeper — Gameplay, https://youtu.be/wLzBb2BToZI (skatits
11.08.2018.)
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iebiede tos ar agresiviem brinumiem, svaida tos apkart utt.
Iespéjams “dreset” savu manifestaciju, lai arl ta butu launa vai
laba. Tapat $is ricibas de] mainas templis, kas ir uzcelts spe-
letajam-dievam — vai nu balts un gluds, vai tumss un dzelk-
Spains, aril attiecigi naktis paliek garakas un debess pa dienu
klust tumsaka, un otradi. Neatkarigi no laba/launa izveles
speletajam ir ienaidnieks-dievs, kuru pievarot speletajs klust
par vienigo dievu taja universa (Black and White) vai nosarga
savu cilti (Black & White 2).*

Spele Black and White vienas etiskas izveles pienemsana
netiek uzskatita par uzvaras nosacijumu. Ir iespejams ari but
neitralam, rikojoties gan labi, gan launi, kaut arl tas vizuali
ietekmes speletaja cilti, pilsetas un spéles principu. Svariga ir
dieva veiksme — rikojoties pratigi, labi vai launi, dievs iegus
savu sekotaju maksimalo atbalstu un uzvarés pretinieku cilti.
Zaudejot ticigo atbalstu, dievs zaude speju ietekmét pasauli un
klat par visu cilsu dievu.

Spele Heaven & Hell (2003) ir reallaika strategija, kura spe-
letajs izvelas labo vai launo dievu. Merkis ir uzvaréet dievu-opo-
nentu, pieversot sev ciematus, kurus apdzivo vina sekotaji vai
neticigie. Lidzigi ka spele Black & White, saskana ar sekotaju
parliecibas mainu mainas ari vinu drebju un mitnu izskats.
Sekotaji nav paklauti dievibas kontrolei, bet speletajs var nori-
kot no vinu vidus praviesus, kas pilda speletaja-dieva paveles:
pievers savai religijai iedzivotajus, maca karavirus, zog preti-
niekam “manu” utt. Sekotajiem piemit ticibas parametrs — ti-
kai sasniedzot noteiktu Iimeni, tie pieversas speletaja religijai.
Ticibu palielina speléetaja praviesu veiktie brinumi. Pieverstie
sekotaji genere “manas” punktus, kurus speletajs izmanto, lai
veiktu brinumus un attistitu pieverstos ciemus. Launa un laba
dieva spejas ir identiskas, atSkiras vinu nosaukums un izskats.
Launa merkis ir iznicinat pasauli, laba merkis — to izglabt.

3 Black & White 1 HD » God Game 2001! — Download & Gameplay on
Windows 10 — [Abandonware Adventures!], https://youtu.be/JuScYpFqiEg
(skatits 09.05.2018.); Black & White 2 | Let’s Play #1 | Meet Buttercup,
https://youtu.be/Uedid4e_TWS8 (skatits 09.05.2018.)

2 Heaven and Hell — Good Campaign — Mission One, https://youtu.be/
mvY VsjSDKS8s (skatits 25.07.2018.)
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Spele Heaven & Hell speletajs-dievs ietekme pasauli ar savu
praviesu palidzibu. Tie nak no sekotaju vidus un ir kontroléeti
tiesa veida. Parejie sekotaji genere speletaja “manas” punktus
un citadi ir autonomi un pasivi. Kaut ari dieviba var veikt bri-
numus bez praviesu starpniecibas, tikai praviesi var sasniegt
speles uzvaras nosacijumus — pieversot savai religijai iedzivota-
jus un parvarot pretinieka praviesu centienus sasniegt to pasu.

Spele From Dust (2011) 1idzigi vairakumam spelu zanra ir
reallaika strategija.” Ari Seit speletajam-dievam tiek uzticets
vina sekotaju cilts liktenis un to vadisana. Sis speles dieviba
tiek pasniegta ka “dvasa”, kuru cilts piesauc, izpildot ritualo
muziku. “Dvasa” palidz cilvekiem “sarunaties” ar pasauli — sa-
valdit haotiskus spekus (tdeni, vulkanus, uguni) un norada
tiem celu. Ta ar1 pieskir ciltij spekus, kas palidz savaldit dabu.
Cilts merkis ir atrast “Senos”, kas ir devusies caur so pasauli
pirms viniem. Veicot ritualus, cilts cel ciemus pie “Seno” tote-
miem un veicina augu izplatisanos pasaule.*

Speles From Dust speletajs-dievs var kontakteties ar ma-
teriju un parcelt to no vietas vieta, parveidojot pasaules ainu.
Tapat “dvasa” norada sekotajiem virzienu, bet nevar kontrolet
tos tiesa veida. Ja tiem kas draud, ta ir spiesta palidzet ar ma-
terijas kustinasanu (piem., paberot smilsu kalnu zem slikstosa
sekotaja). Speletaja paveles tiek pilditas bez ierunam, ikviens
“dvasas” sekotajs pilda tas pat naves briesmu prieksa. To neie-
tekme kads ticibas parametrs. Lidz ar to speletajs-dievs kon-
trole kadu neskaidras izcelsmes radoso speku.

Spele Reus (2013) speletajs-dievs parvalda pasauli un ru-
péjas par cilvekiem, kontrolejot dabas procesus. Speletajs var
kada planetas dala mainit ainavas tipu (tuksnesis, okeans,
mezs, purvs) vai izveidot taja kadu sekotajiem vajadzigo re-
sursu (ogas, dzivniekus, mineralus utt.). Speletajs kontrole
milzus, kas reprezenté pirmatnejas stihijas spekus. Tie veic
dazadas darbibas, ka arl attista jau izvietoto resursu ieguvi.
Resursi piesaista sekotajus, un tie dibina pilsetas to apkartne.

#  From Dust, https://store.steampowered.com/app/33460/From_Dust/ (ska-
tits 11.08.2018.)

3 From Dust Walkthrough—Part 1 XBLA (Gameplay & Impressions), https:/
youtu.be/h5B1lwHhhK7c (skatits 11.08.2018.)
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Sekotaju pilsetu attistiba ir atkariga no $o darbibu veiksmes.
Kombingjot atskirigus resursus un apmierinot sekotaju vaja-
dzibas, dieviba veicina sekotaju izplatisanos planeta. Bet, ja
attistiba nenotiek vai ir parak strauja, sekotaju pilsetam pie-
aug alkatibas parametrs, kas liek tiem uzsakt karu pret citam
pilsetam.?

Spele Reus Iidzinas citam dievspelem netiesas kontroles 1s-
tenosana. Vides (dabas) attistiba vai iznicinasana ir vienigais
sekotaju atbalsta veids. Sai spele nepastav ticibas parametrs
un speletaja darbibas ir ierobezotas nevis ar kadu kvantitativu
parametru, bet ar planeétas robezam un taja jau izveidoto bio-
sferu. Toties sekotaju stavoklis (alkatibas parametrs) ietekme
vinus pasus — uzsakot karu, tie parstaj attistit pilsétu un spgj
iznicinat arl citas pilsetas, graujot speletaja-dievibas veidoto
sistemu.

Spele Crest (2018) ir reallaika strategija.’ Taja, 1idzigi ci-
tam raksta aplukotam spelem, speletajam dieva loma ir jara-
pejas par sekotaju cilti. Ta vac resursus, dzemdé pécnacejus,
dibina jaunas pilsetas. Sis speles mehanikas pamata, atskiri-
ba no citam zanra spélem, ir netiesa kontrole. Speletajs-dievs
nevar ietekmet savas darbibas pasauli — ne ainavu, ne vieni-
bas. Kontrole tiek 1stenota, dodot sekotajiem “bauslus”, pieme-
ram, vardi “sekotaji, kas dzivo dzunglos” ar vardiem “vakt”
un “ogas” mudina sekotajus vakt ogas. Ar laiku cilts iemacas
jaunus vardus. Bausliem ir iedarbibas ilgums, un sekotaji var
tos arl ignoréet tadel, ka tie nesakrit ar vinu parliecibu vai situ-
aciyju. Pilsetam piemit “doktrina”, kas nosaka vinu intereses un
reakciju uz bausliem; kad reakcija ir negativa, pilsetas izveido
savas interpretacijas bausliem. Slikto apstaklu de] cilts spej no-
nakt I1dz kanibalismam. Speletajam-dievam ir iespé€ja noladet
vai svetit sekotaju raditas interpretacijas. Noladejot tiek paze-
minata pilsetnieku ticiba, svetot — paaugstinata. Tapat pilseétas
karo sava starpa atskirigu interpretaciju del.”

% Reus — God Game of Ancient Giants, https://youtu.be/giDFdSjvMwo
(skatits 11.08.2018.)

3 Crest — an indirect god sim, https://store.steampowered.com/app/341710/
Crest__an_indirect_god_sim/ (skatits 11.08.2018.)

3 Tribal Survival and Hippo Rampage! — Let’s Play Crest Gameplay,
https://youtu.be/hnBRDcWH3xYA (skatits 11.08.2018.)
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Spele Crest, iepret1 Black & White serijai lidzigam spelem,
kur speletajs-dievs var kontaktét ar pasauli burtiski “ar roku”,
tiek modeleta dieviba, kas spej tikai verot notiekoso un megi-
na dot pareizas paveles cilvekiem. Tapat tiek modeleta sekotaju
briva griba, kas padara tos neatkarigus ari no dievibas pave-
lem gadijumos, kad sekotaji tam nepiekrit. Saja model1 dievi-
ba nekontrolé pasauli, bet uzruna savus sekotajus, aicinot tos
attistit savu kulturu, nenodoties vardarbibai un neiznikt. Saja
spele dievibas veiksme tiek meérita ar tas cilts izdzivosanu un
speju dot sekotajiem tai nepieciesamos “bauslus”, ka ari aptu-
ret to patvaligas interpretacijas, kas draud iznicinat cilts lab-
klajibu. Veiksme lauj saglabat sekotaju ticibu, kas izsaka vinu
gatavibu sekot dievibas pavelem.

Citu zanru “dievi”

Patapon (2007)% ir ritma spele, kura pataponu cilts dievs
vada tos vinu legendaraja celojuma uz pasaules malu. Dievs ko-
munice ar cilti un vada to ar sakralo kara bungu starpniecibu.
Speletajs spiez pogas, veidojot vienu no lespejamajiem ritmis-
kiem atteliem, kas atbilst kadai pavelei. Speles sakuma cilts at-
pazist dievibu péc ritualo bungu skanas un paklausa tai tikai
tad, kad speletajs uztur pareizo ritmu. Bez dieviska ritma cilts
nevar uzvaret savus ienaidniekus.* Lidzigi klasiskam diev-
spelem, veiksme veidojas, dievibai sadarbojoties ar sekotajiem,
kaut ar1 saja spele sekotaji nedarbojas autonomi, bet, radot rit-
mu, spelétajs rada nepieciesamos nosacijumus to uzvarai.

Logikas spele Doodle God (2010) speletajs dieva loma kom-
bine dazadus dabas elementus, lai no tiem izveidotu jaunus.
Spele sakas ar cetru klasisku elementu savienojumiem (uguns,
udens, zeme, gaiss), no kuriem tiek atklati jauni. Spelétajam ir
jaturpina kombinét elementi, kamer tiks atklati visi. Elementu
starpa medz but ari instrumenti un dzivnieki. Dievibai atkla-
jot jaunus elementus, tie paradas ari uz dievibas parvalditas

3 Patapon PSP, https://www.gamepressure.com/games/patapon/z6201c (ska-
tits 19.07.2018.)

3 Let’s Play — Patapon (PSP) — Part 1, https://youtu.be/yHrZKiOwpaQ (ska-
tits 19.07.2018.)
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planetas attela.* Sajé spele dievibai nav sekotaju, bet ir tikai
ietekme uz pasaules radisanu. Tapat dieviba nav omnipotenta
radisanas procesa. Ta atklaj jaunus elementus atkariba no jau
esosajiem.

Goduville (2010) ir pieteikta ka bezspelétaja spele (zero-player
game).” Speles sakuma speletajs izveido dievibu un varoni, do-
dot tiem vardus un izveloties dzimumu. Speletajs kontrole die-
vibu, bet varonis pats par sevi cinas ar ienaidniekiem, mekle
artefaktus un attista savas spejas. Par vina situaciju spele-
tajs-dievs uzzina no teksta loga. Dieviba var ietekmet varoni,
izmantojot dazas vienkarsas paveles, atlidzinot par pulem vai
sodot vinu par nepaklausibu. Tapat ta var aicinat varoni lugt,
tas atjauno punktus, kas nepieciesami, lai paveletu. Ja dieviba
soda varoni parak biezi, tas parstaj lugt un dieviba zaude varu
par vinu.*” Sis speles dieviba ir gandriz pilniba atdalita no va-
rona, tas vieniga sekotaja. Varonis var dzivot un attistities bez
tas palidzibas, pat zaudejot ticibu. Sekotajs ir pilnigi autonoms
no dievibas.

Spele Pocket God (2012) dieviba parvalda salu, kur mit
maza pigmeju cilts. Speletajs kontrole laika apstaklus, gravi-
taciju, priekSmetu paradisanos sala, dzivniekus, ka ari par-
vieto pasus cilts iedzivotajus un magiski ietekmé tos. Speles
merkis ir dazados veidos mocit un iznicinat cilts iedzivotajus.
Tos ir iespejams atjaunot, nospiezot pogu. Cilts iedzivotajus ne-
var kontrolet tiesa veida, bet tie reage uz speletaja darbibam.*
Spele Pocket God, iepretl vairumam dievspelu, dievibas darbi-
ba tiek ierobezota destruktivaja aspekta. Toties ta lidzinas kla-
siskai dievspelei netiesas kontroles aspekta.

Secinajumi: dieviskibas modelis dievspelées

Dievspelem piemit vairakas kopigas raksturigas ipasibas,
kuras veido dievspelu dieviskibas modeli. Pirmkart, 1idzi-
gi citam spelem, kuras religijas ir dala no speles mehanikas,

© What do I need to make next? — Doodle God #1, https://youtu.be/
m2xZjVsmHdg (skatits 19.07.2018.)

4 Ar to tiek domata speles varona automatizeta darbiba.

2 Godville, https:/godvillegame.com (skatits 19.07.2018.)

4 [Android] Pocket God, https://youtu.be/BqDeWbnbVnU (skatits
19.07.2018.)
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vairakuma dievspelu viena vai cita veida dieviska speka re-
surss ir atkarigs no speletaja-dieva sekotaju stavokla — vinu
labklajibas atkariba no konkrétas speles noteikumiem. Tas
tiek izteikts ar ticibas vai tiem analogiskiem “manas” punk-
tiem, kurus genere sekotaji. Vairakuma spelu tas ir atkarigs
no sekotaju skaita. Otrkart, vairakuma spelu attiecibas starp
dievibu un sekotajiem tiek netiesi kontroletas. Virtualie se-
kotaji imite maksligo dzivi, bet speletajs-dievs kontrole to no
arpuses. Daudzas spélés netiesa kontrole ir nominala un spe-
letajam-dievibai ir iespejas precizi noradit sekotajiem darbibas
virzienu. Toties §1 atSkiriba starp sekotajiem un dievibu tiek
izteikti pasvitrota. Treskart, praktiski visas dievspeles galve-
nais izaicinajums spelétajam ir veiksmigi izmantot dievibai
pieejamus spekus, lai veicinatu sekotaju progresu, kura butiba
mainas atkariba no spéles.

Padarot dievibu par atkarigu no sekotaju ticibas apjoma un
no veiksmigas sadarbibas ar tiem, dievspeles attelo dieviskibu
ka atskirigu, bet nedalami saistitu ar cilveku, galvenokart po-
zitivi saistitu. Savukart ticitbas parametra lietojumu dievspeles
var saprast ka refleksiju par religisku uzplaukumu un norietu.
Piemeram, dievspélu interpretacija vesturiskai asiriesu reli-
gijai vairs nav piekriteju, tas dievibam nav ticibas punktu un
Iidz ar to spejas ietekmet musu pasauli. Tapat “bauslu” padari-
sana par dalu no speles mehanikas (kura sekotaji tos interpre-
te un parprot) ir refleksija par sakralo tekstu interpretaciju un
reinterpretaciju pasaules religijas gadsimtu gaita. Vairakuma
dievspelu izaicinajums — izveidot veiksmigu jeb laimigu sekota-
ju civilizaciju — pats par sevi ir apgalvojums par religijas nozi-
mi un vertibu pasaules vésture.

Dievspeles iespejams kritizet par daudzpusigu religisku je-
dzienu (ticiba, sekosana, bausli) mehanizaciju speles noteiku-
mu veidosanas procesa. Toties mehanizacija tiek veikta apzina-
ti, veidojot speles noteikumus. Tas neliedz dievspelem reflektet
par religiskam norisém. Speles noteikumi izsaka apgalvojumus
par tradicionalo religisku kategoriju nozimi, veidojot dieviski-
bas un religiozitates modelus speles pasaule. Toties S1s katego-
rijas saglabajas refleksijas pamata, un tas lauj dievspeles nolikt
blakus citu modernu mediju refleksijai par religisko, garigo un
dievisko.
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Summary

Playing God: the God-game Videogame Genre according
to the Player-centered Approach

The paper analyzes the model of divinity in the god-game
videogame genre in the light of the player-centered approach. The
player-centered approach focuses on the available interaction
between a player and the gameworld. The challenge that god-games
offer to a player is to be a god for a certain world or a group of
followers. The success of a player-god depends on collaboration with
its followers. The model of divinity consists of religious references
found in the rules of the game. Traditional religious categories are
adapted to the game rules.
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