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Final Fantasy -videopelisarjan roolipelit uskontokuvausten
peilina
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Johdanto

Tama katsaus keskittyy suosittuun Final Fantasy -pelisarjaan ja erityisesti sarjan kahteen peliin
Final Fantasy Tactics: War of the Lions (Square/SquareEnix 1997/2007) seka Final Fantasy X
(Square/SquareEnix 2001/2014), joissa institutionaalinen uskonto on keskeisessa osassa tari-
naa. Tarkastelen ndiden pelien uskonnon kuvauksia keskittyen kriittisesti kuvattuun politisoi-
tuun uskontoon ja vaihtoehtoisiin henkisyyden kuvauksiin. Nama pelit kertovat pelintekijéiden
omien motiivien ohella alkuperdmaansa kulttuurisista arvoista, asenteista ja vallitsevista kasi-
tyksista (ks. van der Weyer 2014). Koska uskonto tarjoaa tirkedn valineen merkityksellisten
teemojen ja symbolisten vertausten kuvaukseen populaarikulttuurissa, on uskonnon ja pelien
tutkimus tdrkedssd asemassa tarkasteltaessa uskonnon asemaa yhteiskunnassa (Grieve &
Campbell 2014, 62).

Japanilaiset seikkailu- ja roolipelit ovat hyvia esimerkkeja pelien uskonnollisista sisallgista.
1990-luvun loppua kohden ilmestyneissa peleissa kuten Chrono Trigger (Square 1995) ja Final
Fantasy -sarjan pelit (Square/SquareEnix 1987-)1 keskeisella sijalla ovat "jumalalliset” loppu-
vastustajat ja maailmanlopun teemat. Japanilaisten pelien tarinoissa myo6s luonnon harmonia
ja henkiolennot tulevat pelaajille vaivihkaa tutuiksi aivan kuten Hayao Miyazakin animaatio-
elokuvissakin. Lisaksi hahmojen, esineiden ja paikkojen nimien viittaukset, kuten Kabbalasta
lainattu nimi Sephiroth, ovat esimerkkeja uskontojen ja mytologioiden vapaasta sekoittelusta
ja uudelleenvilittamisesta pelaajayleisolle (esim. Partridge 2004, deWilt & Aupers 2019).

Uskontotieteessa ja populaarikulttuurin tutkimuksessa esimerkiksi japanilaisia elokuvia, pe-
leja ja animea voidaan tutkia monella tapaa. Nailld populaarikulttuurin tuotteilla ja Japanilla
yleensd on lansimaissa myos selkedsti erottuvia faniryhmittymia (esim. Carlson 2018), minka
lisdksi erillisilla pelisarjoilla on myds omat uskolliset seuraajakuntansa. Tassa katsauksessa
keskityn japanilaisiin videoroolipeleihin osana japanilaista lanteen tuotua populaarikulttuuria.
Final Fantasy -pelisarjassa on sisiltdja, jotka voidaan tulkita uskontokriittisiksi. Erityishuo-
mion tassa luvussa saavat Final Fantasy Tactics: War of the Lions (Square/SquareEnix
1997/2007, jatkossa "Tactics”) ja Final Fantasy X (SquareEnix 2001/2014, jatkossa FFX). Mo-
lempia yhdistda kritiikki uskonnollisia instituutioita kohtaan, mutta niiden henkisyyden ku-
vaukset ovat kuitenkin monipuolisuudessaan hyvaksyvampia. Tacticsissa Glabadoksen kirkko

1 Tasti eteenpdin FF viittaa Final Fantasy -pelisarjaan, kun taas viittaukset yKksittiisiin peleihin ovat muodossa
FFI-XV, esim. FFXIII viittaa sarjan kolmanteentoista osaan Final Fantasy XIII.
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muistuttaa keskiajan roomalaiskatolista kirkkoa, kun taas FFX:ssa on enemman vaikutteita aa-
sialaisista uskonnoista. Katsauksessa perehdyn yksityiskohtaisesti naiden pelien uskonnon ku-
vauksiin ja ndkemykseni mukaan niiden uskontokriittisiin sisalt6ihin.2

Uskonnon ja pelien suhdetta voi tutkia monin tavoin. Tutkimuskohteena voivat olla itse pelit
tai pelaajat, tai muut toimijat, jos toimijakeskeistd lahestymistapaa (Heidbrink et. al. 2014) laa-
jentaa pelaajien ulkopuolelle. Tassa katsauksessa tarkastelun kohteena ovat uskonnonkuvauk-
set japanilaisissa roolipeleissd, mika tarkoittaa pelikeskeista ldhestymistapaa. (Heidbrink et. al.
2014)

Lokalisaation ja Kulttuuriviennin valissa

Videopelikontekstissa lyhenne RPG (Role-Playing Game) viittaa digitaaliseen roolipeliin ja ka-
sittdd monta alalajia, kuten toimintaroolipelit (action RPG) tai monen pelaajan verkkopelit
(MMORPG)3. Yhteisia piirteitd pelinkulussa ovat kokemuspisteiden kertyminen ja erilaiset hah-
moluokat. Historiallisesti Nintendon ja Segan konsoleille julkaistut pelit olivat valtaosin japa-
nista lahtoisin, kun taas lansimaissa valmistettuja peleja pelattiin enemman PC:11a. Tasta syysta
my0s roolipelikulttuurit perinteisesti erkanevat tyylillisesti hyvinkin selkedsti tietokoneella
pelattaviin lansimaisiin roolipeleihin, kuten Ultima-sarja (Origin Systems/EA 1981-1999) tai
Baldur’s Gate (Bioware 1998), ja japanilaisiin roolipeleihin, joita yhdistdvat tarinavetoisuus ja
pelikonsolit alustana (Koyama 2022, 21)* Nykyaan lyhenteelld JRPG viitataan tarkoituksen-
omaisesti tyypillisiin japanilaisroolipeleihin, jotka seuraavat uskollisesti genren vakiintuneita
konventioita, pelinkehittdjan alkuperdstd riippumatta (esim. Mallindine 2016; Gamerant
2022).

Nintendo of American tiukka ohjeistus 1980- ja 90-luvuilla johti kategorisesti kaiken uskon-
toon, seksiin, alkoholiin ja huumeisiin viittaavan sisdllon poistamiseen peleistd (Mandelin
2019; Likarish 2014; Rautalahti 2023, 192, 196-7). Varhaisimmissa japanilaisten roolipelien
pohjoisamerikkalaisissa versioissa esimerkiksi kapakat oli muutettu kahviloiksi, kirkot klini-
koiksi, Raamattu taikakirjaksi ja vidhdpukeisille hahmoille oli lisatty vaatetusta (ks. esim. Man-
delin 2018). Tunnetuimpia esimerkkejd ovat ensimmaiset osat Legend of Zelda (Nintendo
1986) ja Final Fantasy (Square 1987) -sarjoista 8-bittiselle Nintendolle eli NES:ille. Jalkikateen

2 Myés muunlaiset uskonnolliset teemat ja sisillét ovat tyypillisid japanilaisille videoroolipeleille. Uskontoa ja
Nietzschen filosofiaa vuosituhansia kattavan tarinan kaaren aikana kasittelladn Xenosaga-scifi-roolipelisarjassa.
Pohjoismaista mytologiaa lainataan esimerkiksi FFXIII-2:ssa (Square Enix 2011), Tales of Phantasiassa (Namco,
1995/2006) ja Valkyrie Profilessa (Square Enix 1999). Alkemia ja elementit taas ovat paddosassa useimmissa Tales-
sekd Mana-sarjojen osissa. Joissakin peleissa paavihollisena on kirjaimellisesti “"Luoja”, (esim. Final Fantasy Le-
gend, Square 1989; FFXIII, SquareEnix 2009; Lightning Returns: FFXIII, SquareEnix 2013 ja FFIV: the After Years,
SquareEnix 2008) jolloin jumalia vastaan kapinoiminen saa lopullisessa tarinan kaaressa vieldkin suurellisempia
ulottuvuuksia kuin pelkka poliittisen vallankayton kritiikki.

3 Stenros ja Sihvonen (2020) ovat ehdottaneet tarkentavaa akronyymii SPDRPG (Single Player Digital Role Playing
Game) yksinpelattaville roolipeleille, mutta kdytdnnossa termilla RPG viitataan yleisesti timanlaisiin peleihin. Toi-
nen vastaava joskus esiintyvd termi on CRPG (Computer Role-Playing Game) erotuksena podytaroolipeleista
(TRPG).

4 Koyama viittaa Schulesin, Petersonin ja Picardin (2018) listaan yleisimmista piirteistd linsimaisissa ja japanilai-
sissa roolipeleissa. Pelimaailman avoimuus, hahmojen kustomointi, realistisuuden tavoittelu, keskiaikaisuus ja ta-
rinaan vaikuttaminen lansimaisissa peleissa vertautuu japanilaisten pelien rajoitettuun pelimaailmaan, kiinteisiin
hahmoihin ja tarinaan, seka sarjakuvamaisempaan tyyliin ja fantasian kasitteen vapaampaan tulkintaan ilman si-
dettd keskiaikaisuuteen.
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tarkasteltuna lokalisaation perusteella japanilaisilla peleilla on ollut uskonnon kanssa paljon-
kin tekemistd, vaikka tdma ei lansimaalaisille pelaajille heti ilmennytkdan. Tiukka uskontosi-
sdltoja saateleva ohjeistus kertoo tuon aikakauden japanilaisten ja amerikkalaisten kulttuuriar-
vojen yhteentdrmayksesta seka pinnan alla olevista asenteista ja jannitteista (Likarish 2014).
Varhaisimpia lansimaissakin julkaistuja japanilaisia konsoliroolipeleja olivat Dragon Quest>
(Enix 1986) ja sen inspiroima Final Fantasy (Square 1987). Ensimmainen Final Fantasy -sarjan
peli pohjautui jo tuolloin yleisiksi miellettyihin roolipelitrooppeihin. Esimerkiksi monet vihol-
lisista ja varusteiden nimista oli otettu suoraan Dungeons & Dragons -poytaroolipelista (TSR
1974), minka pelin taistelumekaniikasta vastannut Akitoshi Kawazu my6s myontaa haastatte-
lussa (Parish 2013). FFI toi kuitenkin myd6s sittemmin sarjalle ominaiset hahmoluokat ja ele-
menttikristallit uutena teemana osaksi tarinaa. Pelin suosion myo6ta sarja sai jatkoa ja vahitellen
tarinankerronta sai yha enemman sijaa.

Kilpailevien roolipelisarjojen kopioidessa toisiaan JRPG-genre omaksui 1990-luvulla sittemmin
tunnetut piirteet: Pelissd seurataan lineaarista tarinaa, ja pelimaailmaan tutustumista rytmit-
tavat satunnaiset taistelut ja, myohemmin, tarinaa edistavat valianimaatiot. Vuosituhannen
vaihdetta lahestyttdessa tarinavetoiset JRPG-pelit olivat jo vakiinnuttaneet omanlaisensa tyy-
lin, jossa sekoittuvat perinteinen fantasia ja scifi sekd mytologiat ja muinaisuskot eri puolilta
maailmaa. Taustatarinassa kyse on harvoin vahemmasta kuin koko maailman pelastamisesta.
Vain yhdessa toimiva tiivis joukko sankareita voi lopulta kukistaa paavastustajat, joilla on ju-
malallisia piirteitd. Tyypillisesti apokalyptiset narratiivit puoltavat jonkinlaisen luonnon tai
elementtien tasapainon merkitysta ja vihjaavat jumalten tai autoritaaristen uskontojen olevan
uhka vallitsevalle tilanteelle.

[Imestyessaan vuonna 1997 Final Fantasy VII teki JRPG-genresta todella suositun ja osan kon-
solipelien valtavirtaa. FFVII:n globaali julkaisu Sonyn PlayStationille tarkoitti, ettd Nintendo of
American tiukka ohjeistus ei enda vaikuttanut lokalisaatioon. CD-ROM-teknologia mahdollisti
lisdksi visuaalisesti elokuvallisemman tarinankerronnan valianimaatioiden ja realistisimpien
taustojen® kautta. FFVI:n maailmanlaajuinen suosio johti siihen, ettd Square julkaisi sarjan
aiemmat osat uusina versioina myds eurooppalaiselle yleisolle. Final Fantasy-sarja on Pokémo-
nin jalkeen myydyin’ JRPG-pelisarja (virallisesti 185 miljoonaa myytya kappaletta syyskuussa
2023 SquareEnixin 2023 mukaan), joten sarjan pelit edustavat genren valtavirtaa, ja pelaajien
FF-peleista saamat vaikutteet heijastavat pitkalti yleista kasitysta japanilaisista konsoliroolipe-
leista.

Taustaa peleista Final Fantasy Tactics: War of the Lions ja Final Fantasy X

Aikaisempaa tutkimusta japanilaisista peleista ja niiden kulttuurivaikutteista on tehty jonkin
verran (Blasingim 2006; Fiadotau 2018; Hutchinson & Pelletier-Gagnon 2022; Picard 2013), ja
etenkin Legend of Zelda -pelisarja (Nintendo 1986-) on nostettu esiin hengellisten teemojen ja
uskonnollisten viittausten osalta (Hansen 2021; Herfs 2020; Hemmann 2021; Sanders 2021).
Tutkimuksissa japanilaisten pelien piirteitd, jotka voivat nayttaytya lansimaalaisille erikoisina,

5 Sarjaa julkaistiin Pohjois-Amerikassa vuosina 1986-2005 nimelld Dragon Warrior.

6 Esirenderdidyt taustakuvat mahdollistivat yksityiskohtaisemmat, maalaukselliset tai valokuvamaiset pelimaail-
mat, joiden paalla polygoni- tai pikselihahmot liikkuvat.

7 Nain ainakin vuonna 2023 Wikipedia-artikkeliin koottujen pelijulkaisijoiden virallisiin lukujen perustuvan listan
mukaan: https://en.wikipedia.org/wiki/List of best-selling Eastern role-playing game franchises
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selitetdan kulttuuritaustalla ja pyritdadn ymmartamaan tata taustaa vasten. Toisaalta eri uskon-
tojen ja mytologioiden vapaa sekoittelu on silmiinpistdva piirre monissa japanilaisissa peleissa
ja animeissa, ja on yhta lasna uudemmissakin peleissa, kuten Final Fantasy XV:ssa (SquareEnix
2016; deWilt & Aupers 2020; deWilt & Aupers 2021). Pelitutkimuksessa FF-sarja on viitatuim-
masta padsta: Game Studies -verkkojulkaisun hakukoneella hakusanoilla “Final Fantasy” 16ytyy
lahes kaksisataa tulosta. Uskontotieteessa pelisarjaa on tutkittu yllattavan vahan. Tutkijat ja
pelitoimittajat ovat tarkastelleet Final Fantasy -pelisarjaa suhteessa uskontoon (Banasik 2018;
Mitropoulos 2009), filosofiaan (Beaulieu & Blahuta 2009; Prymus 2009) seka narratiivisten
teorioiden pohjalta (Chandler 2009; Joffe 2013; Washburn 2009).8

Tarkasteluni kohteet, Final Fantasy Tactics: War of the Lions® (Square 1997/200719) ja Final
Fantasy X (SquareEnix 2001/2014), valikoituivat ennen kaikkea kahdesta syysta. Pelisarjan
suosion lisdksi kyseisissa peleissa keksityt uskonnolliset instituutiot ovat merkittdavassa roo-
lissa niin tarinassa kuin tarinankerronnassa. Molemmissa tarinoissa uskonto on vahvasti taus-
talla, mutta esimerkiksi FFX:n tarina rakentuu Yunan pyhiinvaellusmatkan ymparille. Molem-
missa tarina kerrotaan lineaarisesti vailla pelaajan vaikutusmahdollisuuksia juonen kulkuun.
Tacticsin tarinallinen sisaltd on tekstimuodossa dialogissa ja pelin sisdisessa tietopankissall,
joten analyysi tapahtuu kirjaimellisesti pelin tekstid tutkimalla. FFX sen sijaan nojaa enemman
kolmiulotteiseen pelimaailmaan ja danindyteltyyn dialogiin, joten uskonnollisen siséllon kar-
toittamisessa tulee huomioida my®ds sellaisia seikkoja, kuten taustamusiikki, pelimaailmaan ri-
potellut symbolit ja glyyfit sekd temppeleiden arkkitehtuuri. Tacticsin kasikirjoittajan, Yasumi
Matsunon, peleja voi verrata Ken Levinen yhteiskuntakriittisiin Bioshock-peleihin (2K Games
2007/2013) tai George R. R. Martinin eeppiseen fantasiakirjallisuuden polveilevaan kerrontaan
ja moniosaisuuteen.

Tactics- ja FFX-peleissa uskonto nakyy yleisesti uskontoon viittaavina, tunnistettavina sosiaali-
sina ja symbolisina markkereina. Tallaisia ovat esimerkiksi papiston kaavut ja johtajien koris-
teelliset padhineet, seuraajien palvova tai ainakin auktoriteettia kunnioittava kaytos seka py-
hien rakennusten kuten kirkkojen ja temppelien arkkitehtuuri, hengellinen sanasto ja kielen-
kaytto. Uskontoon viittaavat myods rukoukset ja rituaalit mukaan lukien kasilla tehtavat rituaa-
linomaisesti liikkeet ja maneerit. Keksittykin uskonto on siis helposti tunnistettavissa uskon-
noksi juuri tdimanlaisten yksityiskohtien ja kuvausten kautta.

8 Kayn my®és lipi timin katsauksen kannalta merkittavit tulkinnat FFX:n uskonnonkuvauksesta. David Hahn
(2009) nojaa Macchiavellin ja Nietzschen uskontokasityksiin, Peter Likarish (2014) vertaa pelissa kuvattua us-
kontoa Yevonia luddiittilaisuuteen ja Chris Stark (2013) nidkee Yu Yevonin hahmossa ateistista uskontokritiikkia.
9 Lyhyemmin: Tactics.

10 Peli julkaistiin Pohjois-Amerikassa vuonna 1997 Playstationille nimelld Final Fantasy Tactics. Vuonna 2007
tdma julkaistiin uudelleen maailmanlaajuisesti PSP:lle lisdnimelld Final Fantasy Tactics: the War of the Lions. Uu-
den kddnnoksen lisiksi pelissa oli uutta sisdltdd ja pienia muokkauksia pelimekaniikoihin. Tasti on olemassa myo6s
mobiiliversio. Ellen erikseen mainitse, viittaan tekstissani uudempaan kddnnokseen.

11 Pelissa voi milloin vain maailmankartalla avata tietokannan (dossier) valikosta. Kaikkien hahmojen profiilin
lisdksi taalta 16ytyy myos siihenastisen tarinan tiivistelma. Lisdksi koska vain pelissa voi klikata "apua” select-na-
pilla. Esimerkiksi paikkojen nimien kohdalla peli informoi lyhyesti kyseisen kaupungin tai erdmaan taustaa.
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Glabadoksen kirkko - uskonto vai poliittinen instituutio?

Tactics alkaa prinsessa Ovelian lausumalla rukouksella Orbonnen luostarissa. Pian taman jal-
keen kuolleeksi luultu Delita ilmestyy paikalle ja kaappaa prinsessan. Delita on pelin sankarin,
Ramzan, lapsuudenystava. Alkuperdisessa vuoden 1997 englanninkielisessa versiossa han ly6
rimpuilevan prinsessan tajuttomaksi ja kehottaa tylysti Oveliaa syyttamaan itsed tai Jumalaa.
PSP-version uudemmassa kddnnoksessa hanen sanansa Ovelialle ovat lohdullisemmat: ”'Tis
your birth and faith that wrong you, not I.” Vaikka uudempi kdannds pelistd muutti monien hah-
mojen luonnetta, ja alkuperdinen monoteistinen viittaus jumalaan vaistyi polyteistisemman sa-
namuodon edeltd, on selvad, ettd uskonto on merkittavassa osassa Final Fantasy Tacticsin tari-
naa aivan alusta saakka.

Sarjakuvamaisesta ulkoasusta huolimatta Tacticsin keskiaikainen fantasiamaailma Ivalice on
synkka maa, jossa sota ja nalanhata ovat arkipaivaa. Poliittinen valta on ylimyst6lla ja kirkolla.
Tarinan kertoja, modernin ajan Ivalicen tutkija Arazlam Durai, pyrkii korjaamaan virallisen his-
toriankirjoituksen vaarinkasityksen, jonka mukaan Delita on sankari, joka nousi tavallisesta po-
jasta kuninkaaksi ja yhdisti sotivan maan. Arazlamin mukaan taustalla vaikutti toinenkin hen-
kil6, Beoulven suvun nuorin poika Ramza.

Tactics-pelissa Glabadoksen kirkon legenda kertoo muinaisesta Ajora-nimisestd messiaasta,
joka pelasti maailman tappamalla maailmaa uhanneet demonit kahdentoista opetuslapsensa
avulla. Ajora kuvataan saarnaajaksi, ihmeidentekijaksi ja marttyyriksi, silla yksi hdanen opetus-
lapsistaan petti hdnet rahasta. Toinen olennainen myytti koskee kahtatoista zodiac-kived, jotka
antoivat nditd kantaneille Ajoran opetuslapsille pyhiad voimia. Pelin tarinan edetessa zodiac-ki-
vistd tulee keskeisia, silla niiden perdassa on myos salaperdinen temppeliritareiden jarjesto. Kai-
ken lisdksi kivet ndyttdisivat kantavan demoneita sisdlldan, joita vastaan Ramza joukkoineen
joutuu toistamiseen taistelemaan.

Keskiaikaiselle fantasialle tyypillisesti monet pelissa vastaan tulevat ihmiskohtalot herattavat
ajatuksia yhteiskuntaluokista ja sodan mielivaltaisuudesta, kostonhalusta tai uskonnollisesta
vakaumuksesta. Pelin puolivilissa Ramza 16ytaa kiistanalaisen Scriptures of Germonique -teok-
sen, minka jalkeen kirkko julistaa hanet harhaoppiseksi yhteiskunnan viholliseksi. Temppeliri-
tareiden lisaksi hanta vastaan kay kirkon inkvisiittoreita ja uskon puolesta sotivia taistelijoita.
Tarinallisen puolen lisdksi uskolla on myo6s pelin kulkuun liittyva seuraus. Jokaisen hahmon
rohkeus (Bravery) ja usko (Faith) -attribuuttien arvot ilmaistaan asteikolla nollasta sataan (ks.
kuva 1). Kun rohkeus maarittaa lahinna hahmojen toimintojen ja reaktiokykyjen aktivoinnin
todennakoisyytta tai joissain tapauksissa vastustajille aiheutuvaa fyysista vahinkoa, usko maa-
rittdd suoraan hahmon suhteen magiaan. Matala usko tekee loitsuista vihemman tehokkaita,
kun taas uskovainen hahmo seka loihtii paremmin ettd ottaa enemman vahinkoa vihollisloit-
suista. "Ateistit” eli hahmot, joiden usko on 0, ovat taysin immuuneja magialle, mika myds estaa
parannusloitsujen kayton.
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View 100% )

Kuva 1: Uskonnollisia termejd ja symboleja satunnaistaistelussa. Ldhde: Google Play: Final Fan-
tasy Tactics: WotL. SquareEnix Co. Ltd.

Glabadoksen kirkon maine historiaa manipuloivana ylimpana poliittisena voimana Ivalicessa
ei jaa pelaajalle epaselvaksi. Vaikka taustalla vaikuttavat Lucavi-demonit ajavat loppujen lo-
puksi omaa agendaansa, ei kirkko saa synninpaastog, silla vallan sailyttaminen hinnalla milla
hyvansa kasittda jopa sodanlietsonnan. Sitomalla aatelissuvut keskinaisiin sotiin kirkko estaa
muiden tahojen nousun uhaksi kirkon vallalle. Sodan kurjuuden keskelld usko kirkon oppeihin
vahvistuu, koska se tarjoaa ainakin ndenndisesti ainoan lohdun ihmisille. Yhtdldisyydet kes-
kiajan Euroopan roomalaiskatoliseen kirkkoon ovat ilmeiset. Temppeliritareihin historialli-
sena ryhmana viitataan yleisesti populaarikulttuurissa, usein liitettyna salaliittoteorioihin, ku-
ten Dan Brownin Da Vinci-koodi -romaanissa (2003) tai Assassin’s Creed -videopelissa (Ubisoft
2007). Se, etta Glabadoksen kirkon sisalla toimii samanniminen ryhmd, joka edustaa vihollista,
tukee tatd populaarikulttuurista tuttua teemaa ja on tunnistettavuudessaan toimiva. Poliitti-
sena instituutiona uskonto ei tarjoa mitdan hyvaa, eika sokea luottamus uskonnolliseen aukto-
riteettiin ole viisasta. Tdima on sanoma, jonka Final Fantasy Tactics: War of the Lions pelaajilleen
valittaa.

Yksittdisten hahmojen vakaumus ja omantunnon kuunteleminen kertovat puolestaan pelin
suosivan yksilokeskeistd hengellisyytta. Oikein kaytettyind zodiac-kivet voivat saada ihmeita
aikaan, ja jos pelaajan hahmo on mystikko tai pappi, han voi maagisilla voimillaan tukea oman
puolensa taistelijoita, mutta myos kayttaa vahingollisia loitsuja. Kun hahmon usko nousee 90
paikkeille, hahmo saattaa alkaa taisteluiden jalkeen puhua Jumalasta ja ndin varoittaa taistelu-
motivaation puutteesta. Uskonnottomien hahmojen immuniteetti magiaa kohtaan puolestaan
tukee ajatusta yksilonvapaudesta, sillda immuniteetin strateginen kadytté avaa hahmolle uusia
mahdollisuuksia. Vilttyessaan vahingollisten loitsujen vaikutuksilta hahmo on kuitenkin sa-
malla vailla loitsujen tukea ja joutuu turvautumaan hoitaviin esineisiin.
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Ajoran myytti puolestaan on ldhelld uuden testamentin kertomusta Jeesuksesta. Ajora saarnaa
paratiisista, ja hanet nahdaan kapinallisena sekd uhkana jarjestykselle ja vallitsevalle uskon-
nolle. Ajoran tuomitsivat papit, jotka edustivat farisealaisten kanssa ldhes samannimista pha-
rism-ryhmaa. Molemmilla oli kaksitoista opetuslasta, ja heidat petti yksi ndistd muutaman ko-
likon tdhden. Jeesus syntyi Betlehemissa ja kuoli Golgatalla, Ajora puolestaan syntyi Berveni-
assa, ja hanet teloitettiin Golgollada Gallows-nimiselld paikalla. Germoniquen tekstissa mai-
nittu "Holy Ydoran Empire” tuo mieleen sekd Rooman valtakunnan etta sen aikaisen Juudean
provinssin, johon uuden testamentin tapahtumat sijoittuvat. Erikseen mainittu Ajoran ensim-
mainen opetuslapsi Balias on antanut nimensa kahdelle paikalle pelissa: Balias Tor, jossa tdma
teloitettiin, ja Balias Swale, jossa tama piileksi vainoajiltaan. Balias on helppo lukea viittauksena
Paavaliin, vaikka lisdtietojen puuttuessa taman syvemmalle vertausta ei voida jatkaa.

Horoskooppimerkkeja vastaaviin kiviin ja demoniolentoihin keskittyva tarinan loppuhuipen-
nus kertoo todellisten maailmaa uhkaavien pahojen voimien olevan yliluonnollisia, vaikka Kir-
kon poliittinen valta onkin sodan kauheuksien syypda. Tama mahdollistaa erilaisia tulkintoja
jattden lopullisen totuuden auki. Lucavi-demonien, kuten zodiac-kivienkin olemassaolo osal-
taan todistaa osan Zodiac Brave -myytista todeksi. Glabadoksen kirkon virallinen historian uu-
delleenkirjoitus on kuitenkin tehnyt Ajorasta jumalallisen, mika on ristiriidassa Ajoran nimea
kantavan demonisen loppuvastustajan kanssa. Ramzan tarinakin tavallaan kertoo myytin uu-
delleen, silla zodiac-kivid keratessa ja demoneja tuhoamalla hdan ystdvineen tulee toteutta-
neeksi alkuperdisen myyttisen kertomuksen. Mullonden uponneessa kaupungissa kayty loppu-
taistelu jaa ulkomaailmalta tietdmatta. Pelin epilogissa Ramzan ja Alman muistotilaisuudessa
surevien joukossa on sivuhahmo Orran Durai, joka paljastuu kertojan esi-isdksi. Orran polte-
taan harhaoppisena kirkon toimesta ja hanen kirjoittamansa versio historiasta jaa unohduksiin,
loydettavaksi vasta satoja vuosia myéhemmin.

Final Fantasy Tactics: War of the Lions kertoo synkan ja raa’an tarinan keskiaikaisessa Ivalicen
fantasiamaailmassa. Glabadoksen kirkko poliittisena laitoksena muistuttaa keskiajan rooma-
laiskatolista kirkkoa nimenomaan kiistdmattoman ylimman vallan ominaisuudessa. Paallisin
puolin uskonto nayttdytyy hyvin samanlaisena kuin kristinusko. Hahmot saattavat kirota juma-
lia monikossa, ja toisinaan taas rukoilla Isd, joka muistuttaa monoteistisen jumalkasityksen
yhta Jumalaa. Vanhemman kdannoksen viittaukset Jumalaan sopivat pelin kuvaukseen Ivali-
cesta, mutta uuden kdannoksen tekija Tom Slattery vakuuttaa polyteistisen muodon olevan us-
kollisempi alkuperdiselle japaninkieliselle kasikirjoitukselle (Fung 2013).

Pelin kasikirjoittaja Yasumi Matsuno tunnetaan Vagrant Storystd (Square 2000) ja Ogre Battle
-pelisarjasta (Quest 1993), jonka henkinen seuraaja Tactics on. Matsuno kirjoittaa yksityiskoh-
taisia kuvauksia, joissa on luettavissa kritiikki sotaa ja vallankayttoa vastaan, Tactics Ogre -pe-
liin (Quest 1995) Matsuno esimerkiksi otti vahvasti vaikutteita Jugoslavian hajoamissodasta
(Parish 2011). Final Fantasy Tacticsin tapauksessa keskiaikainen kirkko toimii esimerkkina
ylinta valtaa kayttaville instituutiolle, ja salaliittoteoriat, historiankirjoitus ja aiheeseen poh-
jautuva populaarikulttuuri on osaltaan tehnyt tista tunnistettavan narratiivisen troopin, jota
Matsuno hyodyntaa Tacticsin tarinassa.

Ndin ollen Final Fantasy -pelisarja tai Tactics eivat ole erityisen uskonnonvastaisia, joskin pelin
taustatarinan voi myos nahda yleisena kritiikkina sellaista institutionaalista uskontojarjestel-
maa kohtaan, jossa yksilon pelastus on auktoriteettien sanelema. Peli ei siis esitd yksittdisten
hahmojen hengellisyytta kriittisessa valossa, vaan pikemminkin pelaajalle nayttaytyvan peli-
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mekaniikan kautta tarjoaa mahdollisuuden monenkirjavan hahmoryhman hyédyntamiseen jo-
kaisen vahvuuksia ja heikkouksia huomioiden. Pelin varsinaisen kritiikin kohteena ovat sota ja
vallankaytto, joita kirkko pelissa tukee muokkaamalla uskonnollista sanomaa naihin poliittisiin
tarkoituksiin (ks. kuva 2).

Then these momhs of rebelhon and unrest—

it all goes as the High Confessor had planned.

Kuva 2: Delita ja Ramza vaihtavat kuulumisia kirkon alttarilla rukoushetken varjolla.
Ldhde: Google Play: Final Fantasy Tactics: WotL. SquareEnix Co. Ltd.

Uskonto muinaisjaanteena - Yevon edistyksen esteena

Final Fantasy X:n (SquareEnix 2001/2014) Yevon-uskonto on fiktiiviseksi harvinaisen yksityis-
kohtainen, koska silld on selkead pelastusoppi, ihmisille kriisiaikoina selkeasti lohtua antava
merkitys seka poliittista valtaa kdyttdva ja salaisuuksiaan varjeleva ylin papisto. Spira, FFX:n
maailma, on Ivaliceen verrattuna pieni ja paikallisiin kyldyhteis6ihin perustuva pohjimmiltaan
rauhanomainen maailma, jossa hyvin konkreettisena tuhon ldhteena on sykleittdin ilmestyva
hirviémainen Sin.

FFX:n tarina on kertomus pyhiinvaelluksesta pohjoiseen Zanarkandin rauniokaupunkiin. Mat-
kan varrella pelin toinen padhahmo Yuna rukoilee kaikissa temppeleissa ja saa ndissa majaile-
vien faythien tuen taistelussa kutsuttavien aeonien muodossa. Pelin narratiivi on kokonaisuu-
dessaan tdynna viittauksia hengellisyyteen ja uskontoon. Padhenkil6é Tiduksen kotipaikka, Za-
narkand, on samalla pyha ja myyttinen paikka, jossa tuhat vuotta aiemmin kidyty sota synnytti
Sinin, kirjaimellisesti syntien ruumiillistuman, jonka voittaakseen summonerit kdyvat pyhiin-
vaellukseen noin kymmenen vuoden valein. Merkillepantavasti Yevon kieltda teknologian, jota
se ei erikseen ole hyvaksynyt, kuten Blizball-areenan hienoudet ja televisioldhetystd muistut-
tavan kuvanvalitystekniikan. Opetuksen mukaan Sin on seurausta teknologisen kehityksen ai-
heuttamasta laiskuudesta, jonka vuoksi Zanarkandin kehittynyt sivilisaatio tuhoutui. Jaljelle jai
vain kivettyneitd henkia faythien muodossa, ja Sin.
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Meressa piileksiva Sin ilmestyy aika ajoin tuhoamaan rannikolla sijaitsevia asutuksia, eika sii-
hen tehoa mitkaan aseet. Sin voidaan kukistaa vain suorittamalla pyhiinvaellus, joka tuo rauhan
ajan maan paalle. Yevon saa valtansa siitd, ettd Spiran asukkaat todistavat jatkuvasti Yevonin
opetuksia konkreettisesti. Pyhiinvaelluksen onnistuneesti suorittaneet summonerit nousevat
pyhimyksiksi, joita palvotaan temppeleissa ja tienvarsille pystytetyissa pyhatoissa. Rauhan ai-
kana ihmiset saavat riemuita ajasta, jolloin Sinia ei tarvitse pelata. Sinin ollessa valloillaan blitz-
ball-urheilulla on merkittava rooli ajatusten siirtimisella pois Sinistd, tuhosta ja kuolemasta.
Yevonin papit siunaavat turnauksia ja vahvistavat ndin yleison tukea uskonnolliselle instituu-
tiolle.

Spiran maailma perustuu visuaalisesti Etelda-Aasiaan, ja Yevonin temppelit ovat saaneet vaikut-
teita paikallisista buddhalaistemppeleistd. Pyrefly-valo-olennot taas viittaavat shintolaisuuden
esi-isiin ja henkiolentoihin. Temppeleiden glyyfit ja Spiran aakkoset taas muistuttavat mui-
naista Siddham-kirjoitusta (Levelskip) joka on kaytéssa hindulaisuuden seka buddhalaisuuden
pyhissa kirjoituksissa. Temppelit on rakennettu niin, ettd matka sisimpaan kappeliin on osa
hengellistd matkaa kohti valaistumista, mika on buddhalaistemppeleista tuttu piirre. Remaste-
roidun Playstation 3 -version (SquareEnix 2014) mukana tulleilla DVD-lisdlevylla ja erikoisjul-
Yusuke Naora selittda, ettd mallit temppeleihin otettiin Balilta. Bali on hindulaisena saaripro-
vinssina poikkeus muutoin islaminuskoisessa Indonesiassa, mutta pelintekijoille temppelit toi-
mivat vain kuvamateriaalina. Naoran suunnitellessa eteldaasialaista ilmettd Spiralle hahmo-
suunnittelija Tetsuya Nomura puolestaan kertoo halunneensa lisdtd my6s perinteisia japanilai-
sia elementteja peliin. Jokaisessa temppelissa taustalla soiva Hymn of the Fayth -rukouslaulu
on kaikille Spiran asukkaille tuttu. Hymni on historiallinen jadnne Zanarkandin ajoilta, jota lau-
lamalla Sin saadaan rauhoitettua riittavasti, jotta padhahmojen matka Sinin sisimpaan kohti Yu
Yevonia voidaan aloittaa.

Pelin lopussa totuus selvida Yunalle ja timan henkivartijakaartille. Kun he saapuvat Zanarkan-
diin, kdy ilmi, ettd tuhat vuotta sitten todella kdytiin sota. Sin syntyi tuon sodan seurauksena, ja
vieldpa korkean teknologian aseiden kdyton vuoksi. Zanarkandin henkienmanaajat eli summo-
nerit eivat parjanneet teknisesti kehittyneempaa aseistusta vastaan. Alakynnessa Bevellen yli-
vertaista armeijaa vastaan Zanarkandin vaki muuttui vapaaehtoisesti faytheiksi, ja kivettyes-
sdan he mahdollistivat ikuisen unelmoinnin. Unissa he pystyivat kollektiivisesti yllapitimaan
Zanarkandin ikuisesti sellaisena kuin se tuhat vuotta sitten oli. Sin taas on Yu Yevonin eli vii-
meisen Zanarkandin summonerin itselleen rakentama eldava panssari. Tosin tuhannen vuoden
aikana Yu Yevon on menettanyt kaiken ihmisyytensd, ja Sin jatkaa tuhoaan vailla tarkoitusta.
Kymmenen vuoden sykli johtuu uudistumisprosessista, joka Yu Yevonilta kestdd uuden Aeonin
muokkaamisessa uudeksi Siniksi.

Yu Yevon, uskonnon ruumiillistuma ja tuhat vuotta vanha ikiliikkuja, on pelissa taysin vailla
tahtoa ja mielta. Lopputaistelu on erikoinen, silld siina ei juuri ole haastetta lainkaan. Yunan on
kutsuttava Aeonit yksi kerrallaan, katsottava Yu Yevonin korruptoivan nama, ja sitten itse tu-
hottava entiset liittolaisensa. Itse Yu Yevon on persoonaton olento, joka vahingoittaa Graviga-
loitsullaan kaikkia, my0s itsedan. Sitten se parantaa itseaan, niin ikdan syklisesti. (Stark 2013.)
Taistelu antaa mielikuvan jonkin liian kauan eldneen paastamisesta karsimyksistdaan. Faythien
toive uneksimisen loppumisesta ja Yu Yevonin lopullisesta kukistamisesta viestii liian pitkaan
jatkuneesta pysahtyneisyydestd. Omien sanojensa mukaan faythit ovat vasyneita uneksimiseen
ja haluavat vain kaiken loppuvan. Yu Yevonilla ei ole inhimillisiad piirteita enda lainkaan, ja se
toistaa vain robotin lailla tehtavaansa vailla merkitystd, kunnes joku lopettaa sen.
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Itsedan ruokkiva syklisyys on Spiran ja Yevonin ehka kuvaavin piirre. Teknologiatason pysy-
essa alhaalla ja vakiluvun pienena Spirassa ei ole ndhtavissa kehitysta, vaikka Yevonin opetuk-
set lupaavat lopullista synninpaast6a Sinistd, kunhan esi-isien synnit on sovitettu. Tima onkin
Yevonin selkedsti epaselvin osuus, silld vaikka pelastusoppia toitotetaan ihmisille, mitdan yksi-
tyiskohtia syntien sovittamisesta ei kerrota, muuta kuin teknologiasta kieltdytyminen ja Yevo-
nin oppien seuraaminen. Bevellen temppelikaupunkiin paastessa Yevonin papiston korruptio
alkaa nayttdytya entista selkedmmin, silld temppeleissa on kdytossa muilta kiellettya teknolo-
giaa. Kohtaaminen ylimman papiston kanssa paljastaa heidan olevan tietoisia papiston saar-
naaman totuuden valheellisuudesta. Sin on ikuinen, joten vaikka ihmiskunta kuinka sovittaisi
esi-isien synteja ei muutosta ole tiedossa. Taman ylimmat papit salaavat kansalta. Poliittiset
tarkoitusperat lienevat ilmeisia, vaikka epatoivossa uskonto tuokin ihmisille lohtua, jota ilman
elama Spirassa voisi kdyda kestamattomaksi. Kuitenkin uskonoppeja yllapitamalla Yevonin us-
konnollinen jarjesto itse asiassa estaa tdysin kaikenlaisen kehityksen niin teknologian kuin
vaihtoehtojen tutkiskelun muodossa.

Yevonissakin historiallinen totuus on osa uskonnon myyttistd kertomusta, mutta vuosisatojen
varrella instituutio on vaaristynyt lahinna poliittiseksi voimaksi, joka yllapitaa valtaansa usko-
vaisten konkreettisella palkinnolla rauhan ajan muodossa. Pelin viesti uskonnosta ei ole mai-
ritteleva, vaikkakin Spiran fantasiamaailman ihmisten elaméassa rukoukset ja rituaalit seka pe-
lastukseen uskominen ovat tarkedssa roolissa. Papiston eparehellisyys ja vallan kahmiminen
eivat sindnsa yllatd, mutta Yu Yevonin luonne uskonnon ilmentyman4, tai pikemminkin jaan-
teend, tuo Yevonin uskontoon toisenkin ulottuvuuden. Pelin voisi sanoa kuvaavan uskontoa es-
teena kehitykselle ja paikalleen jamahtanytta maailmaa itsetuhoisena. Kuoleman sykli tarkoit-
taa sitd, ettd Spirassa kaikki kietoutuu kuoleman ympdrille ja vain Sin syntyy uudelleen, mika
ei lupaa hedelmallista tulevaisuutta. Spirassa tdma heijastuu seka konkreettisesti ettd hengelli-
selld tasolla niin, ettd kuolema on jatkuvasti lasna. Marttyyreja palvovassa uskontojarjestel-
massa parempaa ei lyhyella tahtaimella ole luvassa, joten perinteiden jatkaminen on ainoa tie-
dossa oleva keino, mutta se vain yllapitia toivotonta tilannetta.

David Hahn (2009) tulkitsee Yevonia Nietzschen ja Machiavellin uskontoteorioiden kautta.
Hankin tunnistaa konkreettisten vaikutusten voiman uskonnon yllapitdmisessa, silla valittomat
palkinnot vahvistavat ihmisten uskoa ja papiston valtaa. Sen sijaan Hahn ndkee yhtalaisyyksia
kristinuskoon perisynnin kasitteessa ja kristityssa, luterilaisessa vaatimattomuuden tyémoraa-
lissa, jota Yevonin papisto seuraajilleen kiaytannossa opettaa.

Peter Likarish taas ndkee Yevonissa vaikutteita kalvinismista, katolilaisuudesta ja ennen kaik-
kea ludditismista, jonka keskiossa on teknologian kieltdminen (2014, 176-177). Tosin Yevonin
ja historiallisen brittildisen kasityolaisten protestiliikkeen (luddiittien) valilla on merkittavia
eroja, kuten se, ettd Yevonissa papisto on kieltanyt teknologian, kun taas brittildiset kasity6lai-
set pelkdsivat teknologian vievan heilta tyopaikat. Merkittdvaa on myds, ettd Yevonin papit ei-
vat kiella teknologiaa tuntemattomien seurauksien pelossa. Pdinvastoin kielto perustuu men-
neisyyden tapahtumiin. Uskonto on Yevonin kohdalla teknologiasta kieltdytymisen perimmai-
nen syy, kun taas liian nopeaa kehitysta vastustava poliittinen liikehdinta on eri asia, joten suh-
taudun varauksella tdhdn vertaukseen.

Chris Stark (2013) kasittelee FFX:n "monimutkaista suhdetta ateismiin” ja esittda, ettd Yu
Yevon symbolisoi uskonnollista ajattelua yleensd, ja timan kuvaaminen itsedan toistavana tah-
dottomana olentona kuvaa pelintekijoiden kritiikkia itse uskontoa kohtaan. Lopputaistelu Yu
Yevonia vastaan kutsuu Starkin mukaan pelaajan osallistumaan symboliseen jumalmurhaan.
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[tse taistelun mekaniikka tarjoaa eri lahestymistapoja uskonnon voittamiseen. Vaihtoehtoina
ovat raaka voima, parannusloitsujen kddntdaminen vahingollisiksi langettamalla zombie-status
tai yksinkertaisesti vain odottaa timan lopullista kuihtumista itsetuhoisen Graviga-loitsun vai-
kutuksena. Starkin mukaan tdssa piilee FFX:n viesti uskonnollisesta ajattelusta: totuuden
edessa usko on voimaton, ja se voidaan havittaa joko vakivalloin, kddntamalla se itsedan vas-
taan tai vain odottamalla sen vadjadamatonta itsetuhoa. Ajatus on kieltamatta kiehtova, mutta
my0s muunlainen tulkinta on mahdollinen, silla kuvailtu symboliikka voi yhta hyvin viitata eh-
dottomaan, dogmaattiseen uskontomuotoon. Sen sijaan, ettd peli kritisoisi uskontoa yleenss,
Yu Yevonin voi hyvin ndhda symbolina Yevonin instituution ytimelle. Yevonin uskontojarjes-
telma, aivan kuten fyysinen Yu Yevon Sinin sisdlld, edustaa sitd, mitd pahimmassa tapauksessa
jaa kateen, kun vanhasta ei padsteta irti, vaan siitd pidetaan kiinni viimeiseen asti. Asioiden
luonnollisen lopun estdminen uuden edelta on tuhoisaa. Kun dogmit maarittavat ihmisten elin-
tavat, ja kaikenlainen kyseenalaistus kielletdan, on yhteiskunta tuhoon tuomittu.

Riippumatta siitd, yhdistadko Yevonin uskontoon yleenss, tai japanilaiseen kritiikkiin kristin-
uskoa ja lansimaista institutionaalista uskontojarjestelmaa vastaan, FFX kehottaa pelaajaansa
miettimaan kriittisesti jopa uskonnollista sanomaa. Sokea usko auktoriteettien toistamaan sa-
nomaan ja tabuihin jarruttaa kehitysta ja estdd henkisenkin kasvun. Toisinajatteleva nomadi-
nen Al-Bhedien heimo kuvataan Yevonin jarjestelmassa harhaoppisena terrorijarjestona, joka
ainoana tahona uhmaa Yevonia. Koska kielimuuri rajoittaa Al-Bhedien ja Spiran muiden rotujen
kanssakdymistd, jddvat heidan harjoittamansa arkeologiset ja teknologiset 16yd6t kantavdeston
tietoisuuden ulottumattomiin.

Yhteenvetoa

Tarkastelemissani peleissa on keskeista kritiikki poliittista valtaa omaavia uskonnollisia insti-
tuutioita kohtaan. Peleissa monenkirjava, toisiaan tukeva pelihahmojen sankarijoukko edustaa
omalla tavallaan yksilonvapautta. Tacticsissa yksilollinen uskonnonvapaus ndkyy suoraan
myo0s pelimekaniikassa, silld usko toimii myos pelaajan strategisena resurssina hyvine ja huo-
noine puolineen. Sen sijaan FFX:ssa yksittdisten hahmojen suhde uskontoon nousee esille hen-
kilokohtaisissa narratiiveissa ja kasvutarinoissa.

Tactics-pelin keskiaikaisessa Ivalicessa uskonto on vahva ja luonnollinen osa ihmisten elamas,
mika nakyy selvasti hahmojen kielenkaytossa ja sosiaalisessa asemassa. Rukoukset ja kiroukset
ovat niin yleisid arkipaivadisessd puhetavassa, ettd jumaliin ja taivaan tahtoon viitataan vain
ikaan kuin ohimennen. Koska uskonto on Ivalicessa kauttaaltaan luonteva osa elamaa, on vai-
kea vaittaa Tacticsia uskonnonvastaiseksi.

FFX ei valita kovinkaan imartelevaa kuvaa uskonnosta. Vaikka Spirassa on eteldaasialaisia vai-
kutteita, muistuttaa Yevon hierarkkisena poliittisena voimana enemman katolista kirkkoa kuin
esimerkiksi buddhalaisuutta. Toisin kuin Tacticsin Ivalicessa, Spirassa uskonto on muinais-
jadnne, ei pelkka papiston valtaa yllapitava uskonjarjestelma. Yevon voidaan nahda kritiikkina
uskontojarjestelmaa vastaan, jossa hierarkkinen poliittinen laitos kayttaa uskontoa vallan vali-
neend. Spiran aasialaistyylinen pelimaailma pikemminkin viestii syvallisemmasta suhteesta
hengellisyyteen. Vaihtoehtoisesti Spiran teknologinen kehittymattomyys on helppo rinnastaa
pimedan keskiaikaan Euroopan historiassa, jolloin niin ikdan kirkko piti valtaa ylla ja tuomitsi
syntiseksi liiallisen uteliaisuuden luontoakin kohtaan.
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Japanilaisten pelien kritiikki institutionaalista uskontoa kohtaan heijastaa osaltaan alkupera-
maan kulttuuritaustaa ja monimutkaista suhdetta kristinuskoon. Suunnitelmallinen kristillinen
kdannytystyo koettiin aikoinaan hdmmentavana ja luonnollisesti uhkana perinteiselle jarjes-
tykselle. Vaikka konfutselaisuus, taolaisuus ja buddhalaisuus olivat tunnettuja, ei uskonnolle
ollut olemassa erillista kasitettd ennen Kkristinuskon levittdytymista saarivaltioon. Tata lan-
nestd tuotua uskonnon kasitettd kaytettiin 1800-luvun lopussa virallisen “uskonnonvapauden”
julistukseen, jolla kdytiannodssa maaritettiin mitkd koulukunnat saivat uskonnon statuksen ja
mitka edustivat harhaoppista taikauskoa. Koska shintolaisuutta ei samalla tavalla maaritella
uskonnoksi, on Japanilla jo vuosisatoja vanha sekulaarin valtion perinne. Valtion kontrolli us-
konnollisista toimijoista taas on osaltaan johtanut radikaalienkin uushengellisten ryhmien nou-
suun maassa, jossa uskonnonvapaudella on erityinen asema, mutta jossa uskonnot myds herat-
tavat pelkoa ja epavarmuutta. (Josephson 2012).

Mita yli kaksikymmenta vuotta vanhojen japanilaisten konsoliroolipelien tarkasteleminen voi
siis meille nykypaivana kertoa? Tuolloin suositut pelit ja pelisarjat olivat avainasemassa japa-
nilaisen kulttuurin tuomisessa lanteen. Roolipeleissd, animessa ja mangassa nakyivat toisenlai-
set asenteet uskontoa kohtaan. Kulttuurieroista viesti myos lannen tiukka sensuuri.
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