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Tama tutkinko kisittelee Japanissa tuotettua digitaalista roolipelid Final Fantasy XIV ja sen
kaikkia lisdosia. Sen tarkoituksena on eritelld pelissd ilmenevéa uskonnollisen teeman alle
siséltyvad materiaalia ja tarkastella kuinka tima materiaali on tuotu esille pelaajalle.
Uskonnon teemojen erottelemiseksi tydssd kiytetddn hyddyksi Ninian Smartin seitsemédn
uskonnon ulottuvuuden teoriaa rajaamaan videopelin materiaalista nousevat aiheet
kategorioihin. Japanilaiset roolipelit ovat kdyttdneet uskontoa juonen materiaalina usein,
mutta tdssa ty0ssi erityisesti keskityn siihen, kuinka uskonto esitetdan pelaajalle silloin kun se

on valittu teemaksi, jota peli késittelee.

Ninian Smartin seitsemin ulottuvuutta yhdistetdin tassd tutkimuksessa kahteen muuhun
teoreettiseen viitekehykseen. Ensimmaisend on pelitutkimuksen viitekehys, jonka avulla pelin
maailman piirteitd pyritddn rinnastamaan oikean maailman piirteisiin uskonnon 16ytdmiseksi,
mutta myos selvittdimadn sitd, milloin peli median muotona palvelee uskonnon esittdmisen
tarkoituksia, ja milloin tdmd mahdollisesti rajoittaa esittimisen muotoja. Toisena mallina
kiytetddn uskontomaiseman konseptia tarkastelemaan aikaisempien kahden ldhestymistavan
avulla kerdttyd materiaalina ja katsomaan millaisen kokonaisuuden se luo. Tarkoituksena on
siis selvittdd, miten pelaaja havaitsee uskonnollisen maiseman pelissd, mitkd aiheet ja piirteet
tulevat pelaajalle esille selvind konkreettisina piirteiné ja mitka jaavat hailyviksi

ulottuvuuksiksi joihin pelaajalla ei ole erityistéd tapaa padsté kiinni.

Namaé kaikki mallit todennetaan tydssé ensisijaisesti pelitutkimuksellisen autoetnografian, itse
materiaalin hankinnan pelaamisen kautta, 1dhiluvun ja narratiivin analyysin kautta. Nailla
tyokaluilla tyOssd erotetaan pelin laajasta materiaalista vain uskonnollinen aineisto. Tdma
aineisto paljastaa, ettd uskontomaisema pitkadan eldneen pelin sisélld voi olla hyvin rikas ja
monipuolinen mutta jittdd pelaajan vaistiméttd enemman ulkopuolisen seuraajan rooliin,
koska uskonnon kokemukselliset ja aatteelliset elementit eivit vility pelin kdytdnteiden kautta

helposti tai ndkyvissd muodossa jattden ne ndkyméttoméksi osaksi maisemaa.

Avainsanat: Videopelit, uskonnollinen maisema, Ninian Smart, maailmanrakennus, uskonnon

ulottuvuudet, pelitutkimus, populaarikulttuuri, digitaalinen uskonto.
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1 Johdanto

1.1 Aiheen esittely

Kulttuurien vilinen kanssakdynti tapahtuu tdnd pdivind yhd enemman digitaalisen
populaarikulttuurin kautta, eri maiden kulttuurien kohdatessa tuotetun median muodossa.
Lansimaissa japanilainen kulttuuri on usealle tuttu Japanin laajalle levinneen median kautta josta
tdssd tutkielmassa perehdyn nimenomaan digitaaliseen roolipeliin. Japanilaiset roolipelit (JRPGt)
ovat saaneet alkuperdisen materiaalin ja innoituksensa poytéroolipeleistd (TTRPG) kuten Dungeons
and Dragonsista (D&D), mutta ne ovat myohemmin kehittyneet omaksi genreksiin erityisesti
digitaalisilla markkinoilla, joissa eroja ldnsimaisiin roolipeleihin esiintyy monella eri alueella,
erityisesti aihealueessa ja kerronnan tyylissi. Tamé tutkielma perehtyy sithen, miten videopelin
maailman sisélld voidaan kiyttda uskonnon teemoja ja piirteitd edistiméén pelin narratiivia, ja miltd
uskonto fiktiivisessd ymparistossa oikeastaan ndyttii, ja miten se rinnastuu meidédn maailmamme
uskontoihin. Tutkimukseni aiheena on japanilainen Massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli
(MMORPG) Final Fantasy XIV ja sen kaikki tutkimuksen valmistumista edeltéineet lisdosat aina

pdivityspakettiin 6.4 asti.

Digitaalisten pelien tutkimus on vield melko nuori mutta monipuolinen monitieteellinen
tutkimusala, jossa uskontotiede on myos osallisena ja uskontotieteellinen pelitutkimus onkin
muodostumassa omaksi tutkimusalakseen perehtyen uskonnon eri piirteisiin niin kuin ne on esitetty
digitaalisessa maastossa. Koska tieteenala on vield nuori, se kehittyy vield jatkuvasti ja etsii uusia
tapoja ldhestyd aihepiiriddn. Uskontotieteen puitteissa digitaalisia pelejé tutkiessa voidaan peleja
ldhestyd useammalta eri ndkokulmalta. Niistd merkittdvimpid ovat ludologinen nédkdkulma, jonka
kiinnostuksen kohteena ovat pelin interaktiiviset ja mekaaniset ominaisuudet, sekd narratologinen
ndkokulma, joka lahestyy pelejd enemmén niiden tarinan ja maailman puolelta. Namé kaksi
ldhestymistapaa ovat todennékdisesti tarkeimmat pelintutkimuksen kdyttamat tiedon késittelyn
mallit, ja niitd voi hyvin kéyttd4 samanaikaisesti. Ludologisen ja narratologisen tutkimuksen
kaksijakoisuutta on my0s yritetty jattdd menneisyyteen ja on kehitetty useampia tutkimusmalleja,
jotka késittelevit sekd pelin mekaanisia ettd kerronnallisia elementtejd. Puhtaasti ludologista tai
puhtaasti narratologista ndkokulmaa onkin kritisoitu esimerkiksi Espen Aarsethin toimesta, kun hén
esittelee ndiden kahden mallin yhdistymad (Aarseth 2012, 129-133) ja uudemmat mallit valttavét
kovien rajojen asettamista pelin eri elementtien vilille. Tdssé tutkielmassa perehdyn enemmaén
aitheekseni valitseman pelin narratiivin piirteisiin, koska valitsemani peli painottavat

tarinankerrontaa, jossa pelaajan interaktio suoraan tarinaan on vihdisempad, eivatkd pelaajan



valinnat aiheuta suuria aaltoja siithen, mité pelin tarinassa tapahtuu. Pelin tutkimus kuitenkin eroaa
kirjallisuuden tutkimuksesta siind, ettd materiaaliin kuuluu myds kuvia, 44nti ja tietenkin pelaajan
oma kokemus ja vaikutus sithen, miten tarina etenee. Pelin voi titen kasittdd ergodiseksi tekstiksi,
koska pelaaja joutuu ndkeméddn vaivaa nihdédkseen tarinan seuraavan vaiheen. Japanilaissa
roolipeleissd timé yleensd jakaantuu kahteen tilanteeseen. Ensimmaéinen tilanne on narratologinen
pelin sisdinen elokuvamainen tilanne, vilianimaatio (eng. Cutscene), jossa tarina etenee laajalti
ilman pelaajan vaikutusta. Naméi ovat yleisid ja joskus hyvinkin pitkid tapahtumia japanilaissa
roolipeleissd, kun taas ldnsimaalaisissa roolipeleissé niitd ndkee oman kokemukseni perusteella
nykyddn vahemmaén. Toinen tilanne on itse pelitilanne, jossa pelaaja on kontaktissa pelin
mekaaniseen puoleen ja tarinankerronta asettuu véliaikaisesti taka-alalle, kun peli antaa pelaajalle

haasteita, joiden ldpi on padstidva ennen kuin tarina voi edetd pidemmadlle.

Olen itse havainnut, ettd uskonnollinen materiaali ilmenee melko harvoin ldnsimaisissa
roolipeleissd, niin digitaalisissa kuin muissakin, tai jos se ilmenee, se on yleensd implisiittisessi
muodossa tai osana sivutarinaa sen sijaan, ettd siitd muodostuisi keskeisid elementtejid, joka kantaa
pelin tarinaa tai maailmaa. Japanilaissa roolipeleissd tima ei usein pida paikkaansa, vaan
uskonnolliset elementit voivat olla hyvinkin keskeisid ja jopa muodostaa pelin tarinan
keskeisimmaén konfliktin (Mansikka 2014, s7). Japanilaisissa roolipeleissd uskonnolliset elementit
voivat vaihdella keskeisestd narratiivisesta elementistd esoteerisen ja uskonnollisen maailman
visuaalisen puolen omaksumiseen teemaksi. Esimerkkind Final Fantasy X -pelissd juoni on
kietoutunut pelin fantasiamaailman kirkon ympdrille, kun taas Shin Megami Tensei -sarjassa
reaalimaailman uskonnoista otetut jumalat ja paholaishahmot taistelevat pelaajan rinnalla ilman
suurempaa merkitystd. Lansimaisissa peleissd on tietysti uskonnollisia teemoja, kuten Assassins
Creed -sarjassa ja Hades -sarjassa, joissa uskonto on keskeisessd asemassa. Lansimaisissa
roolipeleissd uskonto esiintyy harvemmin, ja kun se esiintyy esimerkiksi Bioware-studion Dragon
Age -pelisarjassa, se on yleensd vain osa maailmanrakennusta. Sen sijaan japanilaisissa roolipeleissi
jumala tai jumalan kaltainen vihollinen on yleinen viimeinen haaste pelaajan seikkailussa ja uskonto

ja sithen liittyvit teemat ovat yleisempia.

Videopelit ovat median muotona téssi vaiheessa jo useita vuosikymmenid vanhoja, mutta pelien
visuaaliset elementit, tarinankerronta ja teknologia ovat jatkuvasti kehittyvia piirteité, jotka
muuttuvat samalla tavalla kuin muut median muodot. Pelit ovat kehittyneet pitkille ajasta, jolloin
pelien sisdinen tarina oli rajoitettu muutamaan tekstin pétkaén merkkirajoituksien ja tilan puutteen
vuoksi. Nykypéivin roolipeleistd voi 16ytdd useiden kirjojen edesté teksti ja animaatiota, joka

pituudeltaan on useita tunteja elokuvaa tai videomuotoista tarinankerrontaa, jotkin pidemmait pelit



sisdltdvit satoja tunteja puhdasta peli aikaa ja Final Fantasy XIV itsessddn sisdltdd yli sadan tunnin
verran cutsene- muotoista’ tarinankerrontaa, jossa pelaaja ei aktiivisesti tee paljoa muuta kuin lukee
ja katsoo tapahtumia. Koska pelit siséltdvit tarinaa seké kirjallisessa, auditiivisessa etti
visuaalisessa muodossa antavat ne tekijoilleen laajan médran tyokaluja, joiden avulla esittda
valitsemiaan aiheita niin monipuolisesti ja -muotoisesti kuin he haluavat. Digitaaliset pelit ovat
my0s suosioltaan suuri, laajan levinneisyyden saavuttanut populaarikulttuurin muoto, joka voi
toimia siltana pelaajalle oppia aiheista, jotka esiintyvét peleissd mielekkddssé ja yleensa

helppolukuisessa muodossa.

Tama tutkimus on relevantti erityisesti kolmesta syysti. Ensiksi, koska pelitutkimus on kasvava
kenttd ja koska pelit kehittyvét jatkuvasti, samoin muuttuvat niiden representaatiot uskonnosta ja
maailmasta. Digitaaliset pelit ovat mediana kasvaneet huomattavasti ja ovat télld hetkella erittdin
suuren tuotannon kulttuuria ylittden jopa elokuvateollisuuden, mikd antaa niiden tutkimiselle ja
ymmartdmiselle painoa. Koen itse, ettd laajalle levinneend kulttuurisena ilmiona pelit ovat hyva
ensimmainen kontakti eri uskontoihin, uskonnollisiin aiheisiin ja teemoihin. My0s yksi syy timén
pelin uskonnollisen annin tutkimiselle on se, ettd Final Fantasy XIV on télld hetkelld yksi
markkinoiden suurimmista verkkoroolipeleisti, jolla on MMO Populations -sivun® arvion mukaan
noin 52 miljoonaa rekisterdityé pelaajaa ja satoja tuhansia paivittiisid pelaajia. Mielestini mediaa
tuottavan yhteison arvot ja aatteet ndkyvét tuotetun median sisdllossé, eli pelejd tutkimalla voi saada
yhdenlaisen kuvan siitd, miten japanilainen kulttuuri kohtelee uskontoa ja uskonnollisia aiheita sekd
suhtautuu nithin (Mansikka 2014, 7-8). ja uskonnollisiin asioihin, vaikka kulttuurin ja videopelin
vilinen keskustelu ei olekaan tutkimukseni keskeisimpid atheita. Olen my6s valinnut pelin sen
pohjalta, ettd olen itse pelannut sité tarpeeksi ollakseni tuttu pelin aiheiden ja maailman kanssa, ja
uskon ettd peli on jatkuvasti kdyttdnyt uskontoon liittyvid aihetta 14pi sen narratiivin ja

maailmanrakennuksen tavalla, joka on melko harvinaista videopeleiss.
1.2 Tutkimuskysymykset

Tutkimukseni rajautuu Final Fantasy XIV -pelin sisdiseen materiaaliin, mutta kattaa pelin
alkuperdisen version lisdksi myos sen nelja lisdosaa, Heavensward, Stormblood, Shadowbringers ja
Endwalker, jotka ovat laajentaneet pelin maailmaa hyvin merkittivalla tavalla. Tutkimukseni on
keskittynyt peli-immanenttiin 1dhestymistapaan (Rautalahti 2022, 30-31), joten sisdllon puolesta

pelaajayhteison tuottama siséltd pelin ulkopuolelta on rajattu ulos. Bosmanin tasojen (Bosman

I Katso kuva 1
2 https://mmo-population.com/r/ffxiv otettu internetistd 12.03.2024
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2016, 35-36) kautta otan mukaan myds pelintekijoiden tekemaét tietokirjat, mutta jatén ulos
tekijoiden sosiaalisen median ja muut yhteisolliset elementit pelin ulkopuolella. Kaytinnollisistd
syistd kisittelen ainoastaan englanninkielistd materiaalia, pelin kddnnds on kuitenkin pelistudion
sisdlld tehty ja titen yhteison ja tuottajien hyviksyma tuotos sen sijaan, ettd se olisi ulkoistettu
erilliselle kdéntostudiolle, ja koska pelilld on huomattavan suuri globaali pelaajakunta, uskon, ettd
k&dnnostyo on tehty huolella merkityksien séilyttdmiseksi. Koska kéytdssini on vain peli-
immanenti materiaali ja suoraan peliin liittyvé oheistuotanto, uskon, ettd tutkimukseni materiaali

vastaa tekijoiden tarkoittamia merkityksid.
Tutkimukseni hakee vastausta kysymyksiin.

e Millainen on Final Fantasy XIV:n uskontomaisema?
1. Miten uskonnon ulottuvuudet nékyvit pelissd?
2. Miten uskonto aiheena vaikuttaa pelin narratiiviin?

3. Miten peli kdyttdd hyvikseen videopelin piirteitd uskonnon esilletuomisessa?

Tutkimuskysymyksilléni tarkoitukseni on hahmottaa Final Fantasy XIV:n uskonnollista maisemaa,
teemoja ja ulottuvuuksia. Padkysymys on pintapuolisesti selked, ja Kolmen alakysymyksen kautta
uskonnon merkitysté pelissd pyritadn valottamaan eri ndkokulmissa, miké tukee vastausta
tutkimuksen péddkysymykseen. Tarkoituksena on perehtyi pelin uskonnolliseen antiin monesta eri
ndkokulmasta kerdten materiaalia sekd pelin juonesta, tapahtumapaikasta, visuaalisesta ja
auditiivisesta maailmasta ettd pienemmista elementeistéd pelin sisdlld, kuten sivuhahmojen dialogista
tai viittauksista taustatarinaan. Tdman materiaalin pohjalta tarkoitukseni on hakea vastausta
padkysymyksen alakysymyksiin ja perehtyd sithen, miten uskonto asettuu osaksi pelin
kokonaisuutta. Alakysymykseni puolestaan on valittu tarkastelemaan pelien eri elementteja
tarkemmin. Ensimmadisen alakysymyksen tarkoituksena on maarittdd, mitd uskonnollisia asioita
peleissé esiintyy. Tdmén kysymyksen kasittelysséd tulen hyodyntdmiin ensisijaisesti Ninian Smartin
uskonnon seitsemid ulottuvuutta (Smart 1998, 12-20) rajaamaan, mita késittelen uskonnon
piirteind. Toisessa alakysymyksesséni tarkoitukseni on késitelld miten uskonto ja uskonnolliset
elementit vaikuttavat pelin narratiiviin, kuinka oleellisia uskonnolliset elementit ovat pelin juonen
kannalta, ovatko ne enemmaén koristeena osa pelimaailman uskonnonmaisemaa vai keskeisia
elementtejd, joita ilman peli kérsisi. Viimeisen alakysymyksen olen valinnut tarkastelemaan, miten
pelin ja pelaamisen ulottuvuutta voidaan kayttdd hyodyksi uskonnon aiheen tarkastelussa ja milloin

se voi olla haitaksi. Ndiden kysymyksien avulla toivon saavani kattavan ndkemyksen siitd millainen



pelin sisdinen uskontomaisema on ja siitd, millainen rooli ja merkitys uskonnolla voi olla

videopelissa.
1.3 Aiempi tutkimus

Pelitutkimuksesta on kehittynyt oma kentténsé viimeisten vuosikymmenien aikana, ja se on tilld
hetkelld kasvussa oleva kenttd, jolla tutkijoita on useista tieteenaloista ja ympari maailman.
Pelitutkimuksen kirjallisuutta julkaistaan télld hetkelld enemmaén artikkelipohjaisesti tai
artikkelikokoelmissa, laajempien monografiamuotoisten kirjojen sijaan. Tutkimusta on saatavilla
erityisesti Heidelbergin yliopiston digitaalisen median osaston toimesta Online-lehden sisélla, jossa
on julkaistu useampi laaja artikkelikokoelma pelitutkimuksesta uskontotieteen kentilld. Muita
aikakausjulkaisuja ovat esimerkiksi Digital Games Research Association DiGRa joka julkaisee
artikkeleita aikakausjulkaisuina ToDiGRa nimikkeen alla, mutta ei ole tehnyt teemanumeroita,
joissa uskonto olisi aiheena noussut pinnalle. Suomessa pelitutkimusta tehddin muun muassa
Tampereen yliopistossa ja sieltd perdisin olevan Suomen Pelitutkimuksen seuran toimesta.
Globaalilla tasolla Heidbrink, Knoll ja Wysock ovat usein viitattuja uskontotieteellisen
pelitutkimuksen tekijoitd, samoin kuin Frank G. Bosman, kun taas pelitutkimuksen puolella Frans
Maiyréd ja Espen Aarseth ovat usein viitattuja tekijoitd, ja vaikken uskalla sanoa ketddn

tutkimuskentédn perustajaksi, ovat ndma tutkijat ensisijaisia metodologian ja teorian ldhteita.

Joel Mansikan Abo Akademissa kirjoittama pro gradu -tutkielma “Anti-religious” narratives in
Japanese videogames on yksi Suomessa tehty esimerkki uskontotieteellisestd pelitutkimuksesta ja
kisittelee Final Fantasy -sarjan pelejd ja ndissd ndkyvid institutionaalisen uskonnon esimerkkeji
kahden pelin sisdllon puolesta, kun taas Heidi Rautalahti on kirjoittanut useampia artikkeleita ja
véitdskirjan uskonnosta peleissd ja Henri Raunio on kirjoittanut pro gradu -tutkielman Skyrim -pelin
uskonnosta ja moraalisista valinnoista. Tuukka Himaéldisen ja Alexandr Manzosin tekemi teos
Pelien ddrettomdt maailmat, vaikka ei olekaan suoraan uskontotieteellinen teksti, késittelee aiheita
kuten, kuolemaa peleissd. Muita pro-gradu toitd ovat Helsingin yliopistossa kirjoitetut Tapio
Tuusvuoren Koodiin kiedotut: Myyttinen kerronta ja rituaaliset piirteet Guild Wars—
digitaalipeleissd ja Roope Liljannon Videopelien myyttinen maailma: the Elder Scrolls IV: Oblivion
Jja antiikin kreikkalainen uskonto. Mansikan pro gradu -ty on Idhimpinéd omaa tyGténi ja sen
keskidssd on kisitys siitd, ettd institutionaalinen uskonto esitetddn negatiivisella tavalla
japanilaisissa roolipeleissd ja perehtyminen aiheeseen pelien sisdllon kautta. Tutkimuksen tuloksena
on ymmarrys siité, ettd peleissd olevat uskonnot kylld esiintyvét negatiivisessa valossa, mutta syyt

ovat monipuolisemmat kuin yksinkertainen uskonnonvastaisuus (Mansikka 2014, 57-61). Pro gradu



-tutkimuksessa my0s huomioidaan, ettd uskontoa tutkiessa peleissd on materiaalirikasta tutkia
jumalhahmojen ja mytologian lisdksi myds sitd, miten uskovaiset esitetdén pelin siséllé. Joel
Mansikan pro gradu -tutkielma suhtautuu omaan tutkielmaani, auttamalla hahmottamaan sita,
millaisen tyon haluan tehdé, antaen osviittaa hyviand esimerkkind aikaisemmasta tyOstd samalla
kentilld, erityisesti uskonnon ja narratiivin yhteiseloa tutkiessa. Final Fantasy -sarjasta on my0s
kirjoittanut Pro-gradu -tyon Tuomo Luukkanen, jonka tydssd Virtuaaliset jumalat. Evoja
ldnsimaisen ja japanilaisen roolipelin viittauskeinoissa uskontoon kéasitellddn miten jumalia

kuvataan roolipeleissd kdyttden Final Fantasy XIII pelid, sarjan aikaisempaa julkaisua.

Japanilaisista roolipeleistd on myds tehty aikaisempaa tutkimusta artikkelimuodossa. Final Fantasy
-pelisarjan eri pelejd on tutkittu useaan otteeseen filosofiselta, psykologiselta ja uskonnolliselta
kannalta. David Hahnin “Sin, Otherworldliness and the Downside to Hope”, Final Fantasy and
Philosophy: The Ultimate Walkthrough tai Prymus Kylien “Kefka, Nietzsche, Foucault: Madness
and Nihilism in Final Fantasy VI”. Final Fantasy and Philosophy: The Ultimate Walkthrough
késittelevit eri Final Fantasy -sarjan peleja ja osoittavat ettd pelisarja on jo ennestéédn herédttanyt
tutkijoiden mielenkiinnon pelien ja aatteiden viliseen keskusteluun. Nama kirjat eivét ole suoraan
kiytettyja tdssa tutkimuksessa koska ne késittelevét aikaisempia Final Fantasy -sarjan pelejd ja

niiden filosofia ja uskonnollisia teemoja.

Koska pelitutkimus on tieteenalana sen verran nuori, on sen metodologinen pohja vield kehittyvéa.
Oman tutkimukselleni kaikkein selkeimmét ohjenuorat tutkimuksen tekemiselle ja metodiselle
ajattelulle tulevat Simone Heidbrinkin, Tobias Knollin ja Jan Wysockin artikkelista “Theorizing
Religion and Digital Games, Perspectives and Approaches”. Se antaa kattavan mutta selkein
ohjeistuksen sithen mitéd videopeleissd tutkitaan ja mitd ndkokulmia voidaan hyodyntid
analysoimaan pelin eri piirteitd. Samalla tavoin Richard E. Ferdigin “Developing a Framework for
Understanding the Relationship Between Religion and Videogames”, artikkeli, joka julkaistiin
samassa kokoelmassa, kisittelee sitd mitd pelaajat oppivat uskonnoista pelatessaan sekd perehtyy
sithen millaisilla pelin alueilla uskonnot ovat merkittdvassi asemassa. Nama artikkelit ja moni muu
pelitutkimuksen kirjoitus, kuten Markku Eskelisen Kybertekstien Narratologia, auttoivat minua
rajaamaan sen mitéd videopeleistd voi tutkia ja sen mitd kannattaa jattdd tutkimuksen ulkopuolelle.
Aikaisempi tutkimus myo0s kattaa tydkaluja ja kehitettyd terminologiaa, joka soveltuu erityisesti

digitaalisen tekstimateriaalin tulkitsemiseen ja purkamiseen.



2 Pelin juoni

Final Fantasy XIV on Square Enix -pelistudion Final Fantasy -sarjan neljéstoista lippulaivapeli
(flagship game). Télla tarkoitan pelid, josta studio on tunnettu, esimerkiksi Nintendon lippulaivoja
ovat Mario ja Zelda pelit. Se on myds studion toinen MMORPG, ensimméisen ollessa Final
Fantasy XI. Pelisarja on jatkunut jo vuodesta 1987, ja sitd pidetddn yhtend JRPG-genren suurista
merkkinimistd. Sarjan pelit eivit ole suoraan toisiinsa liittyvid numeroitujen pelien vélilld, eivétka
sijoitu samaan maailmaan tai sisélld samoja hahmoja, mutta pelit usein siséltiavét toisiinsa
kytkeytyvid elementtejd kuten maagiset kristallit, kutsutut voimakkaat elementteihin yhdistetyt
jumalhahmot ja ilmalaivat, mutta jokainen numeroitu Final Fantasy -sarjan peli on silti itsendinen
kokonaisuus, ja tdma pitdd myos paikkansa FF' XIV:n kohdalla, vaikka 10 vuotta olemassa olleena
pelind on tdmi kerdnnyt hyvidn miérén takaisin vanhempiin peleihin viittaavaa faneille suunnattua
sisdltod lisdosien ja paivityksien kautta. Final Fantasy XIV kuuluu selvisti korkean fantasian tai

eeppisen fantasian genreen.

Final Fantasy XIV:ssi pelaajan hahmona toimii pelaajan nimedma ja kustomoima seikkailija, joka
edustaa yhtd pelin monesta pelattavasta kansasta, niilld kansoilla on kaikilla oma kulttuurinsa ja
ulkondkonsé pelin maailmassa. Pelaajan hahmo valitsee aluksi yhden ammatin, joka maardd misté
kaupunkivaltiosta hinen seikkailunsa alkaa. Pelaaja takertuu hyvin nopeasti osaksi pitkdi juonta ja
ansaitsee tittelin Valon soturina (eng. Warrior of Light), ja pdityy nousemaan yhdeksi pelimaailman
merkittdvimpid sankareita osana pelin juonta, halusi pelaaja olla sankari tai ei. Pelaajahahmolla
itsellddn ei ole yhtddn puhuttua dialogia, mutta pelaaja saa valita paikoittain hahmonsa reaktion
asioihin, ja dialogi mukautuu pelaajan valintoihin, joskaan ne eivit itse pelin juonen kulkua muuta
muutamaa dialoginkatkelmaa pidemmélle. Pelihahmo itsessdén yleensa esiintyy vahvana,
tahdonvoimaa tdynné olevana kaikkien auttajana, joskin muutaman pelin sivujuonen kautta olemme
my0s oppineet, ettd pelaajahahmo kokee matkansa varrella tapahtuneet menetykset suruna ja joskus
on vihainen siitd, ettd hdnen tiytyy pelastaa kaikki nekin, jotka eivét yritd pelastua itse. Yleisesti

ottaen kuitenkin pelaajan hahmo on esimerkki sankarillisesta hyvintekijasta.

Final Fantasy XIV':n ensimmaéisen osan juoni on jatkunut lisdosissa alkaen 4 Realm Reborn (2013)
alkuperdisestd uudelleenjulkaisusta ja kulkien 1api Heavensward (2015), Stormblood (2017),
Shadowbringers (2019) ja Endwalker (2021) lisdosien. A Realm Reborn on pelin juonen pohjustava
tarina, joka asettaa pelaajan hahmon vastakkain pimeyden jumala Zodiarkia palvelevien Ascianien
kanssa, ja tekee pelaajasta valon Hydaelyn-jumalattaren valitun soturin. Kun pelaaja menettda

Hydaelynin valon suojeluksen 4 Realm Rebornin lopussa ja joutuu maanpakoon, menee tdima



Ishgardin kaupunkivaltioon Heavensward-lisdosassa, jossa pelaajahahmo joutuu keskelle
uskonsotaa Ishgardin kirkkovaltion ja lohikdidrmeiden vélill4. Sielld hdn oppii sodan historian ja sen
siséltdmat petokset ja kddnteet ennen kun pelaaja palauttaa rauhan kansojen vilille pdihittimalla
molemmat sodan johtajat. Tdméin jélkeen pelaajan tie johtaa avoimeen sotaan Garlemaldin
imperiumia vastaan, jossa tdima vapauttaa imperiumin vallan alle jidneet Doman ja Ala Mhigon
kaupunkivaltiot. Stormblood-lisdosan aikana pelaaja matkustaa pelin itdiselle mantereelle ja pelin
Itd-Aasian inspiroimiin maisemiin, jotka tarjoavat tille erilaisen alueen ja kulttuurin johon tutustua.
Seuraava lisdosa Shadowbringers saa pelaajan matkustamaan rinnakkaisulottuvuuteen, yhteen
Hydaelynin maailman neljéstitoista toisistaan erotetusta sirpaleesta, maailmaan, joka muistuttaa
pelaajalle tuttua maailmaa mutta on tarpeeksi erilainen ollakseen jotain vierasta ja tuntematonta.
Téssd uudessa maailmassa valon voima on liian vahva, ja pelaajan on ryhdyttavd Pimeyden
soturiksi (eng. Warrior of Darkness) ja palautettava tasapaino maailmaan, jossa y0 on vain muisto,
samalla oppien myds Ascianien, Hydaelynin ja Zodiarkin alkuperit. Pelin timéanhetkisessé
uusimmassa lisdosassa Endwalkerissa pelaaja padsee osallistumaan ensimmaisen juonikaaren
huipentumaan, jossa hian matkustaa kuuhun kohtaamaan Zodiarkin, maailman sielun ytimeen
tapaamaan Hydaelynin ja aina kosmoksen kaukaisimpaan didreen kohtaamaan nihilistisen
Lopunlaulajan (eng. Endsinger) joka tahtoo tuhota koko pelaajan tunteman maailman
vapauttaakseen pelaajat elamin kirsimyksestd. Kun pelaaja lopulta on paihittinyt kaikki niméa
haasteet, jdd hin ansaitulle levolle ja palaa takaisin olemaan vain nimeton seikkailija odottamassa

uutta seikkailua.

Yksin pelaajalle kohdistetun narratiivin ulkopuolella peli on MMORPG-peli, jossa pelaaja valitsee
kohteen ja kéyttdd hahmonsa ammatin antamaa listaa kykyjé vihollisten péihittimiseen. Jokaisella
pelin ammatilla, jonka pelaaja voi valita omaa oman listan loitsuja ja erikoisiskuja, jotka virtaavat
toinen toiseensa selkedssa jarjestyksessd seuraten pelin sisdistd 2,5 sekunnin vélid jokaisen
normaalin iskun vililld. Tdma on d44rimmadisen pelkistetty versio -pelin eri ammatit voivat toimia
nopeammin tai hitaammin kuin toiset ammatit, ja niilld on kykyja, joita voi kdyttda 2,5 sekunnin
globaalin jadhtymisajan (eng. Global Cooldown) vililla. Pelaaja kdyttdd ammattinsa antamia kykyja
mennékseen luolastoihin ja muihin taisteluhaasteisiin neljian, kahdeksan tai 24 pelaajan ryhmissé ja
joskus harvoin pienemmisséd yhdestd kolmeen pelaajan ryhmisséd. Palkintona suorituksesta pelaaja
voi saada hahmolleen aseita ja panssareita, jotka nostavat timédn voimaa ja antavat timén osallistua
vaikeampiin haasteisiin. Endwalker-lisdosan jilkeen pelissd on 19 eri ammattia, joilla pelaaja voi
osallistua taisteluihin, ja ne jaetaan ryhmaa puolustaviin tankkeihin, parantajiin,

lahitaistelusotureihin seki fyysisiin ja maagisiin kaukotaistelusotureihin, joilla kaikilla on oma



visuaalinen ilmeensi ja kykynsa. Taistelun ohella pelaajalla on myds padsy kddentoitd tekeviin

ammatteihin, jotka antavat mahdollisuuden tuottaa eri tavaroita ja varusteita itse, joskin pelin

parhaat varusteet ovat aina saatavilla vain pelin hankalimmasta taistelusiséllostd. Tdma tarkoittaa,

ettd pelin parhaat varusteet ovat lihes poikkeuksetta saatavilla vain moninpelisiséllosta,

ensisijaisesti 8 henkilon taistelusisdllosta.

Peli / Lisdosa Paajuonen tirkeit piirteet Uskonnolliset teemat

A Realm Reborn Pelimaailmaan tutustuminen, | Hyvén ja pahan jumalallisen
ja Hydaelyn-Zodiark -juonen | hahmon vilinen kamppailu,
alustaminen petoheimot ja uskonnon

mytologinen ulottuvuus

Heavensward Ishgardin kaupunkivaltio ja Pyhi sota, uskonnolliset
lohikd4rmesota. instituutiot ja auktoriteetit

Stormblood Vapaustaistelu Garlemaldin Kaukoidén jumaluudet ja
vallan alaisuudesta, niiden eroavuus pelaajalle
diplomaattiset suhteet tutuista mytologisista
Kaukoitdén. piirteista.

Shadowbringers Vieraaseen ulottuvuuteen Uskonnolliset piirteet
vaellus, valon voimaa vastaan | maailmanlopun dérelld
taistelu ja maailman muinaisen | olevassa maailmassa, pyha
historian oppiminen. valo ei-hyvéni elementtind.

Endwalker Hydaelyn ja Zodiark -saagan | Eldmén tarkoituksen
loppu, maailmanlopun 16ytdminen, jumalten
vélttdminen, elamén aikakauden loppuminen,
tarkoituksen ja toivon etsintd | maallistuminen.




3 Teoreettinen viitekehys

3.1 Uskonnon ulottuvuudet

Tutkimukseni teoreettinen viitekehys tulee muodostumaan kolmesta eri osasta, joita kdytdn yhdessa
muodostamaan tutkimusmallin, jonka tarkoituksena on toimia yhdessé tarkastellen pelin uskontoa
eri ndkokulmista ja miten ndmé nékdkulmat toimivat yhdessd kokonaisuutena. Kéytin hyvakseni
Ninian Smartin seitsemii uskonnon ulottuvuutta kartoittamaan itse uskonnollisen materiaalin pelin
materiaalista ja tutkimani uskonnon seitsemén ulottuvuutta ovat rituaalinen, emotionaalinen,
narratiivinen, yhteisollinen, materiaalinen, opillinen ja eettinen (Smart 2003, 10-23).
Uskontomaiseman késitettd kdytdn hyodyksi tarkasteltaessa kokonaisuutta, joka muodostuu
seitsemédn ulottuvuuden uskonnollisista késitteistd, kasitellen sitd kuinka yhtendinen ja koherentti
kokonaisuus uskonnosta saadaan pelaajan ndkdkulmasta, kun ne asetetaan yhteen pelaajan
nihtaviksi. Pelitutkimuksen teoria keskeisend osana kdyttden videopelin neljdi eri elementtia
puolestaan on otettu kdyttoon tarkastelemaan erityisesti sitd, miten pelin ominaisia piirteitd on

hyddynnetty.

Keskeisimpéni tutkimuksen teoreettisena osuutena tulen kéyttdimaan Ninian Smartin seitseméa
uskonnollista ulottuvuutta (Smart 2003, 10-23). Olen valinnut timidn nimenomaisen mallin
ensisijaisesti sen laajan kayttokelpoisuuden vuoksi. Final Fantasy XIV pelin uskonnollinen anti on
monipuolinen mutta ei keskity yhteen selkedén elementtiin tai ominaisuuteen vaan kayttaa
hyoddykseen koko uskonnollisen kentdn antia. Tdmén takia koen, ettd Ninian Smartin seitseman
ulottuvuuden malli on idstddn huolimatta selkein malli perehtyéd kaikkiin eri puoliin pelin sisdisté
uskonnollista maailmaa samalla tavalla kuin miti voitaisiin kdyttd4 meiddn oman maailmamme
uskontojen yleisen kuvan hahmottamiseen. Ninian Smartin teoria ei ole vélttamatta kiytdnnollinen,
kun tarkastellaan yksittdisid uskontoja ldheltd, mutta minun tutkimukseni suhteen se on hyvin
soveltuva juuri siksi, koska se kykenee kattamaan laajan kirjon uskonnollisia piirteitd yhden teorian
alle ja on helppolukuinen, miki helpottaa pelin kaltaisen laajan tekstin kéasittelyssd. Smart késittad
rituaalisen ulottuvuuden kattamaan uskonnolliset toiminnan: niin suoraviivaiset sakramentit ja
uhrilahjat kuin my6s hengelliset toimet kuten joogan, joista keskeisend piirteend nousee uskonnon
nimessé tehty toiminta. Rituaalisen ulottuvuuden tutkiminen keskittyy rituaalirakenteisiin ja
toimintaan téssd tutkimuksessa. Emotionaalinen ja kokemuksellinen ulottuvuus kattaa
henkil6kohtaisen kokemuksen, joka syntyy uskonnollisesta toiminnasta ja puolestaan motivoi
uskonnolliseen toimintaan. Emotionaalinen ulottuvuus on véhemmén selkedsti esilla ulkopuoliselle

seuraajalle, joten sen tutkiminen tapahtuu ensisijaisesti seuraamalla pelin hahmojen tunteita ja



kokemuksia. Myyttinen tai narratiivinen ulottuvuus késittdd uskonnon keskiossé elavit myytit ja
kertomukset, seké tarut ettd historialliset kuvaukset, ja on ehké eniten reaalimaailmasta eroava
ulottuvuus pelin sisilld, silld myytit voidaan havaita enemméin konkreettisina tai historiallisesti
todistettavina tapahtumina. Opillinen ja filosofinen ulottuvuus késittdd uskonnon intellektuaalisen
ndkokulman ja keskeiset uskonnolliset hyviksytyt totuudet, joiden pohjalta rituaalien suoritus
esimerkiksi tapahtuu. Tdmai on jdlleen yksi vaikeasti tutkittava ulottuvuus puhtaasti koska peli ei
sisélld pyhid tekstejd tai kykyé keskustella uskonnollisten oppineiden kanssa, jotka molemmat ovat
keskeisid timén ulottuvuuden piirteitd. Eettinen ja lakiperdinen ulottuvuus kasittdd ne uskonnon
elementit, jotka rajoittavat ja maéarittelevit sallittua toimintaa, kuten esimerkiksi kymmenen kaskyé
juutalaisuudessa. Tama ulottuvuus on jédlleen ulottuvuus, jota on hankalampaa tutkia suoraan, ja se
vaatii enemmaén ulkopuolisen seuraajan tarkkailua pelin hahmojen toiminnasta. Sosiaalinen tai
instituutionaalinen ulottuvuus késittdd uskonnon ryhmittymét virallisista kirkoista pienempiin
uskovien ryhmiin ja késittdd myos uskonnolliset johtajat. Institutionaalinen ulottuvuus on
eksplisiittinen ulottuvuus, joka on pelin sisélld havaittavissa monessa eri uskonnollisessa ryhméssa
ja on tutkittavissa suoran havainnoinnin kautta. Viimeisena ulottuvuutena on materiaalinen
ulottuvuus, joka Smartin teoriassa ensisijaisesti késittelee uskonnon nikyvii piirteitd, kuten ikoneja
tai pyhid maamerkkejd. Tdmin tutkimuksen suhteen késittelen materiaalista ulottuvuutta

ensisijaisesti pelin audiovisuaalisen maailman kautta,

Kaikki uskonnolliset ulottuvuudet eivit todennikoisesti tule olemaan yhté lailla esilld pelin sisélla
kuin ne olisivat reaalimaailmassa puhtaasti pelien teknisten ja loogisten rajoitusten vuoksi. Koska
Final Fantasy XIV on laaja peli ja titen fiktion tuote, joka siséltidd paljon tekstid, jotta sithen voi
kdyttdd Smartin mallia, tdytyy ottaa huomioon, ettd alkuperdinen malli on suunniteltu
reaalimaailman uskontojen analyysiin. Tdmé antaa uskonnolle seka rajoituksia ettd uusia
mahdollisuuksia koska peli on samalla rajoittunut sen kautta, miten pelaaja voi kokea sen, mutta ei
ole riippuvainen reaalimaailman todellisuuden lakien toiminnasta, ja, asiat kuten jumalat, voivat
olla todistettavissa helposti. Tdssd mielessé pelin uskonnon tutkimus on 1dhempéni kirjan tai
elokuvan tutkimusta kuin reaalimaailman uskonnon tutkimusta. Ennen analyysid on oma
ennakkoaavistukseni, ettd opillinen ulottuvuus ja tunteellinen ulottuvuus ovat hankalampia tuoda
pelaajalle selkedsti ja mielekkiisti esille, kun taas materiaalinen ulottuvuus tulee olemaan kaikkein
selviten mukana, ja tdmé yleisesti ottaen piti paikkansa. Tdman liséksi pelin fantasiamaailma antaa
mielenkiintoisen poikkeuksen mytologisen ulottuvuuden havainnointiin, silld toisin kuin meidin

maailmassamme, jossa uskonnolliset myytit eivét ole suoraan todistettavissa, on fantasiagenren



pelilld etu siind, ettd mytologiset piirteet voidaan havainnoida ja todeta, miten hyvin ne ovat esilla ja

kuinka paljon taru vastaa totuutta.
3.2 Uskonnollinen maisema

Uskonnollinen maisema (religious landscape) on termi, jota on kdytetty monella eri tavalla eri
tutkimuksissa sekd omasta maailmastamme ettd myos fiktiiviselld kentélld. Téssa tutkimuksessani
tulen kayttdmaén termié uskonnollinen maisema ensisijaisesti hahmottamaan sitéd, miltd uskonto
nédyttdd Final Fantasy XIV:n maailmassa. Uskonnollisen maiseman konseptia on kéytetty
tutkimuksessa aikaisemmin konkreettisessa mielessa kdsittelemadn, millainen maantieteellinen ja
paikallinen vaikutus uskonnolla on, eli miten uskonto nikyy. Néin uskonnollisen maiseman termié
on kéytetty esimerkiksi Hans Knippenbergin editoimassa The Changing Religious Landscape of
Europe -teoksessa, jossa késitettd 1dhestytdan antamalla lukijalle kuva siitd, miten uskonto nikyy
katukuvassa ja jokapdivéisessd eldméssd eri Euroopan maissa, ja miten timi maisema on muuttunut
(Knippenberg, 2005). Téssa tutkimuksessa kdytin kuitenkin mediatutkimuksen versiota
uskontomaiseman merkityksestd, jota on kéytetty esimerkiksi sanomalehtien uskonnollisen
maiseman tutkimiseen. Mediatutkimuksen mallin mukaan uskontomaisemalla tarkoitetaan
diskursiivista ja kuviteltua kokonaisuutta, jonka media luo kdyttdmailld uskontoa aihepiirind (Hokka
& al. 2013, 7). Tamid malli 1dhestyy aihetta visuaalisten ja symbolisten merkityksien verkon kautta,
ja vaikka malli on ollut kiytdssd aikaisemmin epéinteraktiivisessa mediassa, minusta tdima malli on
taysin soveltuva kaytettaviksi myds pelien uskonnollisen maailman tutkimuksessa. Perusteluni tille
on se, ettd videopelit muodostavat samankaltaisen tekijoiden ja kuluttajien verkon kuin muut
kulttuurilliset tuotteet ja sisdltavit paljon visuaalista ja symbolista materiaalia osana pelien
estetiikkaa, jolla pelaajan kiinnostus heritetdén (Schell 2015, 385). Knippenbergin kirja on antanut
hyviéd esimerkkejd késitellen eri Euroopan maita ja ndiden monipuoleista uskonnollista ndkymaa,
mika on ollut erityisesti hyodyllinen minulle hahmottamaan sitd, miten uskonnollinen maisema
kehittyy ja mité sithen voidaan laskea. Koska videopelit ovat kuitenkin selvisti erilainen
tutkimuskohde kuin reaalimaailma, olen ottanut Knippenbergin kirjan tueksi ensisijaisesti mallin
ymmartdmisen ja esimerkkien muodossa, koska kirja ei valitettavasti kiytd aikaa uskontomaiseman
teoreettisen puolen kisittelyyn. Téssé tyossd kdytdn siis hyviksi sekd videopelien ndkyvaa
uskonnollista maailmaa ettd sen vihemmén ndkyvéaa taustalla toimivaa maailmaa, jotka yhdessi
muodostavat uskontomaisemakokonaisuuden. Késittelen esitetyn uskonnon Smartin uskontojen
ulottuvuuksien kautta erottelemaan uskonnollisen materiaalin muusta materiaalista, jotta

uskontomaisema pysyy mahdollisimman selvéna.



3.3 Pelitutkimuksen teoria

Pelitutkimus on kenttéini samalla aikaa sekd vanha ettd nuori kenttd, ja se on kehittynyt vuosien
aikana eri suuntiin kattamaan yha kehittyvda videopelien kenttdd ja sen monipuolisuutta.
Aikaisimmillaan pelitutkimuksessa oli kyseessd pelaamisen ja leikin tutkimus ja sen sosiaaliset
vaikutukset yhteiskunnassa ja ihmisen kasvamisessa (Huizinga 1970, 1-27). Nykypéivind kuitenkin
kun puhutaan pelitutkimuksesta, on kyseessd enemmin pelien itsensd tutkimus tai nditd ympéaroivian
fanikulttuurin tarkastelu. Pelitutkimus on luonteeltaan vahvasti monitieteellinen tutkimuskentts,
joka kayttdad hyvikseen eri tieteellisten kenttien menetelmié, ja tissd tutkimuksessa pelitutkimuksen
lahestymistapoja kéytetddn tukemaan uskontotieteellistd 1dhestymistapaa. Pelitutkimuksen
yhdistdiminen uskontotieteeseen on samalla tavalla melko nuori kenttd, joka vaatii tietyn madran
hienovaraisuutta, koska uskonto on monelle vield aiheena ldheinen eldméssé (Rautalahti 2022, 45—
46). Tassé tutkimuksessa keskeisimpand pelitutkimuksen teoriana kiytdn videopelien viittd
elementtid, jotka on yhdistetty uskonnon seitseméén ulottuvuuteen (Smart, 1998) ja
uskontomaisemaan (Knippenberg, 2005). Elementteji on kokonaisuutena viisi: narratiivi, estetiikka,
maailmanrakennus, pelaamisen kokemus ja yhteisd. Téssa tutkimuksessa, joka on rakennettu peli-
immanenttilla 1ihestymistavalla (Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2015, 68-70). Yhteison elementtid ei
ole otettu tarkastelun kohteeksi, koska se laajentaisi tutkimusta laajemmalle ja tekisi tiedon
kerdamisestd haastavampaa pelin suuren ja hajanaisen pelaajakunnan vuoksi, jattden

toimijakeskeisen tiedonkeruun pois tutkimuksesta.

Videopelien elementeistd ensimmadinen tutkimuksessa kaytetty elementti on pelin narratiivin
tutkimus. Télld elementilld tarkoitetaan kaikkea tarinankerronnallista materiaalia, joka peleistd
16ytyy. Selvimpind narratiivisena elementtind toimii pelin keskeinen tarina tai juonikaari, riippuen
pelin tyypistd, mutta narratiivisen elementin alle voidaan siséllyttdd my0s muita osia pelistd. Naistd
omalle tutkimukselleni keskeisimpid ovat pelin keskeinen péadjuoni, pelin mikrotarinat, jotka
koostuvat pelin hahmojen keskustelusta ja eldmaéstd, ja pelin videomuodossa tarjotut vdlianimaatio-
tarinat. Sen sijaan pelaajaldhtdinen narratiivi jdd tutkimuksen ulkopuolelle, koska se liittyy
yhteisollisyyteen ja ei ole saatavilla pelin sisdlld. (Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2014, 18-23) Pelien
tarinat ovat yksi suurimpia vetivia tekijoitd roolipeligenren peleissé, ja Final Fantasy XIV on
laajalti pidetty yhteni MMORPG-genren parhaimmista tarinapohjaisista peleisté pelijournalistien
yleisten pistearvioiden ja voitettujen palkintojen mukaan. Narratiivin elementti kerronnallisena
tekijana kietoutuu keskeisesti uskonnon ulottuvuuksista myyttisen ja institutionaalisen ulottuvuuden

alueelle, mutta koskettaa kaikkia ulottuvuuksia. Erot pelitutkimuksen narratiivin elementilld ja



Smartin narratiivin ulottuvuudella eivét ole suuret, koska molemmat keskittyvét kertomuksen

rakenteeseen ja sisdltoon, joten ndiden kahden vililld on luontaista pédllekkéisyytta.

Toisena elementtind nousee esteettinen elementti (Schell 2015, 385-391), joka kattaa pelin
audiovisuaalisen maailman, aistihavainnot sekd my®ds taiteellisen ilmaisun. Pelitutkimuksen ja
kulttuurintutkimuksen yhteismalleissa on aikaisemmin annettu melko véhan painoa esteettiselle
maailmalle, suosien pelien tekstuaalista mallia sen sijaan. Kuitenkin esteettinen elementti on hyvin
keskeinen pelaajan immersion luomiseksi, ja usein pelin uskonnollinen ilmaisu visuaalisessa ja
auditiivisessa maailma lainaa piirteitd oikeista uskonnoista, kuten esimerkiksi Okami ja God of War
pelit, jotka lainaavat esteettiseen maailmaansa piirteitd Japanin tai Kreikan ja muinais-Skandinavian
uskonnoista (Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2014, 24-29). Tissé tutkimuksessa esteettinen
ulottuvuus nousee melko tarkedén rooliin, koska sen siséltdmét piirteet ovat keskeisid luomaan

uskontomaisemaa ja erityisesti nakyvaa eksplisiittistd koettavaa maisemaa.

Kolmas elementti on pelin maailmanrakennus, eli pelin maailma ja sen kokonaisuus.
Maailmanrakennuksen elementilld voidaan tarkoittaa sitd yhteniistd kokonaisuutta, joka syntyy
estetiikan ja narratiivin yhdistelméstd ja sisdltdd pelimaailman topografian. Silla tarkoitetaan sitd
maailmaa, jossa pelin pelaaja eldd pelin ajan pelin ei-pelaajahahmojen kanssa.
Maailmanrakennuksen tutkiminen tarkoittaa pelimaailman tarkempaa tarkastelua, jossa katsotaan
suurempia kokonaisuuksia, yhtéldisyyksii ja eroja sekd sitd, miten maailma on saatu eldmaén.
(Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2014, 29-32). Téssa tutkimuksessa maailmanrakennuksen elementti
yhtyy uskontomaiseman késitteen kanssa painottamalla kokonaisuutta yksityiskohtien sijaan.
Samoin kaikki Smartin ulottuvuudet ovat I6ydettivistd vihintddnkin maailmanrakennuksesta, jos ne

eiviat ilmene muissa elementeissa.

Neljds ja viimeinen tutkimuksessa kdytossé oleva pelitutkimuksen elementti on pelaamisen
kaytonnollinen puoli. Pelit voivat antaa pelaajalle pddsyn uskontoon tavoilla, joita ei normaalissa
maailmassa voi kopioida, esimerkiksi strategiapeleissd uskonnon perustamisella, uskonnollisen
jumalan hahmon ottamisella tai moraalisia valintoja tekemélld. Pelaaminen on myos keskeinen
erottava tekijd videopelin ja muun tekstin vililld pakottaen lukijan kanssakdymiseen tekstin
haasteiden kanssa ennen kuin hén saa lukea. (Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2014, 33-35) Tassa
tutkimuksessa pelaamisen aktiivinen rooli kuuluu uskontomaisemaan enemmén sivuten kuin
suoraan. Pelaaminen on tirked toiminnan muoto, mutta Final Fantasy XIV:n kaltaisessa pelissa,

joka on suora narratiivinen kokonaisuus ilman valintoja, se ei korostu piirteend uskontomaisemassa.



Kuten néista elementeistd voi havaita, pelitutkimus antaa monipuolisen tavan ldhestyd uskontoa
aiheena, ja tutkittavaa materiaalia voi yhdessékin pelissd olla paljon. Pelit voivat vélittda ja sisaltdd

paljon erilaisia kulttuurintutkimuksen kisittelemia piirteité, eivét pelkdstddn uskonnollisia.

3.4 Implisiittinen ja eksplisiittinen maisema

Kayttiden aikaisempia kolmea teoriaa hyvikseni tarkoitukseni on tarkastella pelin uskonnollista
maisemaa sellaisena kuin se nékyy pelaajalle sen eri muodoissa. Teen tdmén tarkastelemalla pelin
uskonnollisia ulottuvuuksia sen kautta, miten ne esiintyvét itsendisesti ja miten ne yhdistyvit pelin
ja pelaamisen elementteihin. Uskonto pelin sisdlld voidaan jaotella laajamittaisesti kahteen
erilaiseen ryhméén. Eksplisiittiseen uskontoon, joka on pelaajalle 1dhelld olevaa uskontoa, jossa
uskonto on selvisti esilld ja ymmarrettdvassd muodossa, 14snéd audiovisuaalisesti ja todenndkdisesti
jollain tavalla kytkdksissd narratiiviin, joskaan tdma ei ole valttdmitontd. Vastakohtana télle on
implisiittinen uskonto, jonka kanssa pelaaja ei pddse suoraan kontaktiin yhtd vahvasti ja johon
enemmaén viitataan kuin niytetidén. Pelaaja tietid, ettd uskonto tai sen ulottuvuus on olemassa, mutta
talla ei ole itsellddn kontaktia sithen, vaan uskonto on olemassa vain viittauksien kautta. Uskonto
voi kuitenkin olla esilld seké sen eksplisiittisessa ettd implisiittisessd muodossa silloin, kun se on
yhteydessd useampaan pelaamisen elementtiin samanaikaisesti, kun taas jotkin ulottuvuudet voivat
jaada ensisijaisesti vain yhteen akselin pddhin, mikéli peli ei yritd integroida uskonnollista
ulottuvuutta keskeiseksi osaksi pelid. Kédytan titd jakoa yhdessd aikaisempien teorioiden kanssa
kootakseni kokonaisemman kuvan uskontomaisemasta, johon normaalisti kuuluisi yleensd vain
eksplisiittinen uskonto, mutta pystyn kattamaan kaikki Smartin seitsemén ulottuvuutta
késittelemalld implisiittistd uskontoa eli sitd, miltd maisema tuntuu ja miten se vaikuttaa ndyttimon

takana.

Tassd tutkimuksessa eksplisiittiselld uskonnolla uskonmaisemassa tarkoitetaan uskontoa, joka
vastaa aistikokemusta, jonka pelaaja tai uskonnon kokija voi helposti jakaa toisen kanssa tai joka on
olemassa jollakin objektiivisella tasolla. Tdma tarkoittaa, ettd materiaalinen ulottuvuus on
ldhestulkoon puhtaasti télld puolella uskontomaisemaa, kun taas suurin osa muista ulottuvuuksista
on ensisijaisesti sijoittunut jonnekin kahden diripdan viliin. Pelitutkimuksellisista elementeistad
audiovisuaalinen on se, jonka kautta eksplisiittinen maisema luodaan pelaajalle koettavaksi, joten se
on tirkein tekijd midrittdiméaén uskonnon ulottuvuuden sijoittumisen kahden daripdin véliin.
Kisittelyni tdssd eroaa vastaavan teorian kaytostd pelitutkimuksen ulkopuolella siten, ettd pelien
kohdalla piirteet, jotka eivit ole jaettavaa suoraa objektiivista kokemusta, kuten esimerkiksi magian

vaikutus, voivat pelien sisdlld saada eksplisiittinen hahmon siind, missé oikeassa uskonnossa ne



olisivat implisiittisid. Final Fantasy edustaa korkeafantasian genred, jossa yliluonnollinen on
pelaajaa ldhelld, ja siksi siind voidaan eksplisiittisesti ndyttdd maailmanrakennuksessa elementteja,

jotka realistisemmassa pelissé voitaisiin ndyttidd vain tekstien tai viittauksien kautta.

Implisiittinen uskontomaisema puolestaan tarkoittaa ensisijaisesti uskontoa, joka sisiltyy enemmén
pelin tekijan kuin pelaajan puolelle toiminnallisuutta. Implisiittinen uskonto on keskeinen osa
pelien maailmanrakennuksen elementtii ja titen yleensd sitoutuu vahvasti pelien sisdiseen
narratiiviin, joka antaa pelaajan kokea sen, mutta pelien narratiivin ja pelaajan vuorovaikutuksessa
on aina vaihtelevuutta. Opillinen elementti on usein kaikkein 14himpéna implisiittista
uskonnonmaiseman ddripdita: opillinen ulottuvuus on ldhes aina olemassa, kun uskonto esiintyy
maailmassa, mutta pelaajan kokemus siitd on usein hyvin pintapuolinen ja oppi esiintyy enemmén
osana taustoitusta, johon viitataan. Uskonnollisessa maisemassa opillinen elementti tulee yleensi
muutenkin esiin melko implisiittisesti jopa oikeassa maailmassa, koska se yleensé nékyy vain
uskovien ihmisten toiminnan kautta, mika voi tehdi siitd hyvin nikyvai ja kuuluvaa joissain
paikoissa tai tiettyihin aikoihin ja ldhes ndkymitontd muualla, koska sekulaarinen
maailmankatsomus on johtanut uskonnollisen toiminnan hiivyttimiseen katukuvasta. Pelien sisdlla
implisiittinen uskontomaisema kattaa siis uskonnon, joka on pelaajalle kaukaista, viitteellista tai

johdettua muusta tiedosta.



4 Aineiston muodostus ja menetelmat

4.1 Aineiston rajaus

Tutkimukseni aineistona on Final Fantasy XIV a Realm Reborn -peli (Square Enix 2013-2023) ja
sen lisdosat Heavensward, Stormblood, Shadowbringers ja Endwalker. A Realm Reborn on pelin
2.0-versio, jota edeltdvd 1.0-versio on tunnettu ensisijaisesti siitd, ettd se oli huonosti toimiva peli,
joka jouduttiin sulkemaan ja rakentamaan uudelleen sen nykyiseen muotoon. Tdma tutkimus rajaa
1.0-osion pelisti pois, silld toisin kuin 4 Realm Reborn ja sen lisdosat, alkuperdisti versiota ei ole
endd mahdollista pelata ainakaan laillisesti ja sen dokumentointi on joka internetléhteissa
parhaimmillaankin hataraa verrattuna pelin hyvin menestyksekkédseen uudelleenjulkaisuun. TAmén
liséksi keskeinen osa rajausta on, ettd kdsittelen tarkasti ainoastaan pelin sisdlld olevaa materiaalia
lahestyen pelin maailman uskonnollista kenttdé sen omilla ehdoilla ottamatta kantaa pelin ympaérille
kehittyneen merkittdvén kokoisen fanijoukon teoksiin tai muihin vastaaviin muiden kuin Square
Enixin tekemid elementteji. Sisdllytin aineistoon Square Enixin julkaisemat Encyclopaedia Eorzea
-kirjat, jotka toimivat pelin sisdistd maailmaa avaavina faneille suunnattuina melko keveina
tietokirjoina. N4itd on tisséd kohtaa olemassa kaksi kappaletta, ja kolmas kirja julkaistiin
tutkimuksen materiaalinkerdyksen katkon jilkeen. Kirjat on sisdllytetty tutkimuksen materiaaliin,
koska ne sisédltavit pelitutkimukselle keskeistd maailmanrakennuksen elementtiin kuuluvaa
materiaalia, joka ei ole muuten saatavilla pelin sisdlld, mutta on silti pelin tekijoiden virallista

materiaalia.

Pelisti periisin oleva materiaali on hankittu autoetnografisen (Sisler 2017, 51-60) piivikirjan
kirjoittamisen kautta (Adams et al 2015, 1-47). Olen pelannut pelid vuodesta 2014 asti aktiivisesti
ottaen ajoittain taukoja, kun pelissd on ollut hiljaista uuden siséllon suhteen. Pelasin uudemmat
julkaisut niiden julkaisupdivien ldhelld muistiinpanoja ottaen, ja sen liséksi pelasin Final Fantasy
XIV:n tarjoaman New Game+ -ominaisuuden avulla uudelleen jo pelattuja tarinan osia kerétdkseni
niistd materiaalia. Koska MMO-pelit ovat sosiaalisia kokemuksia, pelaan niitd itse pienessé
ystavaryhmadssi, jonka kanssa olen usein keskustellut pelin sisdllostd, mutta ndmé keskustelut eivit
ole keskeisia tutkimukselle, koska ne sisdltdvit enemmaén yhteison puolelle sisdltyvii fanitietoa
kuin pelintekijoiden tarkoituksenmukaista kirjoitusta. Olen itse pelannut pelin sen ensimmaéisestd
2.0-versiosta timadnhetkiseen uusimpaan 6.4-versioon asti ottaen kuvankaappauksia tirkeisté
uskonnollisista keskusteluista ja paikoista. Tdmén liséksi olen pelannut 1dpi kaikki keskeiset suuret
lisdjuonet, jotka peliin on julkaistu tdhdn mennessd. En ole kuitenkaan itse osallistunut pelin

haasteellisimpaan sisdltoon eli 8 pelaajan Savage ja Ultimate -vaikeustasojen taistelusisaltoon, joka



vaatii enemman koordinointia, yhteistyoté ja pelin mekaniikkojen tuntemusta, mutta tdssa
haastesisdllossd yleensd ei ole erityisesti juonta mukana, joten menetykset timén ohittamisesta ovat
melko pienet. Sen liséksi voin tarvittaessa tarkastella visuaalisia tekijoitd sisdllossé, jota en ole itse
pelannut yhteison tekemien videoiden kautta. Vaikka se ei ole tdydellinen kuvaus, voin laskea
tutkimukseni materiaalin olevan hankittu Espen Aarsethin kategorioinnin mukaisen tdyden
lapipeluun (eng. Total Completion) tai toistuvan pelaamisen (eng. Repeated play) kautta. Taysi
lapipeluu vaatii kdytdnndssé pelin loppuun pelaamista ja koskee ensisijaisesti pelejd, joilla on selked
loppu. Oman tutkimukseni suhteen kisitin pelin juonen loppuun pelaamisen tayttavan timéan
vaatimuksen. (Aarseth 2007, 8). Koska en ole osallistunut pelin vaikeimpaan haastesisaltoon en

koe, ettd tdytdn eksperttipelaajan vaatimuksia.

Final Fantasy XIV on kuitenkin laaja peli, ja kaikkine lisdosineen sitd on laajennettu tasaiseen
tahtiin paivityksilld noin neljan kuukauden vélein. Tutkimukseni tirkeimpéni alueena on pelin
pddjuoni, joka alkaa 2.0-versiosta A Realm Reborn, ja Endwalker -lisdosan version 6.4 asti
tutkimuksen kirjoitusvaiheessa. Syyni, miksi keskeisimpénd alueena kdytdn erityisesti pddjuonta,
on se, ettd uskonto on kaikkein selvimmin esilld pelin keskeisimman ja kehitetyimmain osan kautta,
ja on kulkenut aiheena lépi koko pelin juonen ja kehityksen aina timénhetkiseen paivitykseen
saakka. Uskonto ei tosin ole koko ajan ollut esillé tai pakotettu pelaajan kasvoille, vaan
enemminkin keskeisend aiheena, jonka ymparilli muut juonen osat eldvét. Joissain tarinan palasissa
uskonto on kokonaan taka-alalla niin, etti siitd ei puhuta lainkaan pitkdén aikaan, kun taas joissain
vaiheissa uskonto on niin keskeisend osana juonta, ettd se on ldhestulkoon paateema monien tuntien

ajan kestivélle materiaalille.

Pelin pi#juonen? lisiksi lihestyn myds pelin keskeisimpii laajoja sisiltd paketteja, jotka sisltivit
hyvén miirdn uskonnon eri ulottuvuuksia, erityisesti tietoa pelimaailman monista jumalista ja
nédiden ympdrille kehittyneistd uskonnoista. Namé keskeisen juonen ulkopuoliset osat ovat
ensisijaisesti pelin 8 ja 24 pelaajan “raidi” tai hyokkiysretki (eng. Raid) ja 8 pelaajan “triali™* tai
koetus (eng. 7rial). Pelin faniyhteiso yleensd kéyttdd suomenkielisessdkin kontekstissa raidi” ja
“trial” termejd ensisijaisesti ja samasta syysté tulen suosimaan niité termeja itse. Molemmissa
tapauksissa ndma osat pelid ovat padjuonen liséksi peliin lisdtyintd materiaalia, ja 1dhes
poikkeuksetta pelin sisdltopdivitys tuo mukanaan vdhintddn yhden néistd pelaajalle suunnatuista

tehtdvistd, mutta useimmiten siséltopdivityksessd on mukana seké joko 8 tai 24 pelaajan raidi ettd

3 Padjuoni (Eng. Main Scenario) on pelin keskeisin narratiivi, joka muodostuu useista lyhyemmisti seikkailuista (eng.
Quests). Pddjuoni seuraa pelaajahahmoa keskeisend toimijana, kun taas sivuseikkailu (eng. Sidequest) yleensi
keskittyvat muihin hahmoihin ja pelaaja on seuraajana tai vain osittain osallisena.
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yksi koetus. Final Fantasy XIV -pelin sisdlld 8 pelaajan raidit ja koettelemukset ovat molemmat
yksittdisié taisteluita voimakkaita vihollisia vastaan, joka yleensi sijoittuu keskeiseksi
huippukohdaksi osana pddjuonen kulkua tai on osa suurempaa sivujuonta, kun taas 24 pelaajan
raidit ovat normaalia pidempi luolasto (eng. Dungeon), jossa on neljé tavallista haastavampaa
vihollista sekd joukko heikompia vihollisia ndiden valissd. Seké raidit ettd koetukset on pelin sisdlla
julkaistu sarjoissa, ja jokaisella lisdosalla ja alkuperéiselld pelilld on oma sarjansa koetuksia seké 8
ja 24 pelaajan raideja. Néilld kaikilla on oma juonensa, joka yleensé ei ole suoraan kiinni pelin
padjuonessa, vaan laajentaa sen sijaan maailmaa kertomalla joko tdrkeistd maailmassa olevista
asioista tai sivuhahmoista, jotka saavat vihemmén huomiota padjuonen kulussa. Taéméan
tutkimuksen kannalta kaikkein keskeisimmét sarjat ovat 24 pelaajan raidisarja Myths of the Realm,
joka on julkaistu télla hetkelld uusimmassa Endwalker -lisdosassa, 8 pelaajan raidisarja
Pandaemonium, joka samalla tavalla on osa Endwalker -lisdosaa seki 8 pelaajan koetussarjat
Warring Triad ja Four Lords, jotka julkaistiin Heavensward ja Stormblood -lisdosissa. Vaikka ndma
ovat uskonnolliselta anniltaan kaikkein keskeisimmat siséllon osat pdéjuonen lisdksi, on muissakin

sarjoissa uskonnollista antia, joka on otettu huomioon.

Viimeisend mainittakoon, ettd pelissd on valtava méérd pienempia tehtdvia ja sivusisiltod, joka on
pddosin vapaaehtoista verrattuna piddjuonen etenemiseen, eikd yleensi anna pelaajalle paljon pelin
sisdistd materiaalista etua, kuten parempaa varustusta, mutta joka joissain kohdin sisiltdd uskonnon
teemoja. Ndma on otettu huomioon pelin tutkimuksessa, mutta koska ne ovat huomattavasti

vahdisemmaissa roolissa pelin sisdllé, niille on varattu verrattain pienempi osa titd tutkimusta.

Miti sitten pelin sisdltd itsestdén olen valinnut osaksi tutkimustani ja mitd olen jéttidnyt pois?
Ensisijaisesti pelin sisdltd on kaikki otettu huomioon, mutta erityistd huomiota olen antanut
narratiiville, audiovisuaaliselle annille ja dialogille, silld ndmé pelin kolme ulottuvuutta antavat
kaikkein selkeimmaén ja vihiten tulkinnanvaraisen ymmarryksen siitd, miten pelin siséltd aukeaa
pelaajalle. Kaytinnossa tutkimukseni keskeisimpani elementtind on pelin maailmanrakennus
audiovisuaalisten ja narratiivisten elementtien kautta, ja Smartin ulottuvuudet ja uskontomaisema
ovat osa pelimaailmaa kokonaisuutena. Joitakin pienempié keskusteluja, joihin pelaaja ei pddse
osallistumaan ja nikee vain yhden tai kaksi lausetta on yleisesti jitetty pois tutkimuksen aihepiiristd
litan hataran havainnoinnin vuoksi. Olen kuitenkin ottanut pelin sisdllon mukaan niin laajasti kuin
mahdollista, mikd on tehnyt materiaalin méarasta laajan. Kuitenkin tutkimuksen sisilld eniten

piirteitd tulee esille ensisijaisesti aiemmin mainituista osista.



4.2 Analyysimetodit

Tutkimukseni on kvalitatiivinen tutkimus, jonka aihepiirind on uskonto Final Fantasy XIV -pelin
siséllossd. Tutkimukseni keskeisend metodina kdytén ensisijaisesti autoetnografista peliluentaa peli-
immanentista ndkokulmasta (Rautalahti 22, 30-31) keskittyen uskonnon piirteisiin niin kuin ne on
esitetty pelin sisdlld pelin tekijoiden toimesta. Videopelit ovat multimodaalisia tuotteita, jotka
siséltavit sekd audiota, visuaaleja ettd tekstuaalista materiaalia ja peli-immanentilla
lahestymistavalla tarkoitetaan keskittymisté pelin sisdiseen materiaaliin, eli pelissé oleviin
audiovisuaalisiin kokemuksiin ja narratiiviin ja niiden muodostamaan kokonaisuuteen. Peli-
immanentin ldhestymistavan pari on pelaajakeskeinen (eng. Actor-centric) 1ahtokohta, joka
keskittyy pelaajan kokemukseen uskonnosta peleissd (Heidbrink 2016,), ja kokonaisvaltaisemmassa
tutkimuksessa ottaisin myds tdmin metodin huomioon, mutta tdmén tutkimuksen kannalta
kiytdnnon syistd keskityn yksinomaan pelin itsensé sisdltoon enké yhteison luomiin tai antamiin

merkityksiin.

Materiaalin kerddmisen ja analysoinnin muotona kdytin myos Frank Bosmanin neljdvaiheista
rakennetta (Bosman 2016, 37-39), joskin kéytin itse kdytdnndssi vain kolmea néistd. Tdmén mallin
mukaan ensimmadinen analyysin vaihe on pelin sisdinen luenta, joka kattaa pelin mahdollisimman
tdydellisen ldpipeluun ja kaiken saatavan materiaalin pelaamisen. Jatkuvan pelin, kuten Final
Fantasy XIV:n, tapauksessa kaiken sisdllon kisittely on epirealistista, mutta olen pelannut pelin lapi
niin hyvin kuin mahdollista, osallistunut kaikkeen muuhun paitsi kaikkein vaikeimpaan sisdltoon ja
pelannut pelin keskeiset juonet lépi itse. Toinen vaihe on sisdinen kokoaminen, joka kasittad
aikaisemmin mainitun materiaalin kerddmistd ja késittelyd niin kuin pelimaailma olisi oikea
maailma eikd digitaalinen luomus. Téssd tutkimuksessa késittelen pelimaailman uskontoja Smartin
seitsemén ulottuvuuden kautta télld tavalla niin kuin ne olisivat verrannollisia reaalimaailman
uskonnollisiin perinteisiin. Kolmas vaihe on ulkoinen luenta, jossa kerédtddn materiaalia peliin
liittyen pelin ulkopuolelta. Tdmén tutkimuksen kohdalla néistd keskeisin on pelin maailmaa
selittavét Encyclopaedia Eorzea -kirjat. Viimeinen vaihe on ulkoinen tutkinta, jossa kerétdan
materiaalia, joka ei ole pelin tekijéiden valmistamaa. Tamé neljéds vaihe on tdssé tutkimuksessa

ensisijaisesti jadnyt pois, koska haluan keskittya uskontoon pelin sisélld pelin yhteison sijaan.

Bosman myds antaa rakenteen, joka jakaa uskonnon viiteen tasoon, joilla ne ovat havaittavissa
videopeleissd (Bosman 2016, 35-36). Ensimméinen taso on materiaalinen taso, joka kattaa
eksplisiittisen uskonnon ilmaisun pelin sisdlld. Tdimd ensimmadinen taso on keskeisin analyysin alue

tutkimuksessani ja sisdltdd erityisesti materiaalisen uskonnon ulottuvuuden pelin sisilld, mutta se



sisdltdd myds paljon mytologista ja institutionaalista ulottuvuutta. Keskeisend osana materiaalista
tasoa on, ettd lahes jokainen pelaaja tunnistaa asian uskonnoksi omasta vakaumuksestaan
riippumatta. Toinen taso on viitteellinen taso, jossa tehdéén viittauksia reaalimaailman uskontoon,
vaikka niitd ei suoraan mainittaisi. Tatd Final Fantasy XIV:n sisilla ovat esimerkiksi Susanoo-
jumalan olemassaolo ja monet uskonnolliset nimet, vaikka ne eivét vastaakaan reaalimaailman
vastikkeitaan. Kolmas taso on refleksiivinen, ja tilld tasolla uskonto esitetdén teemojen ja
narratiivisten elementtien kautta késitellen asioita, jotka ovat usein ymmarretty osaksi uskontoa,
kuten eldmaén tarkoitus, toivo, kuolema ja synti. Tutkimukseni pelin sisdlld kolmas taso nékyy
narratiivissa paljon ja kattaa implisiittiselld tasolla paljon Smartin ulottuvuuksista, erityisesti opin ja
kokemuksen ulottuvuuksissa, joita on vaikeampia kokea suoraan. Viimeiset kaksi tasoa ovat
rituaalinen ja metataso, jotka keskittyvit pelaajien tekemisiin tai pelin itsensi kisittelyyn uskontona

ja molemmat ovat tdmén tutkimuksen pddmaérin ulkopuolella.

Néiden metodien avulla yhdistettynd Smartin ulottuvuuksiin ja hyddyntden joitakin 1&hiluvun
tekniikoita materiaalin kerddmisessd ja pienempien kappaleiden analyysissd (Brummett 2019, 28-
39) koen tutkimukseni teoreettisen pohjan antavan kattavan pohjustuksen pelin uskonnollisen
materiaalin késittelylle ikdén kuin reaalimaailman uskonnon tasolla. Otan myds huomioon, ettd
videopelien tekstissd on ergodinen, eli tekstistd eteneminen vaatii lukijalta enemman ty6td kuin

normaali teksti vaatisi (Eskelinen 2002, 13-21).
4.3 Tutkimuseettiset kysymykset

Tutkimukseni keskeisind eettisind késitteind nousee sekd yleisid ettd aihekohtaisia kasityksia.
Ensimmaiinen keskeinen eettisen pohdinnan aihe késittelee hyvéa tieteellistd kdytdantoa ja sen
huomioon ottamista kaikessa kirjoittamisessa. Tarkoitukseni on olla 1&htokohtaisesti avoin ja
huolellinen materiaalini kdytdssé ja kohtelemaan sitd kunnioittavasti, pitdytyen tiedeyhteison
tutkimukselle asettamien tavoitteiden ja vaatimuksien sisdlld ja noudattaen hyvin tieteellisen tiedon
kaytinteitd (Kuula 2011, 34). Kunnioittaen laajempaa tieteellisti yhteiséd on tarkoitukseni siis
pyrkid tdyttdméén tutkimuseettiset kirjoittamisen vaatimukset. Tutkimukseni materiaalin kaikki
tekijdnoikeudet kuuluvat Square Enix -peliyhtymalle ja niitd oikeuksia ei ole rikottu tutkimusta

tehdessé. (Kuula 2011, 68-75)

Tutkimukseni toisena eettisend késitteend nousee esiin oma positioni tutkijana. Peli on alkujaan
japanilainen tuote, mutta tima tutkimus késittelee ainoastaan pelin englanninkielistd kdanndsta ja
sen globaalia antia. Tdma tarkoittaa, ettd joitain piirteitd, jotka olisivat nidkyvid japanin kielen

taitoiselle tutkijalle voi jdada véliin, mutta uskon ettd peli on kddnnetty tarpeeksi huolella, ettei tdméa



ole ongelma tutkimuksen laadulle. Aikomukseni on perehtyd huolellisesti sekéd uskonnolliseen
kontekstiin sekd kulttuurillisiin piirteisiin, jotka voivat selittdd tutkimuksen analyysissé 10ytyvid

elementteja.

Toinen tutkijan positioon liittyvé piirre nousee minun asemastani pelien pelaajana
pelitutkimuksessa. Pelitutkimuksen keskeisené oletuksena on, ettd tutkija itse on vastuussa
materiaalin hankkimisesta ja hankkimisprosessista. Talld tarkoitan, ettd tulen pelaamaan pelid itse ja
kerddmadn materiaalin oman harkintani mukaisesti. Niissd tapauksissa, joissa kdytén joko pelin
fanien yllapitimaa wikisivustoa tai muilta pelaajilta saatua tietoa, késittelen materiaalin erityisen
huolellisesti, jotta pelaajan mahdolliset positiot voidaan kisitelld mahdollisimman neutraalisti.
Positioni pelin pelaajana valitsemaani aiheeseen yleisesti on pohjimmiltaan mydnteinen, mind pidin
japanilaisista roolipeleistd genreni ja olen pelannut niitd ldhestulkoon kaksikymmenti vuotta.
Erityisesti Final Fantasy XIV on itselleni peli, jota olen pelannut pienid taukoja pitden tdssd kohtaa
yli kymmenen vuotta. Téten olen hyvin perehtynyt tutkimukseni materiaaliin mutta olen myds
lahelld tutkimusmateriaaliani. Aikomukseni on pysyé objektiivisena ja vilttad tutkimuksen
materiaalin vadristymistd oman mielenkiintoni ja subjektiivisen mielipiteeni peliin kautta. On
kuitenkin mahdotonta erottaa pelaaja tdysin irti pelistd, koska pelit ovat pohjimmiltaan jotain, jota
pelataan huvin vuoksi ja tutkimusmateriaalin kerddminen ei ole ollut epdmiellyttivd kokemus.
Téssd mielessd pidén kiinni siitd, ettd pyrin objektiivisuuteen ja materiaalin késittelyyn sellaisenaan

antamatta faniuden vérittdd mielipidetténi (Hirsjarvi 2009, 42).



5 Analyysi

5.1 Jumalten kutsuminen. Rituaalit Final Fantasy XIV:n maailmassa

Final Fantasy XIV -pelin sisdlld uskonnolliset rituaalit eivét ole jokapdiviistid havainnoitavaa
pelaajalle, silld ulkopuolisen “seikkailijan” rooliin asettuva pelaaja ei ole minkd4n maan asukas tai
minkddn uskonnon seuraaja. Téstd huolimatta pelin rituaalinen ulottuvuus tulee pelissi keskeisesti
esille, koska kaikkein merkittdvimpid vastustajia, joita vastaan pelaaja voi pelin sisélli taistella,
ovat pelin monet jumalat. Ennen kuin pelaaja voi kdyda taisteluun jumaluuksia vastaan, on niméa
kuitenkin ensin kutsuttava maailmaan. Tdmaén rituaalin pelaaja padsee ndkeméin moneen kertaan
sen eri muodoissa, ja se on vain ensimmdiinen pelaajalle pian tutuksi tulevista rituaalisista
kdytdnteistd ja uskonnollisesta vastakkainasettelusta pelaajan ja pelin maailman viélilld. Tdma
kappale kisittelee jumalankuntsuntarituaalia, pelin sisdisen hahmojen vélistd avioliittorituaalia, ja

yhteiskunnallista hallitsijanvalintarituaalia, joka sisdltdd uskonnollisia elementteja.

Final Fantasy XIV'n juonen alussa A Realm Reborn 2.0 julkaisusta aina Stormbloodin piivitykseen
4.5 saakka jumalaa vastaan asettautuminen on keskeinen osa pelaajan roolia niin kutsuttuna Valon
soturina (eng. Warrior of Light), silld jumalilla on pelin maailmassa monta haitallista vaikutusta
maailmalle heidédn ympérillddn. Yksinkertaistettuna tdmi voidaan kasitti4 ajatuksena, etti
jumalolennon ei ole tarkoitus olla kuolevaisen maailman puolella, joten tdmén takia jumalan
lasnédolo kuolevaisten maailmassa fyysisessd muodossa kiyttdd maailman elinvoimaa.
Taminkaltaisista jumaluuksista pelin sisdlld kiytetddn nimed Primal, joka kddntyisi suomeksi
”Varhaiseksi”, mutta pelin japaninkielisessé tekstisséd kdytetddn sen sijaan termid Banshin, joka
puolestaan kaintyy englanniksi Phantom Spiritiksi ja siitd suomeksi haamuhenki. Koska tdssa
tapauksessa haamuhenki on ldhempéana pelin termin tarkoitettua merkitysté, kaytin titi termid tésta
eteenpdin tutkimuksessani viitatessani Primal-tyypin jumaluuksiin, joita tarkastellaan tarkemmin —

myShemmissi luvussa.’

Pelin keskeiseni elementtind ndissd haamuhenkien maailmaan kutsumisrituaaleissa ovat
poikkeuksetta uhri ja tahto. Rituaaleja pelin sisilld ensisijaisesti suorittavat Petoheimojen (eng.
Beast tribe) jésenet, jotka ovat ei-pelaajarotuja pelin maailmassa, niisté suurin osa kytkeytyy yhteen
tai useampaan pelin metafyysiseen elementtiin kuten tuleen tai maahan. Petoheimot kéyttavit
rituaaleja kutsuakseen maailmaan heidédn heimonsa suojelusjumalan, kun heimo kokee itsensi

uhatuksi, miki asettaa kutsumisrituaalin kriisiriittien kategoriaan. Rituaali suoritetaan, jotta kriisi

3 https://www.youtube.com/watch?v=0c9bZuXvtO4 Titan jumalan kutsunta. Otettu YouTubesta 17.02.2024.
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paattyisi, ja mikali se ei padty, riitti ja uhri toistetaan -erona on, etté rituaali toimii varmasti ja
kutsuu jumalan paikalle (Euba 2014, 3—4). Jotta kutsumisrituaalin voi suorittaa, tdytyy heimon
ensin kerétd itselleen kéyttokelpoinen uhrilahja, joka pelin sisilld useimmiten ottaa maagisten
kristallien muodon. Pelin maailma koostuu metafyysiselld tasolla aineen sijaan maagisesta
energiasta, jota kutsutaan eetteriksi (eng. Aether) ja, joka on sekd maailman rakennusmateriaali ettad
maaginen katalyytti, jolla loitsuja ja ihmeitd voi suorittaa. Eetteri kiteytyy pelin sisélla helposti
kristalliseen muotoon, ja voi olla joko virjatty elementin tai maagisen voiman vérilld tai useimmiten
kalpean sinisessd muodossa. Kun petoheimot ovat kerédnneet tarpeeksi maagisia kristalleja, uhrataan
nidma kristallit rukouksen tidyttiméssi rituaalissa®, jossa heimon jisenet yleensi uskonnollisen
johtajansa johdolla pyytavét heiddn jumalaansa tulemaan heidin pelastuksekseen ihmiskuntaa tai,
harvemmin, muuta ulkoista uhkaa vastaan. Rituaalin huippukohdassa maagiset kristallit muuttuvat
raa’aksi voimaksi, joka antaa jumalalle muodon, jossa timé pystyy olemaan olemassa fyysisessé
maailmassa’. Miti enemmiin kristalleja rituaalissa kilytetiiéin, sen voimakkaampana haamuhenki
tulee maailmaan. Kristallit eivét ole kuitenkaan ainoa uhrilahja, jonka petoheimot voivat uhrata
jumalalleen saadakseen timén tulemaan maailmaan, tirkein asia on uhrin sisdltdmi voima. Koska
pelin maailma on puhtaasta magiasta rakentunut, on tdmi totta my0s kaikkien eldvien olentojen
kohdalla, joista erityisesti pelattavien rotujen jdsenet ovat normaalia vahvempia. Téma tarkoittaa,
ettd vaikka sitéd ei koskaan pelissd suoraan ndyteti tapahtuvan, on peli antanut useampia viittauksia
veriuhrien suorittamiseen joko kristalleja korvaavana tai tdydentdvand toimintona, joka edelleen
vahvistaa kutsuttua jumalaa. Tarvittaessa oman eteerisen energiansa voi myds uhrata
vapaaehtoisesti joko kokonaan johtaen kuolemaan tai osittain. Pelissd on kaksi merkittavia

tapausta, jossa suuri maird vapaaehtoisia on valinnut kuoleman jumalansa kutsumiseksi.

Uhrilahjan lisdksi toinen tarked elementti kutsumisrituaaleissa on kutsujan tahto ja kyky hahmottaa
jumalansa ulkondko ja kdyttdytyminen, eli ymmarrys siitd, mikd heiddn jumalansa on. Tama tulee
pelissd useammassa kohdassa esille eri tavoin. Ensimmaiset haamuhenget, joita vastaan pelaaja
joutuu taistelemaan, ovat kaikki vékivaltaisia ja tahtovat ainoastaan alistaa ihmiskunnan valtaansa
tai tuhota ndma. Tama johtuu siitd, ettd ensimmadiset neljd jumalaa, joita vastaan pelaaja joutuu
taistelemaan ovat tulenjumala Ifrit, maanjumala Titan, tuulenjumala Garuda ja vedenjumala
Leviathan, jotka ovat kaikki kutsuttu maailmaan joko epétoivoisten tai sotajalalla olevien
petoheimojen toimesta. Koska haamuhengen kutsunut heimo on toivonut saavansa luokseen

voimakkaan jumalallisen johtajan, joka johtaa heidét voittoon, ovat kaikki ndmé jumalat

6 Katso kuva 2
7 Katso kuva 3



aggressiiviia ja kiyttdvit voimaansa ensisijaisesti tuhoamiseen. Tama ei kuitenkaan ole aina
lopputulos. Vaikka pelaajalla ei ole vaihtoehtoa jittdd haamuhenkid maailmaan ndiden haitallisten
vaikutusten vuoksi, ovat jotkin néistd haamuhengistd kykeneviéd keskustelemaan pelaajan kanssa
koherentilla tasolla. Tdstd ovat parhaita esimerkkeji ukkosenjumala Ramuh ja hyonteisheimon
sodanjumala Ravana. Ramuh on rauhallinen henki, jonka on kutsunut yleisesti rauhaarakastava
petoheimo, ja téstd syystd Ramuh pyytéd, itse ettd pelaaja taistelee hiintd vastaan ja karkottaa hénet
maailmasta, jotta hinen haitalliset vaikutuksensa eiviét jatkuisi. Sen sijaan Ravanan keskeinen
mielikuva hinet kutsuneen heimon sisdlld on, ettd hdn on tdydellinen kunniallinen sotapaallikko.
Kun pelaaja kohtaa hinet, jid Ravana odottamaan tasavékistd kamppailua siitd, kumpi saa jatkaa
olemassaoloaan, ja kun pelaaja karkottaa Ravanan timéi onnittelee pelaajaa. Toinen esimerkki
rituaalin késittelystd on se, kun pelaaja nidkee mité tapahtuu, mikéli jumalan kutsumisessa ei ole
selvdd kuvaa jumalalta odotetusta toiminnasta. Heavensward -lisdosan paivityksissd olevassa
juonenkappaleessa kiy niin, ettd kobold-petoheimo on suorittamassa rituaalia, mutta sen sijaan, ettd
heimon korkea-arvoisemmat jidsenet suorittaisivat rituaalin loppuun, suorittaa rituaalin
viimeistelevan rukouksen orpolapsi, joka ndkee vanhempiensa kuolleet ruumiit. Téstd johtuva
rukous ja epétoivo kutsuvat Titan-jumalan normaalissa ulkoasussaan, mutta sen sijaan etté télld olisi
sotaisa luonto, joka on pelaajalle tuttu, taistelee Titan enemmaén kuin olisi kiukutteleva lapsi,
mukaan lukien sen, ettd taistelun aikana Titan huutaa isénsa ja ditinsi perdén. Tama on pelaajalle
raskas esimerkki siitd, kuinka tdrkedd pelin sisdlld uskon voima rituaalisessa suorituksessa oikeasti
on. Uskolla tdssé tarkoitan ei-pelaajahahmojen uskonnollisen vakaumuksen voimaa: mitd useampi
uskoja osallistuu rituaaliin ja mitd voimakkaampi heiddn uskonsa, sen voimakkaampana jumala

ilmestyy.

Kutsumisrituaali on pelin keskeisin selkeésti rajattu rituaalinen toiminta, mutta se antaa pelaajalle
yleisesti melko antagonistisen kuvan uskonnon toiminnasta, koska haamuhenkien kutsunta tapahtuu
lahestulkoon poikkeuksetta vastauksena ulkopuoliseen kriisiin ja tapahtuessaan aiheuttaa
suuremman, laajemmalle levinneen riskitekijan. Pelaaja itse ei ensisijaisena tekijdna osallistu kuin
yhteen uskonnolliseen rituaaliin, ja timékin rituaali on vapaaehtoinen ja tapahtuu vain, mikéli kaksi
pelaajaa haluaa, ja sen maailman sisdinen sijoittuminen on hiukan hankalampi méaarittad. Tama
rituaali on pelin sisdlld pelaajien viélinen avioliittorituaali, jonka kaksi pelaajaa voivat tahtoessaan
suorittaa. Pelin ulkopuolella tdmé rituaali on rekisterdinti, jonka lisdksi pelaajat voivat
vapaaehtoisesti maksaa saadakseen kustomoidun seremonian hiihinsé. Perusseremonia on ilmainen,
ja siséltdd kahden hahmon linkittdmisen yhteen niin, ettd ndma ovat pelin sisilld avioliitossa.

Avioliitossa olevat hahmot voivat kayttdd hddsormustaan siirtyékseen suoraan puolisonsa luokse



valittomasti, mutta télla kyvylld on pitkd jadhtymisaika (eng. cooldown) kayttokertojen vililla, joten
tadmin paikasta paikkaan siirtymisen voi tehdé vain kerran puolessa tunnissa ja vain mikéli pelaajat
eivit ole eristetyssi tilassa kuten luolastossa. Pelin sisédpuolella itse rituaali sisdltdd seremonian,
joka suoritetaan pelin sisdlld Kahdelletoista (eng. The Twelve) pyhitetysséd kappelissa ja muistuttaa
rakenteeltaan enimmaikseen kristillistd hddseremoniaa pienin fantasiaeclementein. Rituaali
suoritetaan vapaaehtoisen pariskunnan kutsumista vieraista koostuvan yleison edessi, naimisiin
menevit pelaajat saavat kutsua muita pelaajia osallistumaan ja osallistumisesta annetaan pieni lahja
kaikille lasndolijoille muistoksi. Itse seremonia ei ole erityisen pitké, mutta rituaali toistuu muodon
mukaisesti riippuen siitd, kenet kolmesta vaihtoehdosta pelaajat ovat valinneet seremonialle papin
rooliin.® Rituaali péittyy kristillisen seremonian kaltaiseen puolisoiden suuteluun, jonka jilkeen
hahmot on linkitetty toisiinsa ja voivat kdyttdd aikaisemmin mainittua siirtymisvoimaa. Pelin sisdlla

tdma selitetddn jumalten siunauksella avioliiton eduksi.

Niiden esimerkkien lisdksi pelin sisédlld on pienempid rituaaleja, joille ei anneta yhté paljon aikaa
mutta jotka ovat ilmiselvisti tarkeitd pelin sisdisen maailman hahmoille ja ovat heididn eldaméénsa
koskettavia piirteitd. Ndiden rituaalien merkitys pelaajalle vaihtelee pelaajakohtaisesti riippuen siité,
kuinka kiintyneiti he ovat pelin maailmaan, mutta pelaajasta huolimatta ne toimivat eksplisiittisend
esimerkkind uskonnosta maailmassa. Yksi nidisté rituaaleista poikkeaa muista silld, ettd pelaaja
padsee itse osallistumaan keskeisend toimijana rituaaliin muiden ei-pelaajahahmojen kanssa.
Stormblood-lisdosan padjuonen aikana pelaaja tavoittelee liittoumaa Xaela Au ra -rodun jésenien
kanssa, jotka asuvat Azimin tasangoilla (eng. Azim Steppes). Nimé Au Ra -rodun jdsenet
pohjautuvat suurelta osin Mongolian heimokulttuureihin, mutta jokaisella pelissa esitellylla
heimolla on omat agendansa ja perinteensd. Heimojen yhteisend perintond kuitenkin on, ettd aroilla
oleva suuri linnoitus on aina yhden johtavan heimon hallussa, ja tuo hallitseva heimo saa tehda
padtoksia ldhes yksinvaltiaan arvovallalla, joten pelaaja tarvitsee suostumuksenhallitsevalta Oronir-
heimolta. Tdma ei kuitenkaan onnistu, mutta pelaajalle ilmenee vaihtoehtoinen ratkaisu. Pelaajan on
saatava hanelle myotdmielinen Mol-heimo hallitsevaan asemaan, ja tdssd onnistuakseen hdnen on
osallistuva Naadam-rituaaliin, jossa hallitseva heimo valitaan. Osallistuakseen Naadam-rituaaliin
pelaajan on ensin lépikdytdvd Xaela-heimon aikuistumisrituaali, joka pelin sisdlld ottaa
mekaanisesti luolastotaistelusisdllon (eng. Dungeon) muodon ja pelin maailmanrakennuksessa

merkitsee Bardam-nimisen sankarin perinteen kunnioittamista ja jalanjilkien seuraamista.

8 https://www.youtube.com/watch?v=rAgrRM_oBU4 eternal bond avioliitto rituaalin mainos pelin viralliselta youtube
sivulta. Otettu internetistd 28.09.2023
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Taman rituaalin ldpikédytyadn pelaajalla on oikeus osallistua Naadam-rituaaliin, jonka pituus
maailmanrakennuksessa vaihtelee, mutta pelaaja osallistuu lyhytkestoiseen versioon, koska
saavuttaa voiton nopeasti. Rituaali késittii taistelun oikeilla aseilla eri heimojen pyrkiessd padsta
papiston roolissa olevan Gharl-heimon osoittamalle paikalle ja pitdi sitd hallinnan alla tietyn aikaa.
Gharl-heimon rituaalinen perinne on ottaa maata aikaisemmasta leiripaikasta ja levittdd se tietyn
kuukauden lopussa uuden leiripaikan ldheisyyteen. Tima maan levitys merkitsee hallittavan paikan
Naadamissa, ja rituaalisesti kuvastaa tasankojen olevan yhtd maata. Pelaaja suoriutuu rituaalista
helposti, vaikka vastassa on Oronir-heimon lisdksi myds muita heimoja, ja titen hinet nimetddn
Khaganiksi, joskin pelaaja ei kdytdnndssa ota aktiivista hallitsijaroolia, vaan asema siirtyy Mol-

heimolle, jota hén edusti.

Rituaalinen ulottuvuus on pelin sisélld edustettu ensisijaisesti eksplisiittisesti, antaen selvin kuvan
siitd miten merkittdvassd asemassa uskonnollisten riittien suorittaminen on pelin maailman sisalla
niin jumalten kutsunnan suoraan uskonnollisessa kuin my6s Naadamin puolisekulaarimmassa
muodossa. Pelaaja nékee rituaalit yleensd enemmén vastakkainasettelun tai tehtévin kautta jonakin,
johon pelaajan on vastattava toiminnan muodossa. Tdmé tekee rituaaleista merkittavia
maailmanrakennuksen uskonnollisen merkityksen kantajia ja uskonnon elementtejd, jotka on
mahdoton jéttdd huomiotta. Smartin rituaalinen ulottuvuus kattaa uhrirituaalit selkedsti osana
ulottuvuutta. Muita pelejé tarkasteltaessa esimerkiksi Bioshock Infinite -pelissé pelaaja itse joutuu
ottamaan vastaan kasterituaalin piéstikseen eteenpdin tarinassa (Heidbrink, Knoll, & Wysocki
2014, 5-8), joka osoittaa ettd uskonnollisesti eksplisiittiselld rituaalilla voidaan seki luoda
maailmanrakennuksen kokonaisuutta ettd ottaa pelaaja mukaan tapahtumiin. Mainittakoon myos,
ettd toisin kuin reaalimaailman uskontojen rituaalit, joiden ensisijainen merkitys on vahvistaa uskoa
(Bell 1992, 19-29) ja toimia sen aktiivisena (Smart 1998, 12-13) toimintana, pelin sisdiset rituaalit
esiintyvit my0os kidytdnnollisend toimintana, jolla voi olla suora konkreettinen lopputulos erityisesti

kutsuntarituaalissa.
5.2 Uskonnolliset kokemukset ja hahmojen tunteet

Uskonnollisen kokemuksen ja tunteen elementti on Final Fantasy XIV:n sisdlld vaikeampi
havainnoida suoraan, silld pelaaja ei kykene haastattelemaan tai havainnoimaan jatkuvasti pelin
hahmoja, eikd pelaajalla vélttimatta ole itselldén samankaltaista reaktiota tunteellisella tasolla pelin
tapahtumiin, olivat nima uskonnollisia tai eivét. Uskontotieteellinen pelitutkimus tuntemuksiin ja
kokemuksiin on yleisesti rajautunut enemmaén toimijakohtaiseksi pelaajan kokemuksen

hahmottamiseksi suhteessa uskonnollisiin elementteihin, kun taas tdssd kappaleessa késittelen



uskonnollisten kokemusten kuvausta pelimaailman sisélla. Uskonnollista kokemusta on hankala
kasitelld myo0s, koska se on yksilollistd. Tatd ei helpota, ettd pelaajahahmo on ns. hiljainen
protagonisti, avatar, joka elehtii tapahtumien edetessd mutta jonka tarkoitus on olla pelaajan kanava
peliin - ei oma hahmonsa ja persoonansa. Hiljaisen protagonistin voi asettaa kahden ddripaan vilille
joko projektiiviseksi hahmoksi, jonka tarkoitus on antaa hahmon olla pelaajan oma kuva pelissé, tai
ilmaisevaksi hahmoksi, jolloin hiljaisella protagonistilla on oma persoonallisuutensa (Mears & Zhu
2017, 1-4). Final Fantasy XIV:n pelaajahahmo on ldhes tidysin vilin projektiivisessa pidssd, mutta
pelaajalle annetut valinnat kuvaavat hieman tdmén persoonaa. Smartin kokemuksen ulottuvuuteen
sisdltyy vahvasti ajatus siitd, ettd uskonto ilman kokemusta on kylma tai kuiva kokemus (Smart
1998, 13—14) ja ettd uskonnon kokemuksen keskeiseni elementtind on toiseuden kokeminen.
Omalla tavallaan peli antaa pelaajan havaita timéan toiseuden kahdella tavalla, vaikka pelaaja ei
valttimittd itse koekaan uskonnollista kokemusta. Pelaaja voi kokea jumalten ldsndolon pelin
maailmassa eldytymélld hahmoonsa ja pelin audiovisuaalinen maailma voi antaa tille hetkellisen
kunnioituksen tuntemuksen vihollistaan vastaan, koska toisin kuin reaalimaailmassa, pelissd jumalat
ovat totta. Samalla tavalla pelaaja voi havaita toiseuden silloin, kun hin ei koe samaa kokemusta
kuin pelin sisdiset hahmot. Tdm& antaa ymmartai, ettd vaikka pelaaja ei koe jotakin, pelin sisdlld
kokemus on olemassa ja pelaaja voi pohtia hahmojen tuntemuksia ja motiiveja. Téssd kappaleessa
késittelen ensin uskon tunnetta kiihkouskoisuuden ja fanaattisuuden kautta, ja sen jdlkeen jumalten

tuen kokemisen kautta.

Ensimmaiinen keskeinen uskonnollinen tunne, jonka kanssa pelaaja on vakituisesti toiminnassa, on
yleisesti negatiivisena tunteena késitelty uskonnollinen fanaattisuus ja kiihkoilu. Tama4 tulee esille
keskeisend jo aikaisin ollessa tekemisissd petoheimojen kanssa, kun pelaaja joutuu vastakkain
petoheimojen uskonkiihkoilun kanssa ja joutuu taistelemaan niitd vastaan yrittdessdin valttaa
haamuhenkien kutsuntarituaalien suorittamisen loppuun. Tdma johtaa siithen, ettd yleensé pelaajan
ollessa tekemisissd haamuhenkien ja petoheimojen uskonnon kanssa hin on myos tekemisissi
uskonnollisen kauhun, hidéin ja vihan kanssa. Petoheimojen ihmiskuntaa kohtaan kokema
tunnemaailma on yleisesti hyvin negatiivinen, ja kuten aikaisemmassa luvussa totean, ei
haamuhenkien kutsuminen ole vaivaton prosessi vaan vaatii vakaata uskoa ja uhrauksia. Tdma
osoittaa, ettd petoheimot, jotka ovat valmiita kutsumaan jumalansa maailmaan, ovat vahvojen
tunnetilojen vallassa, ja uskovat vakaasti, ettd jumalan kutsuminen vapauttaa heidét heiddn

hidastian.

Petoheimojen tunteisiin liittyy yksi kutsuttujen haamuhenkien voimakkaimpia negatiivisia

vaikutuksia, jota kutsutaan karkaisuksi (eng. Tempering) tai vaihtoehtoisilla nimilla riippuen siita,



minkd jumalan voimaan karkaisu perustuu. Karkaisu on pelissi erittdin negatiivisena esitetty
ddrimmaisen voimakas uskonnollinen pakkokédnnyttdminen, jota pelimaailman hahmot kohtelevat
yleensd kuolemaa pahempana kohtalona, josta ei ole paluuta. Pakkokddnnytykselld téssa
tapauksessa tarkoitan uskonnollisen vakaumuksen ja maallisten liittoutumien kdénnyttdmista
petoheimon ideologiaa vastaavaksi ilman, ettd karkaistu saa vastustaa tai paattaa itse tasta.
Karkaisussa jumala ensin kutsutaan maailmaan rituaalin kautta. Tdmén jidlkeen kutsuttu
haamuhenki vapauttaa omaa eteeristi energiaansa ympdrilleen, ja kaikki timén energian
koskettamat joutuvat jumalan tahdon alaisuuteen. Tama karkaisu ottaa tidysin valtaansa sen
alaisuuteen joutuneiden ihmisten sekd petoheimojen tunteet korvaten ne kaikki fanaattisella uskolla
ja uskollisuudella jumalaan, jonka eetterin vaikutuksen alle ndma ovat joutuneet. Pelaajahahmo on
talle immuuni, mutta pelaaja joutuu usein taistelemaan karkaistuja vastaan ja karkaistut kayttaytyvét
tdysin fanaattisesti ja joskus eivit edes pysty puhumaan selkokielelld, riippuen kuinka vakava
tapaus heidédn karkaisunsa on. Pelin alkaessa A Realm Rebornista aina keskivéliin Shadowbringers-
lisdosaa karkaisemiseen ei ollut parannusta, vaan normaali ratkaisu ndiden jumalien vallan alle
joutumiseen oli tappaa karkaistut. Tima on hyvin synkkien tunteiden luoja pelin sisélld ja kokemus,
jota pelaaja ei itse néde kdytdnndssd, mutta kuulee useammalta hahmolta, jotka ovat menettianeet
tovereitaan karkaisulle. Pelaaja itse on turvassa karkaisun voimalta, koska hénelld on mysteerinen
lumottu voima, jota kutsutaan Kaiuksi (eng. The Echo), joka tekee hdanet immuuniksi karkaisulle.
Kaiku on pédsyy sithen, minkd takia jumalien kanssa taisteleminen jii yleisesti ottaen pelaajan
niskoille, vaikka pelissd on paljon taistelukykyisid hahmoja Se, ettd he eivit ole immuuneja
karkaisulle, estdd heitd osallistumasta jumalten kanssa kéytyihin taisteluihin. Shadowbringers-
lisdosan aikana pelaaja ja timén toverit 10ytavét ylldttden tavan parantaa jumalan korruptoivan
eetterin vaikutuksen, ja onnistuvat aloittamaan palauttavan maagisen hoidon, joka johtaa

my6hemmin petoheimojen kanssa rauhansopimuksiin.

Karkaisu on ehké eniten verrattavissa tunnepohjaiseen fanaattisuutta luovaan pakkokaiannytykseen,
ja pelin sisilld se ndhdddn suurempana riskind kuin haamuhenkien hyvin suuret suorat voimat,
kuten elementtien ja magian hallinta. Tdssd mielessd Ninian Smartin ulottuvuuksista
emotionaalinen ulottuvuus esiintyy pelissd ensisijaisesti voimakkaiden negatiivisten tunteiden
alueella. Tdma voidaan osittain selittda silld, ettd pelaaja yleensd kohtaa asioita seikkailevana
sankarina eikd osallistu normaaliin jokapdivdiseen toimintaan uskonnollisten elementtien kanssa

niin, ettd hén voisi saada positiivisia kokemuksia.

Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd kaikki uskonnollisen kokemuksen ulottuvuuden alle

madriteltdvissa oleva materiaali pelissd olisi aina negatiivista, vaikka siitd suuri osa etenkin pelin



ensimmadisen puoliskon aikana voi hyvin antaa timénkaltaisen vaikutelman. Pelin maailmassa on
my0s jumaluuksia, jotka eivét ensisijaisesti ole pelaajaa vastaan aseteltuja vastustajia, joskin
pelaajan kyky olla ndiden kanssa tekemisissd on alusta asti huomattavasti vahdisempi kuin mité
pelaaja joutuu tekemisiin haamuhenkien ja muiden uhkaavien uskonhahmojen kanssa. Pelaajan
omalla puolella voidaan katsoa olevan kaksi jumalallista vaikuttajaa: Aitikristalli Hydaelyn (eng.
Mother Crystal) ja Kaksitoista (eng. The Twelve). Hydaelyn on pelin sisdlld kuvattu pelaajan
siunaajaksi, hyvén ja valon jumalattareksi, jonka suojeleva voima timén kantama Kaiku-voima on,
kun taas kaksitoista ovat pelin keskeisimmén ithmiskulttuurin uskonnon jumalaperhe. Molemmat
ndistd tekijoistd eroavat vahvasti siitd, miten haamuhenget kuvataan olemalla ensisijaisesti
passiivisia tekijoitd, jotka eivit yleensd puutu maailman tapahtumiin suoraan. Pelaaja kuitenkin
padsee ndkemddn nikyjd, joissa hén leijuu maagisessa sinisessé tyhjyydessé valtavan suuren
kristallin edessé ja keskustelee Hydaelynin kanssa, saaden tiltd kannustusta ja neuvoja. Pelaajan
kannalta Hydaelynin kanssa kdydyt tapaamiset, jotka ovat harvoja, ovat ldhimpané uskonnollista
jumaltapaamista ja -kokemusta. Vaikka pelaajan oma reaktio ndihin tapaamisiin voi olla mika
tahansa, on pelaajan hahmon kokemus poikkeuksetta myonteinen aina kun hin on tekemisissi
Hydaelynin kanssa, ja koska Hydaelyn ndhddén kaiken hyvan jumalana pelin maailmassa, on pelin
sisdlld harvinaisena mutta sopivana sanontana siunauksen kaltainen “Kévele aina kristallin valossa”,

josta tdménkin tutkimuksen nimi johdetaan.

Vastaavasti pelaajan ensimmaéinen tapaaminen Kahdentoista kanssa tapahtui vasta Endwalker-
lisdosan paivityksessd 6.1 ja timé antoi pelaajalle yllatyksen. Ensimmaiinen aavistus
pelaajahahmolla ja tuon tovereilla oli, ettd kyseessd olivat Kahdentoista haamuhenkiversiot, mutta
kun kévi ilmi, ettd kyseesséd ovat oikeat jumalat, olivat kaikki hahmot sopivan yllattyneita.
Erityisesti timén niki kyseisen tarinan mukana olevista sivuhahmoista, joille jumalien tapaaminen
el ole péivity0, kuten se pelaajalle ja timén ldheisille tovereille tietyssd mielessd on. Kaksitoista,
jotka esiintyvit tirkeind hahmoina Myths of the Realm-nimisessd 24 pelaajan “raidisarjassa” ovat
ehkd lahimpéna sitd, miten pelaaja voi padstd osallistumaan kokemukselliselle matkalle
jumalalliseen maailmaan, miké vastaa osittain ajatusta samanistisesta matkasta jumalten maille
hakemaan jotakin henkisend matkana, joka on osa siirtymia tai jonka tarkoituksena on saavuttaa
jotakin etua. Historiallisesti shamaanin matkan pohjana oli usein parantaminen, mutta pelin sisalla
tdmi on jumalan kutsusta tehty matka heididn kotiinsa (Dox 2014, 1-5). Kuitenkin pelin sisdlla tima
ottaa kirjaimellisemman merkityksen, jossa pelaaja padsee fyysisesti matkaamaan lépi jumalten
maailman ja ndiden hallitsemat taivaat, joita pelissd on kuusi, yksi jokaiselle elementille, ja joita

jokaista hallitsee kaksi Kahdentoista jdsentd. Kun pelaaja menee ensimmaéiseen “raidiin”, hin



kulkee lépi ukkosen ja tulen taivaan ja kohtaa kasvotusten taistelussa nelja pelin jumalista. Tama
kokemus on vahvasti kiinni pelin myyttisessi ulottuvuudessa antamalla suoran visuaalisen
representaation myyttisen taruston paikasta. Sen lisiksi se on pelaajahahmolle ja osin my0s
pelaajalle hyvin kiintedsti osa kokemuksellista ulottuvuutta, koska pelaaja on péaassyt kuulemaan
ndistd taivaista, jumalten ulottuvuuksista, jonne sielut menevit kuoleman jéalkeen aikaisemmin,
mutta nyt hin pidsee kokemaan ne itse. Lisdvaikutuksena tissd pelaajalle on myds se, ettd
taistellessaan viimeistd jumalaa vastaan kummassakin tdhdn mennessa julkaistusta raidista, joista
kolmatta ei ole tutkimuksen kirjoitusvaiheessa vield julkaistu, pelaaja padsee kuuntelemaan kahta
pelin monesta sanoitetusta taustamusiikin kappaleesta. Nama kappaleet ovat ensimmaisessa raidissa
kauppiaiden ja kuoleman kaksoisjumala Nald’Thalin tunnuskappale In the Balance’ ja toisessa
raidissa kuun ja rakkauden jumalattaren Menphinan Dedicated to Moonlight'’. Niiss# kappaleissa
kiinnostavinta on se, ettid ne ovat sanoituksiltaan rukouksia nditd jumalia seuraavilta ryhmilt4.
Nald’Thalia palvotaan ensisijaisesti Ul’Dahin kaupunkivaltiossa, joka on merkantilistinen ja
sijaitsee kuivalla ja kivikkoisella autiomaalla, kun taas Menphina on Keeper of the Moon (suom.
Kuun vartija) miqo’te rodun suojelija, ja nimé ovat metsastdjikansaa, jolla on vahva
matriarkaalinen kulttuuri, jossa naiset hallitsevat heimoja ja perinteet kulkevat &idilta tyttirelle.
Palaan tihankin kohtaan myohemmin, mutta mainitsin ndmaé laulut jo tdssd kohtaa, koska ne
vilittdvat pelaajalle hyvin konkreettisella tavalla kokemusta jumalista ja ndiden palvonnasta, niin
taistelussa jumalaa vastaan kuin tdmén taistelun taustoittavana musiikkina toimivan kappaleen

kautta.

Kokemuksellinen ulottuvuus on vaikea saada pelin muodossa aikaiseksi. Tamé tekee siitd
tosiasiasta, ettd pelaaja padsee kokemaan ja nikeméén monipuolisesti uskonnollisen tunteen ja
kokemuksen elementin pelin kautta vain huomattavamman. Pelin sisélld tapahtuu my6s muita
uskontoon ja sen kokemukseen liittyvii asioita, joista osan olen jattdnyt Smartin muiden
ulottuvuuksien katsauksen alle, kuten Ishgardin kaupunkivaltion uskonnon. Mutta lyhyesti voidaan
sanoa, etti pelaaja padsee nikemaiin valtauskonnon vaikutusta, sen vairinkayttod seké sitd, miten
thmiset sopeutuvat, kun uskonnolliseen maailmaan, johon he ovat tottuneita tulee muutoksia, joita
kukaan ei osannut odottaa. Kuitenkin on totta, ettd pelin sisélld uskonnollinen kokemus erityisesti
pelin ensimmédisten osien kohdalla on hyvin negatiivinen elementti, jota ei aina kasitella
tasapuolisesti, vaan uskonnollinen vakaus ja into saavat yleisesti negatiivisen darimmaéisyyden

muodon, johon pelaajan ei ole tarkoitus kokea mitdin muuta kuin vastakkainasettelua. Téssa

? https://www.youtube.com/watch?v=dLe40g0g3Vw In the Balance. Otettu Youtubesta 31.3.2023
10 https://www.youtube.com/watch?v=guDguPQvRCQ Dedicated to Moonlight. Otettu Youtubesta 31.3.2023



https://www.youtube.com/watch?v=dLe40q0g3Vw
https://www.youtube.com/watch?v=guDguPQvRCQ

mielessd pelin juoni on muuttunut vihemmaéan mustavalkoiseksi ja tasapainoisemmaksi pelin
lisdosien mydtd, ja yksinkertaiset hyva seikkailija, paha uskonnollinen yhteiso -mallit ovat

vihentyneet.
5.3 Totuudet jumalista, myyttinen ulottuvuus

Myyttinen ulottuvuus Smartin ulottuvuuksien sisélld tarkoittaa uskonnollista kertomuksen
ulottuvuutta, joka kattaa niin historialliset tapahtumat uskonnon perustajista kuin maailman
tarunomaista menneisyytta tai tulevaa maailmanloppua kuvaavat tarinat (Smart 1998, 15-16).
Myyttinen ulottuvuus on myds usein hyvin keskeisesti rinnastettu rituaalisen ulottuvuuden kanssa
rituaalien usein pohjautuen johonkin uskonnolliseen tarinaan kuten, kirkollisen ehtoollisen toiminta
Jeesuksen viimeisen ehtoollisen uudelleensuoritusrituaalina. Videopelin tekijdille reaalimaailman
myyttinen ulottuvuus on rikas ldhde materiaalille, jota Final Fantasy XIV:ssi kdytetdan paljon
antamaan tunnistettavia nimié ja tarinankappaleita pelaajalle ndhtéviksi ja koettavaksi. Jumalten
todellinen olemassaolo pelin sisilld voidaan ndhdé fantasiagenren piirteend, jossa pelaaja pdésee
toimimaan mytologisten tarujen aikana ja kokemaan myytit eksplisiittisessd muodossa sen sijaan,
ettd ne olisivat implisiittisid asioita, joista pelaaja vain kuulee. Myyteilla yhteiskunnassa voidaan
ndhdi olevan maailmaa selittidvi perusta (Jensen 2016, 183—186) ja Final Fantasy XIV:n
uskonnollisessa mytologiassa pohjana on aina se, ettd tarinan takana on jokin syy, kaikkeen on
perustelu aina pienimmésta petoheimon jumaluudesta alkuperdisen kaiken hyvién ja kaiken pahan
voimakkaaseen jumalaan. Tdssd kappaleessa kiasittelen myyttejé ja niiden takan olevia totuuksia
Hydaelynin ja Zodiarkin myytin, pelin Itd-Aasiaa muistuttavan alueen pyhien eldinten tarujen ja

Gridanian kaupunkivaltion elementtaalimyyttien kautta.

Pelin keskeiset myytit voidaan ensisijaisesti jakaa maantieteelliselld tavalla pelin eri paikkojen
perusteella, mutta koska pelaaja saapuu pelin alussa Eorzean mantereelle ja titd kohdellaan kuin uo
el tietdisi maailmasta mitdédn pelin sisdisen tarinan kautta, ja viettdd suurimman osan aikaansa sielld,
on Eorzean jumaliin ja mytologiaan eniten suoraa aineistoa. Tama aloitus antaa pelaajan péattaa itse
hahmonsa taustan ja antaa syyn sille miksi pelaajalle selitetdéin kaikki perusasiat pelin alussa.
Pelaajan kannalta keskeisid ovat petoheimojen haamuhenget, kaupunkivaltioiden ja ihmisten
yleisesti palvomat Kaksitoista, sekd pelin keskeisen juonen kannalta erityisasemassa olevat
valonjumalatar Hydaelyn ja pimeydenjumala Zodiark. Kaikki néistd ovat siind mielessd merkittivia,
ettd pelaaja padsee tapaamaan ja kokemaan ndmai jumalat itse, eikd ainoastaan seuraa tarinaa
ulkopuolisena. Témén lisdksi Eorzeassa on my0s elementaaleiksi kutsuttuja henkid, jotka ovat

Gridanian kaupunkivaltion keskeisen uskonnon ytimessd. Eorzean ulkopuolelta pelaaja puolestaan



saa tietdd Meracydian mantereen uskonnoista, pelin Itd-Aasiaa vastaavan alueen henkieldimiin
perustuvasta uskonnosta seké pelin Intian inspiroiman Radz-at-Hanin kaupunkivaltion uskonnosta,
jotka kaikki ovat pelaajalle ainakin jollain tavalla uskontoja, jotka pelaaja padsee ndkeméddn tai
kokemaan itse. Pelin uskontojen narratiivinen ulottuvuus eroaa reaalimaailman uskontojen myyttien
rakenteesta silld, ettd se on huomattavasti enemmain eksplisiittisessd asemassa nékyvaa
uskonnollista maisemaa kuin mita se olisi reaalimaailman uskonnoissa jdlleen sen takia ettd,
yliluonnollisen kisite ei ole samankaltainen. Myyttinen tarusto ja materiaali esiintyvét useammin
pelin sisdlld faktoina ja tarinoina, jotka johtavat pelin tdiménhetkisiin tapahtumiin sen sijaan, ettd
ilmenisivét vain kertomuksina, jotka on jétetty pelin maailmanrakennuksen osaksi. Kuitenkin se,
millaisessa roolissa uskonnollinen mytologinen ulottuvuus esitetidin, vaihtelee uskonnosta

uskontoon.

Aloitan narratiivisen ulottuvuuden tarkastelun padjuonen suhteen keskeisimmaissd mytologiasta:
siitd, joka késittelee &itikristalli Hydaelynia ja pimeydenjumala Zodiarkia. Tarkastelen pelin
pddjuonta pelaajan ndkokulmasta seuraten sitd, miten pelaajan ndkemys uskonnollisesta narratiivista
on edennyt pelin lisdosien my6ti. Pelin narratiivi on kuljettanut néitd kahta jumalaa l&pi pelin ensi
hetkistd alkaen aina Endwalker-lisiosaan saakka, jossa timé osa tarinaa on vihdoin saatettu
luontevaan paitokseen. Kun peli ensin esittelee nima kaksi jumalaa, on ndiden vastakkainasettelu
selked, Hydaelyn edustaa valoa, hyvyyttd ja pelin sisilld suojelua, kun taas Zodiark edustaa
pimeyttd, pahaa ja tuhoa. Pelaaja on luontaisesti asetettu Hydaelynin puolelle ja on tuon suojelema
Valon Soturi, kun taas Zodiarkia palvelee Ascian-nimelld kulkeva organisaatio, jonka keskeinen
padamaiira vaikuttaa aluksi olevan kaiken maailmassa olevan tuhoaminen. Ascianit ovat myos
petoheimojen haamuhenkien kutsumisen takana monessa tapauksessa, yllyttiden ja auttaen niita
kerddmadn materiaalit, joita heimot tarvitsevat uhreiksi. Ascianit myds ovat yrittdneet yllyttdd muita
sorrettuja ryhmid samaan toimintaan. Tdma vastakkainasettelu Ascianien ja Zodiarkin sekd
Hydaelynin ja pelaajahahmon vililld pysyy keskeisend ldpi koko pelin, joskin on enemmén taka-
alalla pelin Heavensward ja Stormblood-lisdosien aikana, joiden juonet keskittyvat muihin asioihin,
mutta asiaan palataan ndidenkin lisdosien aikana niiden pdivityksissd tulevissa tarinoissa. A Realm
Rebornin aikana pelaajan ymmarrys on hyvin pinnallinen ”hyvi vastaan paha” -asettelu, jossa téalla
hetkelld hyvi on hitaasti mutta varmasti hdviolld. Pelaajalla ei ole tisséd vaiheessa paljon tietoa siita,
mika ndiden kahden vélinen historia ja tarina on. Heavensward-lisdosan pdivitysten aikana juoni
kehittyy hiukan, ja Hydaelyn ottaa haltuunsa yhden pelaajan tovereista, joka toimii véiliaikaisena
Valon Oraakkelina, koska Hydaelyn on heikentynyt niin paljon, ettei voi endd keskustella pelaajan

kanssa suoraan, ja vaikka pelaaja on heikentéinyt Ascianien ryhméé, ovat ndma selvésti voitolla.



Tarked muutos pelin narratiivissa ja Hydaelynin ja Zodiarkin -tarinassa tulee pelin kolmannessa
lisdosassa Shadowbringers, jossa pelaajalle ensimmadistd kertaa kerrotaan kokonaisempi versio siité,
miten ndiden kahden jumalan tarina toimii, ja samalla paljastuu, ettd sekd Hydaelyn ettd Zodiark
eivit ole alkuperdisid maailman jumalia, vaan vanhimmat ja voimakkaimmat olemassa olevat
haamuhenget. Tdma paljastaa myds, ettd Ascianit ovat jumalansa vallan alle karkaistuja, mutta he
ovat muita aikaisempia karkaistuja huomattavasti selvempijarkisié, joskin fanaattisen uskollisia.
Seké ensin Zodiark ettd myohemmin Hydaelyn oli luotu, kun muinaisten (eng. Ancients) sivilisaatio
oli tuhon partaalla ja maailmanloppu haamétti. Ensin Zodiark tehtiin palauttamaan luonnonlait
normaaliin tilaan, mutta timén tekeminen vaati puolet muinaisten kansasta, jotka vapaaehtoisesti
uhrautuivat. Tdmaén jdlkeen, kun tilanne Zodiarkin kanssa alkoi olla huolestuttava ja maailmaa
uhkaava, jiljellejadneestd puolikkaasta muinaisia uhrautui joukko, jotka loivat Hydaelynin pitimain
Zodiarkia tasapainossa. Pelaajalle tdmé historia paljastuu ensisijaisesti Ascian Emet-Selchin
dialogin sekd Kaiun kautta koettujen visioiden muodossa. Emet-Selchin dialogia epéilldén usein,
koska tdmé on Zodiarkin puolella, mutta maailmasta 10ytyvat historialliset jaénteet ja
pelaajahahmon visiot todentavat tuon viittimét todeksi. Pelaaja itse pidsee jopa kokemaan osan
tdstd tuhosta, jonka vilttimiseksi Zodiark luotiin, kun Emet-Selch tekee muinaisten maailmaa

heijastavan muiston, jonka sisélle pelaaja menee.

Pelaajalle suurin muutos nédiden kahden jumalan tilanteen ymmaértamisessd alkaa Shadowbringers-
lisdosan paivityksissd tapahtuvassa tarinassa ja kulkee tasaisesti 1dpi Endwalker-lisdosan, jossa
pelaaja joutuu kasvokkain ensin Zodiarkin ja sitten myohemmin Hydaelynin kanssa. Zodiarkin
tapauksessa pelaaja suorittaa normaalin tehtdvénsi ja tappaa muinaisen pimeyden jumalan.
Tehdessddn ndin hin samalla vapauttaa tdmén luomiseen kéytetyt sielut takaisin normaaliin eldmén
kiertokulkuun. Téma kuitenkin tarkoittaa, ettd Zodiark, joka on hajonneenakin jumalana pitidnyt
maailmaa suojassa suuremmalta uhalta ei endd suorita tehtdvddnsa ja pelaajan suurempi haaste on
vield edessd. Tama tapahtuu pelissé tasolla 83, pelin timédnhetkinen voimataso kulkee 1-90 vililla,
alkuperdisen ARR pelin tasovili oli 1-50, jokainen lisdosa sen jidlkeen on lisdnnyt 10 tasoa ja juoni
tapahtuu ndiden 10 tason valilld. Endwalker kisittdd tasovilin 80-90 tarkoittaen, ettd pelin kauan
puhuttu suuri pahuuden jumala kuolee ennen lisdosan tarinan puolivélid. MyShemmin pelissi
pelaaja pddsee matkaamaan ajassa taaksepdin ja kohtaa Hydaelynin syddmena toimivan Venat-
nimisen muinaisen. Zodiarkin syddmena toiminut Elidibus oli jo aikaisemmin kohdattu, ja
sittemmin kuollut pelaajan kéden kautta. Venat ja joukko muita muinaisia, pddasiassa Emet-Selch,
joka oli Shadowbringersin aikaan vihollinen, ja Hythlodaeus, jonka pelaaja tapasi

Shadowbringersin aikana, saavat tietdd, mikd maailmaa uhkaava vaaratekiji on. Kun pelaaja palaa



omaan aikaansa, padsee tima ndkemain, miten Venat, josta tulee Hydaelyn, sarkee maailman
neljddntoista kappaleeseen, koska ei tahdo ndhdé hénen kansansa yrittdvan palata aikaisempaan
aikaan, jumittuneena menneisyyteen. TAmi niytetiin pelaajalle pitkissi videokohtauksessa '!, joka
nayttdd Zodiarkin jélkeistd mutta, Hydaelynia edeltidvaa aikaa ja on monen pelaajan mielestéd yksi

pelin voimakastunteisimpia kohtauksia.

Pelaajan kannalta se, ettd Hydaelyn on Venat ja Zodiark oli Elidibus, ja ettd molemmat ovat vain
voimakkaita haamuhenkid, on erddnlainen viimeinen naula hauta-arkkuun, koska ennen tété pelaaja
saattoi ajatella, ettd nima kaksi olivat ainoat oikeat jumalat maailmassa, mutta kun edes vanhimmat
jumalat eivit ole oikeita, vaan ndiden ympdérilld olevat myytit ovatkin uudelleenkertomisia
tapahtuneista asioista kaukaisessa historiassa, antaa se kuvan hiukan erilaisesta maailmasta. Téta
lisdd my0s se, etti pelaaja on aikaisemmin pystynyt olemaan tekemisissd muinaisen Allagin
sivilisaation kanssa ja oppinut, ettd tima sivilisaatio loi paljon olentoja, joista osa on nykydin
kehittynyt eteenpiin ja muodostanut petoheimoja. Tdéma on merkittévi sen takia, koska pelaaja
padsee yhteen muinaisen Allagin laboratorioista, jossa timé kohtaa lintumaisen Ixal-petoheimon
jésenen ja oppii ettd Ixalien jumala Garuda on hyvin todennikdisesti pohjautunut muinaisen
jumaluuden sijaan Allagin ilmavoimien soturisankariin, joka johti Ixalien esi-isid sodassa. Samoin
pelaaja oppii, ettd Meracydian lohikddrmekansan Bahamut-jumala oli muiston pohjalta kutsuttu
versio alkuperdisestd ensimmaéisen sukupolven lohikdarmekuninkaasta. Tanya Krzywinska kirjoittaa
World of Warcraft -pelin myyttien késittelystd, ettd pelaaja voi ndhda ja kokea pelin muinaiseen
maailmaan liittyvid legendoja tavalla, joka ei ole mahdollista reaalimaailmassa (Krzywinska 2006,
384-390). Samassa tekstissd hidn puhuu myyttien keskeisestd osasta pelin sijainnin
“maailmallisuuden” (eng. Worldness) rakentamisessa, viitaten siihen, ettd pelimaailma, jolla on
myyttinen menneisyys, tuntuu todellisemmalta kuin sellainen, jolla ei ole mytologiaa, viitaten
fantasiakirjailijoihin kuten, J.R.R. Tolkieniin, esimerkkind maailmojen luomisesta mytologioineen.
Final Fantasy XIV on tissd suhteessa samankaltainen kuin World of Warcraft siini, ettd molemmat
ovat MMORPG-genren pelejé, joilla on samankaltainen ajallinen eteneminen tarinassa eteenpdin,
mutta myds tapa padstd muinaisiin raunioihin ja tutustua kdytidnndssd menneisyyteen, joka on
johtanut myyttien syntyyn. Final Fantasy XIV vield nostaa timédn myyttien johtamisen
aikaisemmasta todellisuudesta etusijalle selittiméalld paljon pelimaailman nykyajan jumalista
menneisyyden sankareilla. Jopa Kaksitoista paljastuvat Myths of the Realm -tarinassa Venatin
seuraajiksi, muinaisiksi mutta silti kuolevaisiksi hahmoiksi. Tdma kisitys siité, ettd uskon voima

yhdistettyna sithen, miten myytti muistetaan, luovat nykypéivan jumaluuden, on toistuva teema

! https://www.youtube.com/watch?v=qlA0IGrSRgM Venat sirkee maailman. Otettu youtubesta 03.04.2023



https://www.youtube.com/watch?v=qlA0lGrSRqM

Final Fantasy XIV:n tarinassa. Téll4 tavalla myytit muodostavat keskeisen osan

maailmanrakennusta pelin nykypéivaa selittivané elementtina.

Kaksitoista, haamuhenget ja Hydaelyn eivit kuitenkaan ole ainoat mytologiset hahmot, joita pelissé
on, vaikkakin ovat kaikkein keskeisimmassi osiossa. Esimerkiksi pelin itdiselld mantereella, joka
ottaa inspiraatiota oman maailmamme itd-Aasiasta, uskonto ja jumalat eivét noudata tdsmélleen
samaa mallia kuin ldnsildhteisessd Eorzeassa. Siind, missd myyttinen narratiivi Eorzean alueella
keskittyy myyttisiin hahmoihin suoraan sellaisenaan, ja se johtaa jumalten kutsuntaan kayttdmalla
voimana pelkdstddn uskoa ja kristalleja, on itdisen mantereen uskonto enemman kiintynyt
uskonnollisiin esineisiin ja eldimiin. Ensimmaéinen esimerkki, jonka pelaaja kohtaa tédstd, on Kojin-
petoheimon suojelusjumala Susanoo, joka kantaa shintolaisuuden myrskynjumalan nimed. Pelaaja
kohtaa Susanoo-jumalan, kun kolme pyhii esinetti, jotka vastaavat japanin kolmea
kruununkalleutta, tuodaan yhteen paikkaan, ja niihin keskittynyt rukouksen voima kutsuu esille
jumalan ilman ettd tatd on erityisesti kutsuttu palvelijoidensa toimesta. Susanoo jumalana ottaa
kylld palvojiensa puolen, mutta ei vaikuta riippuvaiselta néisti samalla tavalla kuin Eorzean
haamuhenget, vaikka metafyysisell tasolla kyseessd on samankaltainen eteerinen elamidnmuoto.
Vaikka esineist0 ja nimet ovat suoraan Japanin mytologiasta, ne ovat pintapuolisia eikd niihin
perehdytd sen enempédi pelin sisélli tai oheismateriaalissa, mutta peli kohtelee reaalimaailman
inspiraatiota yleensd samalla tavalla, inspiraationa; jolla ei ole suoraa yhteyttd pelin maailmaan.
Samalla tavalla Susanoon ldsnéolo ei vaikuta aiheuttavan karkaisua, silld kun jumala kutsuttiin,
pelaajan seurana oli kaksi hénen toveriaan, jotka eivit ole immuuneja karkaisun vaikutukselle.
Kyseesséd voi olla kuitenkin, ettd Susanoo ei tahtonut karkaista, pelaajaa koska timén luonne ei
vaadi sitd, mutta tata ei koskaan tiysin selitetd pelin kulkiessa. Ainoa selitys, jonka pelaaja saa, on,
ettd Eorzean rituaaleihin on lisdtty karkaisuun johtavia kappaleita Ascianien toimesta vuosisatojen
aikana véadristden rituaaleja. Susanoon lisdksi itdiseltd alueelta 10ytyy myds suojeluksiksi (eng.
Auspices) kutsuttuja jumalan kaltaisia henkid. Pelaajalle ndma tulevat tutuksi pelin haastesarjassa
Four Lords, jossa pelaaja tapaa nimen neljd voimakkainta suojelusta. Suojelukset ovat eldimii,
jotka ovat eldneet satoja vuosia ja tilld tavoin saavuttaneet ldhes jumalallisen voiman ja inhimillisen
jarjen sekd kyvyn omaksua ithmisen kaltaisen, joskin ei tdysin ihmisen, muodon. Suojelukset, joiden
nimet ovat Byakko, Genbu, Suzaku ja Seiryuu, ovat nimetty japaninkielisilld nimilld ja vastaavat
kiinan mytologian neljdi suojeluspetoa: valkoista tiikerid, mustaa kilpikonnaa, punaista lintua ja
sinivihredd lohikddrmettd. Tamén lisdksi pelaaja pddsee ndkemién joukon nuorempia suojeluksia,
jotka eivit kykene ottamaan ihmishahmoa, mutta ovat silti ihmisten suojelijoita, dlyllisia ja

puhumiskykyisié eldimid. Myytit eldimisté, jotka elettydédn yli sadan vuoden ikdén saavat maagisia



voimia esiintyvit useammassa, itd-Aasian uskonnossa, ja erityisesti kettujen ja kissojen ajateltiin
omaavan timénkaltaisia kykyja. Pelin sisdlld suojelukset asettuvat eri kategoriaan kuin muut pelin
jumalankaltaiset hahmot ensisijaisesti silld, ettd ndma eivédt missddn kohtaa lakkaa olemasta ja palaa
eetteriin, ja samalla suojelukset eivit myOskddn vaikuta omaavan samoja negatiivisia vaikutuksia,
kuten karkaisua ja eetterin ympdristostd imemisté, joka tekee haamuhengistd haitallisia elamaélle.
Suojelukset ovat hyvin ldhelld japanin mytologiaa ja kdyttdvét terminologiaa, joka kuuluu
shintolaisuuden piiriin. Erityisen keskeinen esimerkki on Aramitama-termi, joka pelissi tarkoittaa
suojeluksen vihaista sielun osaa. Sekd Susanoo ettd suojelukset tapahtuvat pelin Stormblood-
lisdosan aikana, ja ndiden liséksi samassa lisdosassa esiintyy myos Tsukuyomi-jumala, joka esiintyy
ihmisen kanavoimana haamuhenken4, ja kuten Susanoo, télli ei ole yhteyttd rukoukseen vaan saa
voimansa voimakkaasta tunteesta, jota jumalan kehona toimiva Yotsuyu kokee kutsuessaan tdmén
itseensd. Peli viitta, ettd Tsukuyomi saattaisi kyetd karkaisemaan ldsnédolijat, mutta tdhén viitataan
vain epésuorasti. Pelin sisdisen logiikan suhteen itdiset jumaluudet ovat hankalia médrittaa pelin
kosmologiaan, koska ne eivét sisdlld muualla pelimaailman sisélld hyviksyttyja tosiseikkoja, kuten
uskon kautta muodostumisen, vaan ovat itsendisempii ja vihemmén rajoitettuja toimijoita. Nama
tosiseikat ovat kuitenkin piirteitd, jotka ovat ennen ja jilkeen Stormblood-lisdosan olleet
lahestulkoon universaalisti hyvéksyttyjé totuuksia ja keskeisid sekd pelin sisdisen

maailmanrakennuksen ettd pelin oman narratiivin kappaleita.

Viimeisend esimerkkind jumalallisesta toiminnasta ja myytistd kdytdn Gridanian kaupunkivaltion
uskontoa, joka keskittyy hahmottomiin elementaaleiksi kutsuttuihin henkiin. Toisin kuin
aikaisemmat esimerkit jumalmytologiasta ja -tarustoista, elementaalit eivit suoraan ilmesty tai
kommunikoi ihmiskunnan kanssa, vaan nididen ympérille muodostunut uskonto pohjautuu
animistisempaan malliin, jossa Gridanian valtion sijaintipaikkana olevan Mustanpeiton metsin
(eng. Black Shroud) uskotaan olevan elossa ja tiynnd luonnonhenkia, jotka voivat tahtoessaan olla
vihamielisid ihmiskunnalle. Gridanian hallinto ja eldméntapa keskittyvét ldhes tdysin pyrkimykseen
eldd harmoniassa elementaalien kanssa, silld heidin kulttuurilliseen historian kertomukseensa liittyy
tulva, joka syntyi, kun elementaalit suuttuivat magian vairinkdytostd heidén alueellaan. Samaan
tapaan muutama vuosikymmen ennen pelin alkua tapahtunut sota Ala Mhigon kaupunkivaltion
kanssa johti elementaalien vihaan, ja sen takia nykyisin Ala Mhigon asukkaat eivét voi jaada
pitkéksi aikaa metsddn suututtamatta paikallisia henkid. Elementaalien ympirilld oleva narratiivi
kisittelee ensisijaisesti sitd, miten luonnon kanssa tulee toimia yhdessé, mikd on yhteydessé titen
uskonnon sdéntopohjaiseen ulottuvuuteen. Samalla uskonnon instituutiollinen ulottuvuus nousee

esille siind, miten Gridanian hallinnollinen elin on ensisijaisesti vallassa, koska he kykenevit



kommunikoimaan elementaalien kanssa. Keskeiseni erona kuitenkin on se, ettd toisin kuin muut
jumalhahmot, elementaalit eivit ole missdén kohtaa saaneet ihmishahmoa tai muuta suoraa vaylai
kommunikaatioon kaikkien kanssa. Kuten muissakin tapauksissa pelin sisilld, mytologisen tarinan
taustalla on ainakin jonkin verran totuutta, silld tima tulva on historiallisesti tapahtunut ja tunnetaan
kuudentena umbraalisena onnettomuutena (eng. Sixth Umbral Calamity), ja pelaaja padsee
vierailemaan kaikkien kolmen esille tuodun tulvaa edeltdneen sivilisaation raunioissa ja oppimaan

niiden historiasta, joka péittyy, kun elementaalit nostattivat tulvan.

Fantasia genrend on mytologisen ulottuvuuden suhteen sekd mielenkiintoinen ettd haastava alue,
koska mytologia, joka normaalisti kdsitetddn tarustona, joka on keskeinen uskonnolle mutta ei
valttdmattd historiallisesti paikkansapitivi, on usein fantasiassa hyvinkin konkreettista historiaa,
joka on saattanut muuttua ajan kuluessa mutta yleensa siséltia historialliset juuret. Tassi mielessa,
vaikka jumalhahmot ja mytologia itsessdin on tdysin eri, on se, miten uskonnollisiin tarinoihin
suhtaudutaan ehkd 1ahimpéana rinnastettavissa abrahamilaiseen uskontopiiriin ja buddhalaisuuteen ja
muihin uskontoihin, joiden myyttistruktuuri keskittyy uskonnon perustajiin ja yhteisdjen
historiallisiin tapahtumiin. Tésti huolimatta pelin uskonnot eivét ole missdin kohtaa esitténeet
yhden oikean totuuden tai yksinvaltiaan jumaluuden olemassaoloa mahdollisena piirteeni
maailmassa, vaan kaikki jumaluudet ovat aseteltu voimakkaiksi hahmoiksi ja olennoiksi, joita on
maailma tdynné. Final Fantasy XIV kayttdd uskontoa voimakkaana tydkaluna auttaakseen
tarinaansa etenemaadn, ja esittdd usean eri uskonnollisen perinteen mukaisia ndkemyksid uskonnoista
janiiden myyteistd aina animistisesta kaikkialla olevasta hengestd polyteistiseen ndkemykseen
jumalaperheesti tai dualistiseen hyvén ja pahan alkuperdisen jumalan rooliin. Sen lisdksi lukuun
ottamatta muutamaa poikkeusta, ensisijaisesti itdisten uskontojen suhteen, jotka voidaan osittain
selittdd silld, ettd pelin sisdisen logiikan sisdlld Ascian-ryhmad ei ole vaikuttanut ndihin uskontoihin
ja pelin ulkopuolella pelintekijit pdéttivat luoda timén eroavuuden. Téarkedd on, ettd ndma
uskonnolliset perinteet ja narratiivit on sisdisesti jairkeenkéypid ja loogisia. Kaikkia myyttejd ei ehka
selitetd, mutta ne ovat kaikki osaltaan rakentamassa todellisemmalta tuntuvaa maailmaa ja

antamassa pelaajalle mikd timin myytin takana on? Miksi tdhén uskotaan?
5.4 Oppi ja filosofia: sielun kierto vai taivaallinen palkkio

Opillinen ulottuvuus on ehdottomasti yksi hankalimpia ulottuvuuksia 14hted tutkimaan digitaalisesta
pelistd, jossa on paljon materiaalia, mutta josta mihinkdan yhteen uskontoon ei perehdyti kovin
tarkasti. Smartin ulottuvuuksista opillinen ulottuvuus kasittda uskonnon pyhat kirjoitukset ja

uskonnollisten oppineiden ndkemykset uskonnon keskeisista piirteista ja siitd, miten uskonto



mukautuu yhteiskuntaan (Smart 1998, 16-17). Uskonnon opillisen ulottuvuuden asema kuitenkin
muuttuu huomattavasti, kun kyseessa on uskonto, joka voidaan ainakin jollain tapaa todistaa, ja
vield enemmdn, jos uskonnollisia kiistoja joko ei voi olla, koska jumala voidaan kutsua paikalle ja
aiheuttaa yksimielistd fanaattisuutta, tai ei ole kehittynyt, koska uskonto ei ole paéssyt tarpeeksi
suureksi, ettd silld olisi merkittavad merkitysté. Pelin sisdlld kaikkein jadsenméaéraltdén suurimpana
uskontona toimii usko Kahteentoista, mutta ongelmaksi uskonnollisen opin kartoittamiseen tésti
uskonnosta nousee se, ettd uskonto on vahvasti jakautunut henoteistiseksi jarjestelmiksi, jonka
yleiseen uskontotieteelliseen sanastoon on lisdnnyt Friedrich Max Miiller keskustellessaan Intian
Rigvedan jumalista (Kitagawa 1985, 203—-204). Téss4 jarjestelmassa jokaisella kaupunkivaltiolla on
oma suojelusjumalansa kuten, Athene-jumalattaren asema ja palvonta Ateenan kaupungissa antiikin
Kreikassa. Tama tarkoittaa, ettd suurin osa uskonnosta koostuu ensisijaisesti yhdestd yhteisesta
jumalaperheestd, ja sen pohjalta riittien suorittamisesta kaupunkivaltion tai tilanteen mukaisesti
sopivimmalle jumalalle pitden suurimman osan uskonnollisista ryhmistd Kahdentoista uskossa niin
pienind, ettd uskonkiistallisia kappaleita ei ole tullut pelin sisdlld vastaan. Pelaaja kuitenkin péddsee
hyvin harvoin nikeméiin niiti riittejd kaytdnnossd. Ainoa merkittdvissd asemassa oleva uskonto on
jéén ja sodanjumalattaren Halonen palvonta Ishgardin kaupunkivaltion siséllé. Ishgardin uskonto on
keskeinen osa Heavensward-lisdosan tarinaa, mutta lisdosan sisdlto keskittyy enemmén Ishgardiin
organisaationa kuin sen oppeihin, joskin joitain oppeja ja yleistd filosofiaa pelaaja paédsee
nidkemdén. Samalla tavalla vaikka pelin sisdlld on opillisia pyhié kirjoja olemassa kuten Ishgardin
pyhd kirja Enchiridion”, joka oli aikaisemmin saatavilla esineend, pelaaja ei pdédse koskaan
lukemaan néitd, tai jos padsee niin tekstinkappale ei ole kuin ehké kuusi tdyttd lausetta pitkd. Tama
tarkoittaa, ettd pelin sisdlld uskonnon oppi ja sisdinen filosofia ovat yleensé asia johon viitataan, sen
sijaan, ettd sitd ndytetddn. Tdma on ymmarrettiva tapa pelin rakenteen kannalta; pelaajilta ei voi
olettaa, ettd ndma istuisivat kuuntelemaan seremoniaa tai filosofista opetusta pelissd, jossa
keskeinen kokemus, jonka peli haluaa vilittdd pelaajalle, on sen toiminta ja tarina. Tima ei
kuitenkaan tarkoita sitd, ettd opillista filosofiaa ei olisi lainkaan saatavilla, vaan sitd, etté sitd on
vahemman. Téssé kappaleessa késiteltdvanani on yksi pelin pienistd sivujuonista, joka on tdysin
vapaaehtoinen ja jota monet pelaajat eivit edes vélttimattd koskaan tee elleivit koe tarvetta tehda
kaikkia merkittyja lyhytseikkailuja kartalla. Olen valinnut timén pienen kappaleen, koska se on
yllattéva tapaus, jossa uskonnollinen oppi tulee pelaajalle vastaan ilman varoitusta tai
ennakkoasettelua. Sen lisdksi tahdon kasitelld jonkin verran yleistd opin merkitystd pelin eri
uskonnoissa, sitd miten pelaaja ndkee uskonnollisen opin ja mitd tdima voi ylipdatdan oppia. Lisdksi

katan lyhyesti uskonnoissa esiintyvid opinkappaleita, niitékin, joista antia on verraten vahén.



Ensimmadisend filosofisena esimerkkind kdytdn Azimin tasangon (Eng: Azim Steppes) Xaela Au Ra -
-rodun ja -kulttuurin uskontoa, tai tarkemmin otettuna sen pienté lahkoa. Xaela-kulttuuri muistuttaa
Mongolian tasankojen kulttuuria visuaalisesti: ihmiset asuvat jurtissa, paimentavat eldimid ja
sodankdynti toisia heimoja vastaan on yleisté, vaikkakin yleensé jonkin verran rajoitettua Khaganin,
suurimman kaanin aseman kautta. Arojen keskeisend uskontona on usko aurinkoisd Azimiin ja
kuuditi Nhaamaan, jotka generalisoituna ovat molemmat samanarvoisia jumaluuksia heimoille
kokonaisuutena, mutta eri heimot painottavat uskonnon eri piirteitd. Oronir-heimo keskittyy
ensisijaisesti Azim-jumalan palvontaan, ja uskoo ettd, he ovat auringon suoria lapsia ja sen vuoksi
kaikkein ansaitsevimpia pitdmddn hallitsevaa roolia yhteisossé, ja heimonsa voiman vuoksi he ovat
usein saaneet sen. Oronir-heimo my0s uskoo, ettd jokaisella on ennalta mééaritty sieluntoveri, joka
on ainoa oikea puoliso tille, kuu heiddn auringolleen samalla tavalla kuin Nhaama on kuu Azimin
auringolle. Vastakohtana Oronir-heimolle tissd tapauksessa toimii Dotharl-heimo, joka uskoo
vakaasti, ettd jokainen heistd on pieni osa Nhaaman sielua, pieni osa, joka ei koskaan kuole, vaan
syntyy aina uudelleen vuoden sisilli siitd, kun edellinen versio henkildstd kuoli. Dotharl-heimo on
tasankojen kaikkein vékivaltaisimpiin laskettava heimo, joka ei nde syyté pelétd kuolemaa
taistelussa, vaan sen sijaan kilvoittelevat taistelulla, jotta heidédn sielunsa voisivat loistaa
kirkkaammalla liekilld. Namé kaksi heimoa ovat osa samaa kulttuuria ja yleisesti noudattavat samaa
uskontoa, mutta ovat molemmat ottaneet huomattavasti toisistaan eroavan kannan uskonnon
keskeisiin piirteisiin. Tdmé on verrattavissa esimerkiksi buddhalaisuuden tai kristinuskon lahkojen
vélisiin eroihin. Pohjaoppi ja jumalhahmot ovat samat, mutta niistd johdetut uskomukset ja
tarkemmat opit eroavat. Tamé johtuu osittain selkedstd kulttuurillisesta erosta heimojen vililld, eika
missddn kohdin kuvata tarkasti sitd, miten ndma opilliset erot ovat kehittyneet Dotharl- ja Oronir-
heimojen ja muiden tasankojen heimojen vililld. Pelaajalle el myoOskéén kerrota sitd, millaisia
uniikkeja perinteitd muilla heimoilla olisi uskonnon suhteen, mutta kaikki heimot ovat toisistaan
eroavia. Peli kdyttdd enemmaén aikaa nédiden keskeisimpien heimojen kuvaamiseen ja hahmotteluun,
koska Xaela-heimot ovat vieraita pelaajalle, kun timi ensimmaéistd kertaa astuu Azimin tasangoille.
Peli yleisesti ottaen pitdd huolen, ettd uudet kulttuurit esitelldén pelaajalle nopeasti, kun ne

ensimmadistéd kertaa kohdataan pédjuonen osana.

Dotharl-heimon uskonto kuitenkin on opillisesti kaikista tasankojen heimojen pelaajan nikemasta
uskonnollisesta materiaalista ehkd mielenkiintoisin, ja se, miten pelaaja oppii tdmén, on yksi pieni
tarinan pétka, joka ei vie pelaajalta enempid kuin ehka viisitoista minuuttia suorittaa. Lyhyessa
seikkailussa (eng. Quest) ”In Nhaama’s Embrace” pelaaja tapaa nimedméttoméan nuoren

xaelanaisen, joka menee pelin sisilld vain nimelld ”Dotharl-nuorukainen” (eng. Dotharl Youth).



Tama nuorukainen kertoo, ettd hdnen &itinsa ja isédnséd ovat juuri hiljattain kuolleet taistelussa
Oronir-heimoa vastaan, ja kertoo, ettd hin kokee olevansa hukassa ja tahtoo kdydé rukoilemassa
kuuditi Nhaaman ohjausta, mutta ettd matka on vaarallinen ja hin haluaa pelaajan suojelevan hénti
matkalla. Lyhyen matkan jidlkeen pyhélle paikalle nimeltd Vino kolikko (eng. The Crooked Coin)
nuorukainen antaa pelaajalle kirjeen vietdviksi timén ystéville takaisin Dotharl-heimon luokse.
Kun pelaaja vie kirjeen ystaville, lukee ystava timin kirjeen d4neen, jotta pelaaja saa kuulla, mita
se sisdltad. Pelaajalle kdy ilmi, ettd Vino kolikko ei ole paikka jonne, Dotharl-heimon jisenet
menevét rukoilemaan ohjausta, vaan paikka, jonne he menevit, kun he eivit endé tahdo kokea
uudelleensyntymistd. Nuorukainen, jonka pelaaja auttoi tuolle pyhille paikalle, oli heittdytynyt alas
taynni kristalleja olevaan kuiluun, joiden uskotaan olevan maallinen osa Nhaaman kehoa. Dotharl-
heimo uskoo, ettd hyppadmaélld kuiluun ja kuolemalla heidin sielunsa yhtyvit jdlleen Nhaaman
sieluun, eivitkd endi palaa uudelleen heimon sielujen kiertoon. Kuten mainitsin, timé tehtdva on
hyvin lyhyt, mutta on yksi painavampia aiheita, joita peli on késitellyt, ja se sijaitsee tdysin
ohitettavassa tehtivissi, jota pelaaja ei valttimatta koskaan néde. Kaiken lisdksi edesmenneen
nuorukaisen reaktio tdhén on rauhallinen, joskin sureva. Hin pahoittelee sitd, ettd hinen ystdvansi
koki tarvetta tehdd mité teki ja pahoittelee sitd, ettd hdn ei kuollut samassa taistelussa kuin
vanhempansa, koska se tarkoittaa, ettd hinen sisarensa pian syntyva lapsi ei voi olla hdnen uusi
eldménsd, mutta ymmaértia miksi hian teki ndin. Koen etté, timé lyhyt pala uskonnollista filosofiaa
elamaistd, kuolemasta ja jilleensynnystéd on kiinnostava pala uskonnollista perinnettéd. Se, kuinka
kevyesti heimo kohtelee kuolemaa, jopa sellaista, joka heidin késityksessdin on pysyvé, kertoo
pelaajalle paljon siitd, kuinka he kokevat elamén merkityksen ja jatkuvuuden. Kovin syvillistd
opinkappaletta tistd ei tietenkdin saa, mutta koin sen pelaajan kannalta merkittiviaksi, silld se on
yksi harvoja pelin osia, joissa tdimi pddsee ndkeméén jotain ndinkin lansimaiselle

kristillispohjaiselle kulttuuriperinteelle vastakohtaista.

Pelaajalla ei yleensi ole padsya uskonnollisen opin ytimeen pelin sisélld, mutta yksi keskeinen oppi,
joka pelaajalle kuitenkin annetaan seka pelin siséllé ettd pelin ulkopuolella pelin sisdltéon
paneutuvassa Encyclopedia Eorzeassa on kosmologinen uskonnollinen oppi Kahdentoista
uskonnossa. Tdma taivaiden ja helvettien oppi tulee pelaajalle kerrotuksi hahmojen keskustelujen
kautta, ja erityisesti taivaat selitetdén pelaajalle astrologiammatin oman juonen kautta, jossa pelaaja
oppii kerddmain energiaa tihdistd, jotka edustavat niité taivaita. Kahdentoista uskonto sisdltda
seitsemén taivasta ja seitsemin helvettid, joista pelaajalle kerrotaan sivujuonissa, 24 pelaajan Myths
of the Realm raidien juonessa ja timén lisédksi my0s pelin ulkoisessa materiaalissa pelin

tietosanakirja Encyclopaedia Eorzea Vol. I (Square Enix, 2022, 18-22) muodossa. Tdma kirja on



pelin tekijoiden julkaisema kirja, ja kaikkea siitd ei ole vélttimaéttd kerrottu, jota ei valttamatta
kaikkea ole kerrottu selvésti pelin sisélld. Kirja on siis pelin ulkopuolista oheismateriaalia. Ennen
pelin Myths of the Realm -raidisarjaa timé opinkappale oli olemassa ainoastaan pieneni
lisdkertomuksena osana implisiittistd uskontomaisemaa, jonka pelaaja sai tietdd vain lukemalla
vapaachtoista tekstid, mutta uuden raidisarjan kautta tdima maailmanrakennuksen elementtiin

sisdltyvd opinkappale on konkretisoitu audiovisuaaliseksi elamykseksi.

Pelin siséll kaksitoista ndhdddn Eorzean pelaajahahmo kansa vaihtoehtojen suojelijoina ja
kaupunkivaltioiden vartijoina. Kaksitoista ovat, kuten aiemmin mainitsin, jumalaperhe, joka ottaa
paljon inspiraatiota kreikkalaisesta mytologiasta. Jumalat edustavat kaikki yhta kuudesta
elementistii'? ja jokaisella elementilli on titen kaksi jumalaa'®: yksi, joka edustaa elementin
aktiivista astraalimuotoa, ja yksi, joka edustaa elementin staattista umbraalimuotoa. Kahdentoista
uskonto sisiltdd luomiskertomuksen '#, joka kertoo miss jirjestyksessi ja millaisissa
sukulaissuhteissa jumalat ovat toisiinsa. Tdma kuuluu sellaisenaan mytologisen ulottuvuuden
sisélle, ja sekd kertomukset jumalperheesté ettd myds heiddn vartioimansa taivaiden ja helvettien
olemassaolon aseman voisi laskea tarustoksi opin sijaan, mutta nden timén olevan enemméin
opinkappale, silld pelaaja pystyy halutessaan ottamaan pelin sisilld astrologiammatin hahmolleen,
ja siihen liittyvdn juonen sisdlld padsee keskustelemaan astrologien kanssa, jotka tutkivat
ennusmerkkejd ja kanavoivat energiaa kuudesta taivaasta. Harjoitukset eivit ole kovin opillisesti
syvid, mikd on enemmaén pelin luonteen rajoitus kuin opinkappaleen puute. Kaksitoista ja ndiden
asuinpaikkana toimivat taivaat ja helvetit'> ovat olleet pitkiifin salaisuus pelaajalle, ja timi on voinut
kuulla niistd vain pienid opinkappaleita tai keskustella joidenkin uskonnon palvojien kanssa siitd,
miten ndiden kultit toimivat. Myths of the Realm -raidisarjan (eng. Raid Series) jilkeen salaisuuksia
on paljon vihemmain ja pelaaja on pédssyt jo kdymaan neljdssi kuudesta taivaasta ja tavannut
vastaavasti yhdeksdn kahdestatoista jumalasta; kohtalonjumalatar Nymeia esiintyy veljensi
ajanjumala Althykin rinnalla maan taivaassa sen sijaan, etti olisi veden taivaassa, missd tdma
normaalisti viettdisi aikaansa. Pelaaja kuitenkin kuuli kahdestatoista opillisessa muodossa paljon
ennen kuin Endwalker-lisdosan raidi julkaistiin ja se poisti niin sanotusti salaisuuden verhon.
Uskontojen aktiivinen toiminta ja se, mité piirteitd uskonnosta esiintyy eri kaupungeissa, kuuluu
osaksi uskonnon filosofiaa ja oppia. Esimerkkina téstd on Ul’dahin kaupunkivaltion

thmeidentekijoiden (kreik. Thaumaturge) kilta, jossa pelaaja voi saada itselleen elementaalista

12 https://i.imgur.com/4ZhXHIlg.jpg Kaksitoista osa 1. Tuuli, Vesi ja Jid. Otettu internetisti 08.04.2023

13 https://i.imgur.com/mWAvOe6.jpg Kaksitoista osa 2. Sihko, Tuli ja Maa. Otettu internetisti 08.04.2023
14 https:/i.imgur.com/imG7RJw.jpg Kahdentoista luomiskertomus. Otettu internetistd 08.04.2023

15 https://i.imgur.com/wMbXvFm.jpg Taivaat ja Helvetit. Otettu internetistid 08.04.2023
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hyokkdysmagiaa kiyttdvan thaumaturge-ammatin. Vaikka pelaajalle timén killan rooli on selvé - se
antaa héinelle uuden hahmoluokan (eng. Character class) - sen rooli pelin maailman sisilli ei
kuitenkaan ole tima. IThmeidentekijoiden kilta on kuolemanjumala Nald’Thalin kultin osa, ja heidin
merkityksensd on huolehtia hautajaismenoista, joissa killan kayttamait elementit, tuli, sdhko ja jaa,
ovat kaikki osallisena ruumiin ja sielun hoidossa, ettd vainajan sielu voidaan palauttaa taivaaseen ja
sen kautta sielun kiertokulkuun. Jai sdilyttdd ruumiin, tuli polttaa ruumiin ja puhdistaa sen ja
lopuksi sdhko puhdistaa sielun synneistd ennen tuonpuoleista. Tdmai on jélleen esimerkki siité,
kuinka pienet uskonnolliset kappaleet ovat merkittidviéd pelin sisilld ja auttavat pelin maailmaa
vaikuttamaan elavimmélti. Pelaajan ei tarvitse tietdd mitddn hautajaismenoista voidakseen pelata
pelid ja niill4 ei ole laajempaa merkitystd saaduissa tehtdvissd, mutta ndiden kolmen elementin
roolin ymmartdminen osana kiltaa ja ihmeidentekijan hahmoluokkaa asettavat pelaajan osaksi
pitkdén elidnyttd perinnettd ja oppia siitd, miten ruumiita kuuluu hoitaa ja miten sielu ldhetetddn

oikeaan tuonpuoleiseen.

Opillinen ulottuvuus on haastava pelitutkimuksen ndkokulmasta, koska sen keskeisessd osassa ovat
opilliset tekstit ja opetukset, joita harvoin annetaan pelaajan késiin ja vield harvemmin kokonaisina
kappaleina. Final Fantasy XIV antaa pelaajan havaita tarpeeksi opin olemassaoloon viittaavia
implisiittisid piirteitd, ettd ulottuvuus voidaan sanoa olevan edustettuna, mutta oppi elementtind jai
selvésti enemmén maailmanrakennuksen viitteelliseksi piirteeksi kuin asiaksi, johon pelaajan

odotetaan paneutuvan.
5.5 Saannot ja etiikka pelaajan silmin

Uskonnollinen eettinen ja sddntopohjainen ulottuvuus on jilleen yksi osa-alue, joka ei pelaajalle
ulkopuolisena ole samalla tavalla keskeinen, vaan on ldhempédnéd maailmanrakennuksessa ja
erityisesti pelin sisdisten hahmojen motivaatioissa. Pelaajan hahmo on seikkailija, henkild, joka
vaeltaa paikasta paikkaan auttaen ihmisii sielld missa kykenee ja ansaiten elantonsa paikkaan
kiinnittyméttoméni vaeltavana taistelijana, suojelijana ja ongelmanratkaisijana - henkiloné, joka on
sekd pelin sisdlld ettd metapelilliselld tasolla ulkopuolinen pelimaailman paikallisten uskontojen
eettisestd sddnndstostd. Pelaajan hahmon alkuperéé ei koskaan ldhestytd pelin sisélld, ja kun pelaaja
aloittaa pelin, han saapuu yhteen pelin kolmesta ensimmaéisestd kaupunkivaltiosta eikd timan
alkupaikalla ole mitddn vilid. Tdma luo luontaisen eron pelaajan ja eettisen ulottuvuuden vilille,
koska pelaaja on ulkopuolinen eikd kuulu mihinkéén pelin yhteis66n. Samalla pelaaja on
seikkailijan lisdksi myds sankari, joten pelaajalle ei koskaan pelin aikana anneta vaihtoehtoa

suorittaa avoimesti pahoja tai sdantojd rikkovia tekoja. Sen sijaan pelaajan rooli on olla maailmaa



suojeleva ja auttava sankari silloinkin, kun hén ei valttdmattd sitd tahdo itse. Kuitenkin jonkun on
kannettava vastuu silloin kun tilanne muuttuu kriittiseksi, ja timéd on pelin sisélld pelaajan hahmon
rooli, ulkopuolinen séénndisté irrallinen suojelija. Olennaista on, etti eettinen ulottuvuus vélittyy
pelaajalle ensisijaisesti joko muiden hahmojen toimien kautta tai asettamalla pelaaja olemassa
olevaa sdintdjérjestelmad vastaan. Késittelen uskontojarjestelméé vastaan asetumista Ishgardin
pyhén istuimen kautta, silld timdn esimerkin kautta pelaaja pdédsee havaitsemaan sekd yksilollisid
eettisid aatteita ettd myos jirjestdytyneen uskonnon sdintdja. Palaan Ishgardin pyhéén istuimeen

my®0s instituutiokappaleessa.

Ishgard on pelin aloitusmantereen pohjoisin kaupunkivaltio, joka aikaisemmin oli vehred maa mutta
on sittemmin jdatynyt kylméksi luotaantyontéviksi alueeksi. Ishgard ei toivota pelaajaa aluksi
tervetulleeksi, vaan Ishgardin ikuisen uskonsodan vésyttdmat asukkaat kohtelevat hanti
mahdollisesti vaarallisena tekijdnd. Tama yhdistettynd Ishgardin kolkkoon harmaakiviestetiikkaan
saa pelaajan tuntemaan olonsa vieraaksi, vaikka hén ei ole edes matkannut kauas kotiseudultaan.
Ishgard itse on hierokraattinen kaupunkivaltio, vaikkakin pelin sisilld sitd kutsutaan teokratiaksi,
jossa valtiota johtaa sen kirkko ja papisto, joka puolestaan on pyhitetty jdén ja sodan jumalattarelle
Halonelle, yhdelle Kahdestatoista, ja Ishgardin koko eliméntapa keskittyy sen pitkdaikaiseen sotaan
lohikd4rmeitd vastaan. Pelaaja oppii, ettd timé uskonsota on Ishgardin kaupunkivaltion keskeinen
teema, ja se on jatkunut vuosisatojen ajan ja luonut soturikulttuurin, jossa usko Haloneen on
asetettu tdrkedén rooliin moraalin ylldpitdmiseksi ja kuoleminen sodassa ndhddén hyveend, kun taas
kaikki lohikd4drmeiden kanssa kommunikointi tai sympatia ndhdain seké valtion- ettd
uskonpetoksena. Peli itse antaa pelaajan ndhdd useampaan kertaan sen, kuinka Ishgard kohtelee
niitd, joiden nékee syyllistyvén kerettildisyyteen, siis vdédrin uskomiseen, joka pelin maailmassa
tdmén valtion tapauksessa on vihemmain kiinnittynyt Halonen tai kahdentoista oppeihin, vaan
valtionkirkon uskonnollisen instituutin sddntoihin. Koska Ishgard on kirkkovaltio, ei se tee eroa
uskonnollisen kerettildisyyden ja maanpetoksen vililld, vaan tuomio todetuille pettureille on
kuolema, ja kaupunkivaltion inkvisiittorit ovat aina etsiméssd petosta heidédn valtionsa siséltd. Toisin
kuin moni uskonnollinen oppi, Ishgardin usko ei itsessddn kohota itsedén moraalisena
auktoriteettina opin perusteella, tai muuten esité, ettd uskonnon opin seuraaminen olisi tie
taivaalliseen palkintoon joko tdssd eliméssd tai seuraavassa, vaan uskonnon sddnnét ovat hyvin
konkreettisia ja vilittomid. Uskonnollisen opin vastainen toiminta ei vaaranna ainoastaan rikkojaa,
vaan riskeeraa koko kaupunkivaltion jatkuvuuden mahdollistamalla lohikd&rmeiden agenttien

padsyn kaupungin suljettujen ja vartioitujen muurien sisdpuolelle.



Pelaaja laitetaan vastakkain Ishgardin uskonnollisen sddntémaailman kanssa hyvin pian
aloittaessaan Heavensward-lisdosan, jossa han ensimmadisti kertaa padsee Ishgardin
kaupunkivaltion sisille. Pelaaja pakenee petossyytoksid ja vadrid huhuja hidnesti ja asettuu
Ishgardissa yhden aatelissuvun suojelukseen, mutta ennen kuin hén péaésee pitkélle kahden toverinsa
kanssa, kirkon inkvisitio vie hdnen toverinsa tuomiolle petturuudesta ja vihollisen kanssa
kommunikoimisesta. Kun pelaaja pdédsee auttamaan, kirkon alaisuudessa oleva ritarikunta vaatii
tuomiota taistelulla, jossa pelaajan on kirjaimellisesti puolustettava toveriensa oikeutta eldi ja olla
kaupungin sisilla taisteluvoimalla. Tdma on kuitenkin esimerkki siitd, miten Ishgardin uskonto
toimii eettisesti. Koska valtio ja kirkko arvostavat kykya taistella suurena hyveené, ovathan he
sodanjumalattaren valittu kansa, on taistelun kdyttiminen epéselvén oikeustilanteen méarittimisessi
konsistentti pelin maailmanrakennuksen kanssa, ja mainittavasti tata ratkaisua ei kdytetd muualla
pelin sisdlld, kun pelaajaa syytetdin jostakin. Kun pelaaja voittaa taistelun, kirkko hyviksyy tdméan
olevan oikeassa ja titen julistaa timén toverit syyttomiksi heille asetetuista rikoksista. Tdmé on
jélleen yksi melko lyhyt kappale pelistd, mutta se antaa kuvan siiti kuinka, pienet tekijit rakentavat
suurempaa kokonaisuutta, jonka kautta pelaaja kokee maailman eldviksi ja nikee miten Ishgardin
kirkon sddannét vaikuttavat hahmojen eldmiéin. Pelaaja voi todistaa sodan ja oikeutetun taistelun
jumaluutta seuraavalle kansalle, ettd hin on oikeassa todistamalla, ettd hin on kykenevé voittamaan
vastustajansa, mikd uskonnon sisélla tarkoittaisi, ettd Halone suosii hanti. Ishgard valtiona on
rakentunut jatkuvan sodan paineen alla suorasukaiseksi, epédluuloiseksi ja fanaattiseksi
yhteiskunnaksi, jossa uskonnolliset sdédnndt ovat muuttuneet valtion laiksi, ja sen haastaminen

johtaa nopeasti kuolemaan.

Final Fantasy XIV:n eettinen ulottuvuus ei ole keskeisessi roolissa pelin sisélld, vaan palvelee
ensisijaisesti pelin narratiivin tarpeita. Monessa mielessé pelaajalla ei ole pidsyéd keskeisiin eettisiin
kysymyksiin lainkaan. Joissakin videopeleissd, kuten Bioware-studion Mass Effect -peleissa
(Bioware, 2007) tai NeocoreGames-studion King Arthur: Knight's Tale (NeocoreGames, 2022)
pelissd eettinen ulottuvuus ja sdénnét tulevat ensisijaisesti esille moraalisten valintojen kautta, ja
talloinkin padtds yleensa kasittdd enimmaikseen hyvin ja pahan ddripditd monipuolisten eettisten
pohdintojen sijaan. Final Fantasy XIV ei anna pelaajalle edes tdtd mahdollisuutta, vaan pelin
narratiivin lineaarinen rakenne on jo ennalta valinnut pelaajan reaktiot ja valinnat timén puolesta.
Pelaajan ainoana oikeana identiteettid muokkaavana tekijdnd toimivat pienet dialogivalinnat eivit
poikkea tdmin keskeisestd kuvauksesta, vaan antavat hiukan pintavirid esimerkiksi humoristisen tai
sarkastisen ilmauksen muodossa. Pelaaja on téten siis kokonaan erilleen asetettu ulkopuolinen

tekijd, jota eivit sido uskonnolliset sddnnot tai eettiset kysymykset.



Pelaajan ulkopuolinen rooli tarkoittaa, ettd eettinen ulottuvuus joutuu ristiriitaiseen rooliin toimia
pelaajaa vastaan asettuneiden uskonnollisten ryhmien motiivina ja rohkaisijana. Keskeisimpéni
tama tulee esille aikaisemmin késitellyn Ishgardin pyhén istuimen kautta, mutta myds esimerkiksi
Ascianien ja petoheimojen uskontojen kautta. Ascianien uskonto esimerkiksi keskeisesti kertoo, ettia
kuolevaisilla, jotka nykyiddn eldvit maailmassa ei ole mitddn vilia, silli ndma ovat kalpeita
heijastuksia oikeista eldvistd olennoista, heikentyneité ja kyvyttomié olentoja, joiden tuhoaminen
heiddn oman kansakuntansa palauttamiseksi on hyveellinen teko. Tdmé keskeinen oppi hyvin
perustavalla tasolla asettaa maailman suojelijan roolissa olevan pelaajan koko uskontoa vastaan
kahdella tavalla: ensimmaéisend koska pelaajan tehtavani on estdd Ascianien kaipaama tuho, mutta
myos toisekseen todistamalla itsensd voimakkaammaksi kuin mitd Ascianit itse ovat voittamalla
heidét kerta toisensa jilkeen. Uskonto, jonka keskeisend oppina on palvojien korkeampi arvo
verrattuna ulkopuolisiin heidén voimansa takia, tulee sidnnonmukaisesti haastetuksi pelaajan
toimesta. Tdméa nikyy my0s ajoittain Ascianien ja petoheimojen jumalten reaktioissa pelaajaan, silla
moni ndistd vihollisista pddtyy tarinan osana perddantymédn “tdma ei voi olla totta” -ndkdkulmaan
kun pelaajan vastustaja on ensimmaisté kertaa oikeasti vaarassa ja tajuaa ettei pelkkéd “vahvemman
oikeus” (eng. Might Makes Right) -tyylinen etiikka enii toimikkaan heidédn eduksensa niin kuin se
aikaisemmin toimi. Tdémé kokemus yleensd saa epitoivoisen tai epduskoisen reaktion pelaajan
vastustajilta. On sindnsa harmillista, ettd pelaajan sdintjd muuttavaan ja rikkovaan rooliin ei
keskitytd enempdd, vaan se jdd enemmaén yleiseksi narratiiviseksi piirteeksi ja melko implisiittiseksi

osaksi uskonnollista maisemaa.
5.6 Pyha Istuin ja henkien valitut: sosiaalinen ulottuvuus ja instituutiot

Sosiaalinen ulottuvuus ja uskonnolliset instituutiot ovat pelin sisdlld selvemmin annettuja pelaajalle
sekd juonen ettd maailmanrakennuksen kautta. Smartin ulottuvuuksissa instituution ja sosiaalisen
ulottuvuuden ndhdiin sisdltdvan se, miten uskonto toimii ihmisten kanssa késittden seka
hierarkkiset rakenteet ettd karismaattiset johtajat, jotka muokkaavat uskontoja. Pelin sisdlld ndistad
nidkyvampid ovat eksplisiittiset uskonnolliset ryhmat, kuten kirkot (Smart 1998, 18-19). Néista
keskeisin on ehdottomasti pelaajan kannalta Ishgardin Pyha Istuin (eng. Holy See of Ishgard), josta
olen jo kirjoittanut jonkin verran. Ishgardin lisdksi myds muut aikaisemmin mainitut uskonnot joko
pitdvat sisdlladn tai ovat itsessdén instituutioita, jotka rakentuvat uskonnollisten perinteiden
ympdrille ja muodostavat pelin sisdlld merkittivid tekijoitd. Ndmai instituutiot vaihtelevat hyvin
virallisista kirkoista, kuten Ishgard, aina epdmuodollisempiin kokoontumisiin samankaltaisten ja -
mielisten henkildidenvililla, ja kaikki tille vélille asettuvat uskonnot muodostavat kokonaisuuden,

jossa pelin sisilld uskonnolliset ryhmaét ovat merkittdvassd asemassa. Vaikka pelaaja ei itse ole



yhdenk&in laajan uskonnollisen ryhmén jésen, on pelimaailmassa monia kirkkoja, temppeleité ja
uskonnollisia yhteis6ji, joiden kanssa hén on kanssakdymisissd. Téhin voidaan my0s laskea jotkin
interaktiot, joita pelaajalla on petoheimojen jésenten kanssa, koska petoheimot ovat kulttuurien
lisdksi my0s usein hyvin syvisti uskovaisia ryhmié, joiden sosiaalista elaiméé varittdd heidin
uskonsa heimon suojelevaan jumalaan. Uskonnolliset ryhmét ovat uskontomaisemassa melko
eksplisiittisessd asemassa, koska ne kuuluvat keskeisesti osaksi maailmanrakennusta ja juonta, ja
niitd tuodaan usein esille pelin sisdlld. Moni uskonnollinen instituutio kuitenkin aloitti
implisiittisend maisemasta ja vasta myohemmin lisdosien kautta konkretisoitui eksplisiittiseksi.
Tassd kappaleessa kasittelen eri uskonnollisia sosiaalisia ryhmid, joiden jarjestidytyneisyys
konkreettisiksi instituutioiksi vaihtelee virallisten valtionkirkkojen ja epdvirallisempien kanssa-

ajattelijoiden valilla.

Ainoa ryhmé, johon pelaaja itse kuuluu, on pieni valtionrajoista riippumaton ryhma nimelti
Seitsemédnnen aamunkoiton jilkeldiset (eng. Scions of the Seventh Dawn), joka on enemmén
akateeminen kuin uskonnollisen jirjestd, mutta on l&hin vastine pelissd Hydaelyn-jumalattarelle
omistettua instituutiota. Ryhma asettuu suoraan Ascianien ryhméi vastaan, joka on Zodiark-
jumalalle omistautunut uskonnollinen ryhma. Seitsemdnnen aamunkoiton jélkeldiset koostuvat
padosin Sharlayan-kaupunkivaltion oppineista mutta sisidltivdt myos muita jdsenid erityisesti, kun
jérjestd alkaa kasvaa pelin kuluessa, ja vaikkei uskonto ole misséén kohtaa organisaation keskeisin
tekijd, on Hydaelyn ja tdmén suojelus piirre, joka yhdistdd ryhmén jésenid. Instituutiona Jilkeldiset
(eng. Scions), kuten heitd useimmiten kutsutaan, pyrkivit maailman suojelemiseen erityisesi
Ascianien suunnitelmia vastaan ja timaén takia pyrkivédt saamaan mahdollisimman monia ithmisié,
joilla on aikaisemmin mainittu Kaiun voima, joka tekee heistd immuuneja haamuhenkien
karkaisulle. Kaiun voima ndhddin Hydaelyn-jumalan antamana suojeluksena ihmiselle ja sitd se
myo0s todellisuudessa on. Useampaan otteeseen pelaaja ja muut Jilkeldiset tekevit haastavia urotoitd
suojellakseen sekd kaupunkivaltioita ettd Hydaelynia itseddn. Jilkeldisten johtaja Minfilia jopa
uhraa itsensd tullakseen valon oraakkeliksi, Hydaelynin edustajaksi estddkseen jumalattaren
voimien katoamisen. Tidten voidaan sanoa, ettd vaikka Jalkeldiset eivit ole uskontokeskeinen

instituutio itsessddn, he ovat sosiaalinen ryhmad, jota yhdistidvét seké aatteet ettd uskonto.

Pelin juonen kannalta olennainen uskonnollinen instituutio on Ishgardin Pyhi istuin, jonka olen jo
aikaisemmin maininnut. Tdma uskonnollinen kirkkovaltio on keskeinen osa pelin ensimmaéisti
lisdosaa Heavensward ja on uskonnollinen organisaatio, jonka materiaalinen ulottuvuus lainaa
vahvasti katolisen kirkon visuaalista ja auditiivista esimerkkid luodakseen jylhdan mutta erilleen

asetetun ja virallisen ilmapiirin kaupunkiin. Pyhén istuimen instituutio on myds vahvasti keskiajan



kristinuskosta lainaava kokonaisuus, mutta pelin tekijat kuitenkin muuttelevat ja kddntelevét eri
kirkkoinstituution piirteitd saadakseen ne olemaan samaan aikaan tuttuja pelaajalle mutta olemaan
my0s selvisti osa pelin omaa maailmaa. Néitd ominaisuuksia ovat esimerkiksi juuri kirkon
visuaalinen puoli, sen kirkolliset ritarit, pyhd sota, kirkon arvoasteikko, jossa Ishgardin piispa on
suurimmassa arvovallassa ja muita tunnistettavia piirteitd, joille on annettu fantasiamaailmaan
sopiva verhous. Kirkon, ja titen Ishgardin kaupunkivaltion, johtaja on arkkipiispa Thordan VIL
Arkkipiispojen hallinto alkoi arkkipiispa Thordan I:sti ja on jatkunut seitseménteen polveen —
pelaajan tietojen mukaan muita verilinjan ulkoisia arkkipiispoja ei ole ollut mutta Encyclopaedia
Eorzea kertoo, ettd arkkipiispa valittaisiin papiston joukosta (Square Enix A, 151). Arkkipiispan
lisdksi pelaaja ei padse tutustumaan kovin ldheisesti normaaleihin papiston jdseniin, mutta on
tekemisissd kolmen kirkon alaisuuteen kuuluvan erikoisjaoston kanssa. Ensimmaiinen néisti on
Taivaanvahdit (eng. Heavens’ Ward), kahdentoista pappisvihkimyksen saaneen ritarin ryhmad, joka
toimii arkkipiispan henkilokohtaisena vartiokaartina ja timén késind. Perinteen mukaisesti ndma
kirkolliset ritarit ovat aatelisperheisti perdisin olevia selibaattivalan vannoneita papiston jasenid,
jotka ovat kuitenkin normaalin hierarkian ulkopuolella ja vastaavat ainoastaan arkkipiispalle ja
voivat toimia arkkipiispan auktoriteetilla, mikili ovat timén antamalla tehtdvilla. Toinen ryhma
ovat Temppelin ritarit (eng. Temple Knights), jotka ovat kaupungin ja titen kirkon armeija, joiden
tarkein tehtdvi on suojella kaupunkia sen verivihollisilta lohikddrmeiltd. Viimeinen ryhma on
kirkon inkvisitio - joka on mallinnettu katolisen kirkon inkvisition maineen ei niinkdén historian -
pohjalle. Inkvisitio on kirkon radikaali kerettildisyyttd vastaan taisteleva elin, jota vastaan pelaaja
itse joutuu toimimaan muutamaankin otteeseen. Tyypillisesti Ishgardin kirkon inkvisitiolla on
huono maine pelimaailmassa fanaattisina kerettildisyyttd ja mustaa magiaa kaikkialla ndkevind
uskonkiihkoilijoina, jotka eivit piittaa siité, ettd heiddn syyttdiménsa henkil6t voivat hyvin olla
syyttdomid, kun heiddt tuomitaan kuolemaan, vaan katsotaan, ettd syyttdoméné kuolleet otetaan
taivaisiin Halonen toimesta viattomina. Pelin maailma antaa pelaajalle hyvédn ndkdkulman Ishardin
kirkkovaltion instituutiolliseen ulottuvuuteen pelaajan ollessa tekemisissé niin sen johtajan ja
korkea-arvoisimpien pyhien ritarien kanssa kuin myds alempana arvoasteikossa olevien pappien ja
inkvisition jisenten kanssa. Pelaajalle ei missdén kohtaa jdé suuria epdselvyyksii siitd, ketkd kirkon
jdsenet ovat korkeassa ja matalassa asemassa. Téstd huolimatta pelaajalla ei ole selkedd kuvaa
organisaation sisdisistd toiminnoista, vaan pelaaja ensisijaisesti on tekemisissd ulossuuntautuvien
instituution elementtien eikd niinkddn sen hallinnollisten jokapéivdisten henkildiden kanssa.
Samalla tavalla pelaajalla on rajallinen pdésy hahmottamaan instituution alimman pykaldn jisenid,
silld pelaajan hahmo ei litku samoissa piireisséd jokapdivdisen uskovaisen kanssa. Tdma ei ole

kuitenkaan ehdoton totuus, silld pelaajalla on pddsy muutamaan pienempéén seikkailuun, joissa



pelaaja voi olla tekemissa Ishgardin tavallisen kansan kanssa. Niissd tehtidvissd kuitenkin harvoin
painotetaan uskontoa, vaan se jad taustaeclementiksi suurimmassa osassa. Silti pelaajalle vilitetdén
kaikki vélttimiton tieto, jonka hén tarvitsee ymmaértadkseen fiktiivisen uskonnon sisdistd hierarkiaa
ja sen rakennetta, mikd minusta tarkoittaa, ettd uskonnollisen instituution ulottuvuus on hyvin

katettu ja késitelty selkedsti.

Toinen uskonnollinen merkittdvd ryhma on Gridanian kaupunkivaltion johtavana elimend toimivat
Siemenennustajat (eng. Seedseer), joiden tehtdvina on toimia Gridanian kaupunkivaltion
asukkaiden ja Mustapeiton metsén elementaalihenkien vélisen kommunikaation turvaavina
hengellisind johtajina. Kéytén titd esimerkkid, koska Gridania on yksi pelaajalle valittavina olevista
aloituskaupungeista ja titen yksi ensimmadisia paikkoja, jossa pelaaja kokee maailman. Tamén
liséksi pelaajat, jotka aloittavat parantaja-ammatti kutsujalla (eng. Conjurer), padsevit tekemisiin
tdmdén instituution kanssa, joka kouluttaa parantajia. Siemenennustajat edustavat maanldheisempaa
uskonnollista ryhmittyméa4, joka tasapainottaa instituutioiden kuvausta verrattuna Ishgardiin. Tama
organisaatio on pieni itsessdin, koska ainoastaan Padjal-rodun jésenet, jotka ovat elementaalien
itsensd valitsemia syntymadssd merkattuja ihmisid, ja harvinaiset ihmiset, jotka kykenevit
kuulemaan elementaalien ddnen, voivat olla konsiilin jisenid. Padjalit johtavat konsiilia, jossa ei-
padjalit kulkevat Kuulijan (eng. Hearer) nimell4, ja vain padjalit kantavat ennustajan tittelid. Tama
kuitenkin jattad kaupunkivaltion maallisen toiminnan elementaalien uskonnon ympérille
koostuneiden organisaation haarojen varaan, joista monet ovat joko suoraan tai sivuavasti padjalien
késkyn alaisuudessa. Padjalit itsessddn ovat merkittdvé uskonnollinen instituutio, koska ryhmé on
selvisti erotettu liminaaliseksi ryhméksi, joka on samaan aikaan seké elementaalien ettd
thmiskunnan ryhmien jisen, ja on selvisti kiinni molemmissa ryhmissi pyrkiméssd harmoniaan

t'¢ ovat ihmisen nikoisid, mutta

kahden toisistaan paljon eroavan nikokulman vélilla. Padjali
omaavat valkeat sarvet, jotka erottavat heiddt muista roduista. Tamén lisdksi he vanhenevat
hitaammin kuin muut ithmiset ja he kykenevit kuulemaan elementaalien kommunikaation. Muiden
piirteiden liséksi kaikki pelin sisdlld vastaan tulleet padjalit harjoittavat valkoista magiaa, joka on
riippuvainen elementaaleilta vastaanotetusta voimasta, ja pelaajakin voi oppia tdmén valkean
maagin ammatin kanavoimalla muinaisen padjalin sielua. Pelin sisélld padjalit ovat esimerkki
liminaalisesta uskonnollisesta sosiaalisesta toimijasta (Anttonen 125-126), olennosta, joka on

irtautunut yhdesta ryhmaista, tdsséd tapauksessa ihmiskunnasta, mutta ei ole suorittanut

siirtymadriittejd, jotka olisivat siirtdneet timén toiseen ryhméén, tdssé tapauksessa elementaalien

16 https://static.wikia.nocookie.net/finalfantasy/images/e/e3/Kan-E-Senna.png/revision/latest?cb=20130407183025
Padjali, Kan-E-Senna



https://static.wikia.nocookie.net/finalfantasy/images/e/e3/Kan-E-Senna.png/revision/latest?cb=20130407183025

joukkoon (Turner 94-95). Tamai liminaalinen separaatio alkaa jo lapsuudessa, silld mikéli padjal-
lapsi syntyy, ottavat Gridanian kaupungin hengillepuhujat timén kasvatettavakseen ja lapsi
irtaannutetaan synnyinvanhemmistaan ja annetaan elementaaleille, jotka nimeévét lapsen uudelleen
niin, ettd tima seuraa padjalien nimedmistyylid. Padjal ei kuitenkaan ole tiaysin elementaali eikd
tdysin kuolevainen ollen titen kahden vélisessa tilassa. Pelaaja padsee Stormblood-lisdosan aikana
tapaamaan perheen, jossa diti koettaa piilottaa padjal-tytirtdan, jotta titd ei vietdisi pois hédnelti,
minka peli tekee selviksi olevan harvinainen reaktio. Tarinan lopuksi kuitenkin lapsi menee
padjalien joukon osaksi ja tdimédn diti muuttaa Gridaniaan pysyékseen léhellé lastaan.
Uskonnollisena jarjestond padjalit ja siemenennustajien konsiili ovat pieni, mutta merkittava ryhma,
jonka kanssa pelaaja on tekemisissé suhteellisen usein, silld Kan-E-Senna-niminen padjal on
Gridanian kaupungin edustaja, kun kaupunkivaltio on tekemisissd muiden kaupunkivaltioiden ja
pelaajan kanssa. Pelaaja myds tapaa muita padjal-rodun jdsenid valkoisen maagin ammatin
tehtévissdan. Uskonnollisesti konsiili ja padjalit omaavat joitain piirteitd animistisista uskonnoista ja
Japanin shinto-uskonnosta konsiilin aseman takia, koska nima asettuvat kahden maailman vilille ja
heille on tarkedé seké jumalten d4ni, henkinen ettd ruumiillinen puhtaus. Elementaalit itsessédén
vaikuttavan saaneen inspiraationsa shinton kameista, erityisesti Nakatsukuni eli maanpaillisista
kameista, jotka hallitsivat maan piirteitd kuten metsié ja vesivirtoja, kun taas padjalit vastaavat
kameille puhuvia shamaaneja, joilla on kosketus toiseen maailmaan (Smart 1998, 133). Pelaajan
osallistuessa valkean magian tehtéviin on tuon esimerkiksi vaellettava ympéri Eorzeaa
puhdistamassa paikkoja, joissa elementaalien voima on héiriintynyt ja alkanut muodostaa
korruptiota, jota voisi rinnastaa shinto uskonnon ndkemykseen kegaresta, henkisesti ja fyysisestad

epdpuhtaudesta.

Pelaajan kannalta uskonnolliset ryhmiit, instituutiot ja sosiaaliset toimijat niiden eri muodoissa ovat
jumalien ja haamuhenkien jilkeen kaikkein selvin uskonnollinen ulottuvuus, jonka kanssa pelaaja
on aktiivisesti tekemisissd eikd vain katso uskonnon elementtid sivusta. Ryhmien uskonnollista
merkitystd ei aina tarkastella 1dheltd, mutta erityisesti Ishgardin tapauksessa uskonnolla on véliton
vaikutus pelaajan tekoihin, kun taas sekéd Jélkeldisten ettd Gridanian konsiilin yhdessdolo pelaajan
kanssa keskittyy enemmain pelaajalle tehtdvien antamiseen ja toveruuteen, siind missi Ishgardin
kirkko organisaationa suurimman osan pelin juonen kulusta on pelaajalle vastakkainen organisaatio,
jota vastaan hén joutuu toimimaan vaikkei sitd haluaisi. Pelaaja pddsee myos ndkemaiin paljon
pienempid instituutioita, jotka vaihtelevat virallista kirkollisista ryhmistd kuten aikaisemmin
mainitusta ihmeidentekijoiden killasta aina hdilyvdmpéén suojeluksien sosiaaliseen ryhméén, joka

on epdavirallinen pienistd jumalista koostuva uskonnollinen organisaatio- jotakin, joka voi olla



olemassa ainoastaan fantasiagenren sisélla. Final Fantasy XIV on kéyttinyt hyodykseen instituution
ulottuvuutta rakentamaan peliin uskottavan uskontomaiseman, silld instituutiot ja niiden toiminta
yhdistivit uskonnot perinteend niin maalliseen maailmaan niiden ympérilld kuin my6s pelaajaan
antamalla tille eksplisiittisen kontaktipisteen, jonka kautta hdn voi ldhestyd uskontoa ja paasti

enemman sisélle pelin maailmanrakennukseen.
5.7 Uskontoa silmille ja korville, materiaalinen ulottuvuus

Viimeinen Ninian Smartin uskonnon ulottuvuuksista on materiaalinen ulottuvuus, joka on pelin
kannalta ehdottomasti kaikkein eniten esilld oleva ulottuvuus ja selvisti kaikkein eksplisiittisin
uskontomaiseman kokonaisuuden tekijad. Olen tdhidn mennessd antanut paljon esimerkkejé siité,
miten uskontoa on kéytetty pelin sisélld sen eri ulottuvuuksissa, mutta lahestulkoon kaikki
aikaisemmat kappaleet ovat kisitelleet tictoa, jota pelaaja ei sinénsé tarvitse, ja josta osa ei edes ole
pelin pddjuonen osana. Materiaalisen ulottuvuuden sisdén pelin sisilld katson laskettavaksi kaksi
osaa, visuaalisen ja auditiivisen elementin: siis sen, miltd pelin uskonnot nédyttavét ja miltd ne
kuulostavat. Pelin visuaalinen elementti on yksi kaikkein keskeisimpié piirteiti modernissa
videopelissé ja yksi niisté asioista, joihin pelintekijit panostavat ja johon paljon pelituotannon
hinnasta menee. Tdma4 jo itsessdin kertoo, kuinka merkittivé osa pelin visuaalisella elementilld on
pelissd kokonaisuutena. Hyvin ndkodinen peli on miellyttdva katsottava, mutta uskontomaiseman
nidkokulmasta visuaalinen puoli pelistd luo ns. “katukuvan” uskonnosta, selkeén ja eksplisiittisen

uskonnon esiintymén.

Final Fantasy XIV':n audiosta on vastuussa Masayoshi Soken, joka johtaa pelin musiikkityoryhmii
ja on musiikin ensisijainen sovittaja ja siveltdjd, kun taas graafiseen puoleen kuuluu koko valtava
studio. Sokenin musiikkia olen jo maininnut aikaisemmin kokemuksen luvussa, kun esittelin
Nald’Thal- ja Menphina-jumalan teemamusiikit, jotka ovat yksi erinomainen esimerkki jdlleen
my0s tdssd luvussa siitd, kuinka musiikilla on annettu uskonnolle sekd eldvampi kuva ettd syvempi
merkitys ja tunteellinen lataus. Pelin sisdlld uskonnollista materiaalia on kaikkialla, koska pelin
maailmassa jumalat ovat hyvin ldhelld ihmisten maailmaa, ja koska pelaaja joutuu useammin
kamppailemaan jumalien kanssa, on monella noista jumalista oma teemamusiikkinsa, joka usein
jatkaa pelin jo valmiiksi asettamia teemoja ja ndkymié pyrkien sekd innostamaan pelaajaa etta

saamaan nama kohtaamiset muistettavammiksi.

Ninian Smartin materiaalisen ja taiteellisen ulottuvuuden alle lasketaan ensisijaisesti fyysiset
objektit, kuten ikonit ja alttarit, kun taas musiikki normaalisti voitaisiin laskea kokemuksellisen tai

materiaalisen ulottuvuuden osaksi (Smart 1998, 20). Olen kuitenkin rajannut visuaalisen ja



auditiivisen tuotannon osaksi pelin materiaalista ulottuvuutta eksplisiittisesti havaittavana uskonnon
ilmentyména, koska vaikka musiikki on ehdottomasti myds osa uskonnon kokemusta, pelaaja ei itse
osallistu musiikin tuottamiseen, vaan musiikki on osa pelié tuotteena. Final Fantasy XIV on
digitaalinen peli, joten ymmarrettavasti fyysistd materiaalista ulottuvuutta ei ole, vaan pelin taytyy
vélittdd materiaalinen ulottuvuus muiden aistien kuin kosketuksen kautta. Pelin visuaalista
maailmaa kéytetddn siis luomaan digitaalinen maailma pelaajan silmille, ja koska pelaajalla ei voi
olla tunto-, maku- tai hajuaistia pelisti, tdytyy visuaalisten ominaisuuksien kantaa paljon enemméin
materiaalisen ulottuvuuden taakasta. Pelaajalle voi kertoa mutta ei suoraan valittda sitd, milta
kirkossa esimerkiksi tuoksuu, mutta pelaaja voi itsendisesti yhdistdd tuttuja visuaalisia elementteja
omiin kokemuksiinsa ja saada mielleyhtymén siitd, millainen tila tai esine voisi olla. Materiaalinen
ulottuvuus visuaalisen ja auditiivisen maailman kautta my0s auttaa uskonnollista materiaalia ja sen

yhteyttd pelin narratiiviin ja maailmaan olemaan helppolukuisempaa pelaajalle.

Ensimmadisend esimerkkind uskonnon materiaalisen ulottuvuuden kiytdstd narratiivin ja maailman
vilittimisessi kiytin jilleen kerran Ishgardin kaupunkivaltiota!” ja pyhii istuinta niiden tirkeéin
aseman takia, mutta my0s siksi, koska Ishgardin uskontoon ollaan yhteydessé niin kauan etti
materiaalia kertyy enemmain. Visuaalisesti Ishgard kirkkoineen ottaa selkedsti inspiraatiota
katolisesta kirkosta aina nimeensd Pyhéén istuimeen (eng. Holy See) asti. Ishgardin suuri katedraali
on visuaalisesti huomiota heréttdvd massiivinen harmaasta kivesti tehty kullalla koristeltu rakennus,
joka hallitsee ylempad Ishgardin asuinaluetta. Kaupungissa on myds Pyhidn Reymanaudin
katedraali'®, joka sijaitsee lihelld arkkipiispan'® istuinta ja toimii yleiseni jumalanpalvelusten ja
teologisen opetuksen paikkana. Molemmissa rakennuksissa on katoliselle kirkolle ominaisia
piirteitd, kuten lasitaiteella koristeltuja ikkunoita sekd korkeita holvikattoja. Pelaaja voi milloin
tahansa kdvelld Pyhidn Reymanaudin katedraaliin, mutta arkkipiispan istuimena toimiva Pyhd Holvi
(eng. The HolyVault) on pelin sisillé luolasto (eng. dungeon), johon pelaaja menee neljin hengen
ryhméssé tarinaan kuuluvana suoraviivaisena taistelutehtiavind. Luolaston taustamusiikki jatkaa
katolista teemaa, joka hallitsee koko Ishgardin kirkkoa, olemalla uhkaava urkujen dominoiva hidas
kappale nimeltiin Hallowed Halls.*® Ishgardin pyhi istuin kiyttii tehokkaasti hyviikseen katolisen

kirkon uskonnollista materiaalia, kuten katedraali- ja basilikatyylisid rakennuksia seki kirkollista

17 https://static.wikia.nocookie.net/finalfantasy/images/e/e1/Ishgard.png/revision/latest?cb=20150423105911 Ishgardin
kaupunkivaltio. Konseptitaidetta Heavensward lisdosasta. 09.04.2023

18 https://www.rpgfan.com/wp-content/uploads/2020/10/Final-Fantasy-XIV-Heavensward-Artwork-002-1178x720.ipg
Konseptitaidetta katedraalin siséltd. 09.04.2023

19 https://www.rpgfan.com/wp-content/uploads/2020/10/Final-Fantasy-XIV-Heavensward-Screenshot-145-
1280x720.jpg Arkkipiispa Thordan VII. Otettu internetistd 09.04.2023

20 https://www.youtube.com/watch?v=hGKp2bUJ27Q Hallowed Halls, Heavensward. Otettu youtubesta 09.04.2023.
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asustusta ja materiaalis-kokemuksellista kirkkomusiikkia (Smart 1998 256-260), antamaan
pelaajalle selvén tuntumapinnan vieraaseen uskontoon kéyttamalla hyddyksi voimakkaita tunnettuja
piirteitd. Erityisesti materiaalinen elementti heijastuu vahvasti siind mitd, pelaaja kuulee ja nikee
heti padstessddn tekemisiin Ishgardin kaupungin kanssa, jossa suuret katedraalitornit nousevat
taivaita kohden ja kaupunkia yleisesti hallitsee kylma ja jylhé arkkitehtuuri. Ishgard myos
kontrastoituu vahvasti inspiraationsa puolesta pelaajalle aikaisemmin tuttuihin valtioihin, jotka ovat
selkedsti maallisempia tai niiden uskonnolliset elementit vaativat pelaajalta enemmén huomion
kiinnittdmisté, kun taas Ishgardissa henkinen materiaalinen ulottuvuus on vélittdmasti pelaajan
ndhtdvéand. Ishgardin kohdalla uskonnollinen materiaali on ehka kaikkein selvimmillddn sen
suhteen, misté inspiraatio siithen on otettu, mutta pelin sisilla olevat uskonnot suurimmaksi osaksi
ovat pohjautuneet johonkin reaalimaailman uskonnolliseen perinteeseen. Pelin uskonnollisen
maiseman puolesta Ishgardin materiaaliset ulottuvuudet edustavat selkedé ulospédinsuuntautuvaa
uskontoa, joka antaa kuvan siitd, miten paljon uskonto voi merkiti pelimaailman hahmoille
kulttuurillisella tasolla, kun taas narratiivisesta suunnasta materiaalinen ulottuvuus Ishgardissa antaa
selkedn visuaalisen ilmeen ja yhtendisen esteettisen tematiikan pelaajaa vastaan asettuville

vihollisille.

Toisena esimerkkiné pelin uskonnollisen maailman visuaalisesta ja musiikillisesta puolesta ja sen
kdyttdmisestd mytologian ja uskonnon teemojen viélittdjand kdytdn Myths of the Realm -sarjan
raideja, joissa pelaaja menee Kahdentoista jumalaperheen taivaisiin. Taivaat olen jo esitellyt
aikaisemmin, mutta tdssa kappaleessa késittelen sitd, miten niitd taivaita kdytetdén pelissd, kun
pelaaja kymmenen vuoden odotuksen jdlkeen padsee viimein itse ndkemain ndmd taivaat, joista hin
on kuullut kuvauksia aikaisemmin. Pelissd on tdtd kirjoittaessa sarjaan kuuluvista kolmesta raidista
kaksi, Aglaia ja Euphrosyne, joissa molemmissa pelaaja matkaa kahteen Kahdentoista uskonnon
seitsemistd taivaasta. Aglaia ja Euphrosyne saavat nimensd kahdesta Aphrodite-jumalattaren
seuralaisista, khariiteista, ja tdstd voi olettaa ettd viimeinen sarjan raidi tulee oleman nimeltdén
Thaleia. Aglaia-raidi sijoittuu ukkosen ja tulen taivaisiin, kun taas Euphrosyne sisdltdd maan ja jaan
taivaat, jittden viimeisen raidin osaksi veden ja ilman taivaat, sekd mahdollisesti korkeimman
seitsemdnnen taivaan. Pelaajalle on annettu seké pelin sisélld ettd pelin ulkopuolella kuvauksia
taivaista, ja Myths of the Realm -sarja on selvésti tehty tdyttiméaédn pelaajan odotukset siitd, millaiset

ndkymit taivaissa olisi.



Auditiivisesti Aglaia-raidissa pelaajaa seuraa rauhallinen Pilgrimage-kappale®!, joka on sovelias
toivottamaan tervetulleeksi pelaajan taivaaseen, jossa hidnen jumalansa ottavat hinet vastaan
hyvintahtoisesti. Taistelussa soiva Radiance®” puolestaan on jinnitysti nostava kappale, joka ei
kuitenkaan ole soinniltaan suoraan aggressiivinen, mikd soveltuu temaattisesti siihen, ettd jumalat
testaavat pelaajaa. Molemmat kappaleet my0s siséltdvat Nald’Thalin In the Balance -kappaleen
johtoaiheen, jonka voi kuulla kappaleiden taustalla. Kun pelaaja puolestaan osallistuu Euphrosyne-
raidiin, on tdma jo tutumpi jumalien kanssa ja tietdd, etteivit ndmé aio mitéén pahaa eikd jumalten
testi ole tuomitseva tai tuhoon johtava. Tdma kevedmpi tunnelma kuvastuu hyvin kappaleessa
Rhythm of the Realm?®?, joka on taistelumusiikki Euphrosynessi, mutta on soinniltaan
hyviantahtoisen juhliva vélittden temaattisesti jumalten ilon pelaajalle siitd, ettd hin ottaa vastaan
heidin haasteensa. Vastaavasti taisteluiden vilinen kappale Favor’? on edelleen ylevi mutta
rauhallinen ja lemped, ja kuten aikaisemmassa raidissa molemmat sisdltavét viimeisen vastustajan,
Menphinan, Dedicated to Moonlight -kappaleen johtoaiheen sitomaan kappaleet yhteen. Télla
tavalla Myths of the Realm -sarjan raidit vélittdvit uskonnollisen musiikin kautta emotionaalisen
ulottuvuuden piirteitd antaen pelaajalle johdatusta sithen, millaisessa tunnetilassa jumalat ja uskojat
voivat olla. Pelaaja ei vilttdmatta itse koe uskonnollista kunnioitusta Kahtatoista kohtaan, mutta voi

musiikin kautta yhty4 heidén tunteisiinsa.

Visuaaliselta puolelta raidit kattavat tirkedt uskonnolliset merkit. Ukkosen taivaan keskeisend
piirteend on rakentajajumala Byregotin salamoiden iskemai torni ja tuhonjumala Rhalgarin patsas,
joista jalkimmadiselld on myos maanpéillinen vastine. Samoin tulen taivas muistuttaa paratiisia
aavikolla mutta kuvastaa myos Ul’dahin kaupunkivaltion vaurautta, silld kaupunkivaltio on
Nald’Thalin valvoma kaupunki, ja auringonjumala Azeyma on ympérdivén alueen palvotuin
Kahdentoista jésen ja Ul’dahia edeltdneen Belah’dian suojelija. Maan taivas puolestaan sisaltdd
elaminpuun, joka yhdistyy ajanjumala Althykiin, ja viljavat pellot, jotka yhdistyvit maatalouden
jumala Nophicaan, kun taas jddn taivas on selkedsti yhdisteinen Ishgardin visuaaliseen kylmaéin
arvovaltaan, mikéa heijastaa sodanjumala Halonen merkitysté Ishgardin kansalle ja myds Ishgardin
uskon vaikutusta jumalaansa uskonnon kautta. Memphinan visuaalinen maailma ei tule esille
vahvasti, mutta kun tétd vastaan taistellaan, kutsuu jumalatar rinnalleen suuren koiran Dalamud.

Dalamud oli toinen maailman kahdesta kuusta ja sitd kutsuttiin Mephinan koiraksi.

2! hitps://www.youtube.com/watch?v=vM4OswPep6¢ Pilgrimage, Endwalker. Otettu YouTubesta 09.04.2023.

22 https://www.youtube.com/watch?v=dOte4pXD7L8 Radiance, Endwalker. Otettu YouTubesta 09.04.2023

2 https://www.youtube.com/watch?v=tdLOTrY 55wl Rhythm of the Realm, Endwalker. Otettu YouTubesta 09.04.2023
24 https://www.youtube.com/watch?v=vqTHzBStfLE Favor, Endwalker. Otettu YouTubesta 09.04.2023
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https://www.youtube.com/watch?v=vqTHzBStfLE

Audiovisuaalisena kokonaisuutena Myths of the Realm on tehty antamaan pelaajalle mahdollisuus
kévelld lapi mytologisten taivaiden ja téten liittyd osaksi ajallista jatkumoa myyttien kanssa sen
materiaalisen ilmentymén kautta yhdistden sekd emotionaalista, myyttistd ettd materiaalista
uskonnon ulottuvuutta yhtendiseksi kokonaisuudeksi. Jumalat myos kéyttavit teemoihinsa sopivia
pelimekaniikkoja yhdistiméan kokemuksen pelillisen elementin uskontoonsa, esimerkiksi
kaupankdynnin jumala Nald’Thal kdyttdd vaakaa punnitsemaan pelaajien sielut taistelussaan.
Lopputuloksena Myths of the Realm on helppolukuinen ja muistiin jddva kuvaus uskonnosta pelin

sisalla.

Pelin uskonnollisessa maisemassa materiaalinen ulottuvuus on selkeé eksplisiittinen tapa valittda
uskonnollista tietoa. Aikaisempien esimerkkien lisdksi myos pienemmait yksityiskohdat voivat
valittdd pelaajalle uskonnollisia merkityksid, mutta joitain ndisté ei pelissé erityisesti kiytetd. Pelin
hahmojen teknisen rakenteen takia esimerkiksi amuletteja ja uskonnollisia tunnuksia on kéytetty
hyvin vihén. Pelaaja ei tule ndkemiin Ishgardin kansalaista, jolla olisi Halonen pyhd symboli
riipuksessa, koska peli ei voi mallintaa tdtd. Sen sijaan peli kiyttdd virimaailmaa keskeisend osana
visuaalista maailmankuvan rakentamista, ja uskonto ei eroa téssi. Hydaelynin tunnusvéreind toimii
vaalean sininen ja puhtaan valkea, ja Zodiarkin ja timén palvojien vérind musta ja tumma purppura.
Peli jopa kiyttad titd hyvikseen, kun pelaaja matkustaa Shadowbringer-lisdosassa toiseen
maailmaan, jossa valo on paha voima, ja valo tddlld esiintyy kultaisenvalkeana erottaen sen selvésti
hyvésté vaaleansinisestd Hydaelynin sdvysti. Kdytdnnossd audiovisuaalinen maailma kuvien,
musiikinkappaleiden ja jopa vérien kautta palvelee yksinkertaista mutta tarkeda tarkoitusta tehdd
muista ulottuvuuksista ja uskonnosta itsestddn helppolukuisempaa. Pelaajan kosketus
pelimaailmaan tulee ensisijaisesti pelimekaniikkojen ja audiovisuaalisten piirteiden kautta, ja mikéli
materiaalinen ulottuvuus olisi jéitetty vihemmalle huomiolle, niin muut elementit kokonaisuutena
eivit olisi samalla tavalla havaittavissa. Implisiittiset viittaukset uskontoon ovat hyvia

maailmanrakennuksen osia, mutta eksplisiittiset maiseman osat jadvit paremmin pelaajien muistiin.
5.8 Uskonto Narratiivin osana

Kuten aikaisemmissa kappaleissa jo hiukan viittaankin, Final Fantasy XIV':n juonessa uskonto on
keskeisessd osassa ja kietoutuu ldhes jatkuvasti osaksi kokonaisuutta, joka kymmenen vuoden
aikana on muodostanut hyvin pitkdédn jatkuneen ja jatkuvasti laajentuneen narratiivin. Ninian
Smartin mytologista ulottuvuutta on my0s késitelty narratiivisena ulottuvuutena (Smart 1998 16-
17), mutta pelin sisdinen narratiivi eli juoni ei ole yksi yhteen verrattava tekiji. Final Fantasy XIV:n

juoni kuitenkin kylla kuljettaa mytologista ulottuvuutta, erityisesti Zodiarkim ja Hydaelynin tarua,



pelaajan juonen ldpi kulkevan matkan rinnalla ja luo yhteyksid pelin historiallisen narratiivin ja
pelaajan kokeman juonen tapahtumien vilille. Kun pelin narratiivia ldhestyy kokonaisuutena eika
pelkdstdadn kokoelmana lyhyitd kappaleita, ndkee, kuinka uskonnollisuus esiintyy monella eri tavalla
pelin narratiivissa niin hyvéssa, pahassa kuin myds syvallisemmassé pohtivassa muodossa. Téssa
luvussa ldhestyn uskontoa osana pelin narratiivista juonta tarkastellen miten eri uskonnolliset

ulottuvuudet ja teemat sitoutuvat pelin juoneen ja mahdollisesti muokkaavat sita.

Ensimmadisend uskonnollisena teemana narratiivissa nousee jo A Realm Rebornin aikana kosmisen
hyvin ja pahan taistelu Hydaelynin ja Zodiarkin vastakkainasetteluna. Tdma juoni on niin
keskeinen, ettd voi melko rehellisesti sanoa, ettd kaikki mité pelissd on tapahtunut ennen Endwalker
lisdosaa on jollain tapaa ollut liitoksissa tdhdn muinaisten jumalien taisteluun keskendén siité,
kumman jumalan nikemys maailmasta on oikeassa ja kumman védrdssia. Kun timé kamppailu
ensimmaistd kertaa niytetdan pelaajalle A Realm Reborn -lisdosassa, se on melko pintapuoleinen
valon ja pimeyden, hyvén ja pahan taistelu, jossa pelaaja asettuu ditikristallin suojelijaksi ja
esitaistelijaksi. Hyvén ja pahan vélinen taistelu on sekd uskonnollisessa ettd maallisessa
narratiivissa yleinen teema, ja Final Fantasy XIV:n sisdlld juoni edustaa melko klassista esimerkkid
kaoottisesta mutta viettelevistd pimeyden jumaluudesta ja kaukaisesta mutta kaikkia rakastavasta
valon jumaluudesta. Ascianit, jotka edustavat Zodiarkin ensisijaista toimintaa maan paalla,
levittdvit kaaosta ja tuhoa ohjaamalla muita tekemdén pahoja tekoja, jotka he tietdvit olevan
haitallisia maailmalle, ja ndisté ensisijaisena on jumalien kutsunta. Téssd mielessd Ascianit voidaan
rinnastaa esimerkiksi kristinuskon tai buddhalaisuuden vietteleviin pahoihin henkiin®, silld
Ascianit, vaikka ndyttavitkin kuolevaisilta, ovat itse asiassa pahansuopia henkié, jotka ottavat
valtaansa ihmisten ruumiita johtaakseen kansoja harhaan. Sen sijaan Hydaelyn ei pakota
tottelemaan tdmén sddntdjd ja tahtoa, vaan ohjaa pelaajaa ja muita hinen seuraajiaan tekeméén
hyvéa ja suojelemaan maailmaa omasta tahdostaan. Pelaaja on yksi harvoista Hydaelynin palvojista,
jolla on Kaiun voiman, joka suojelee hédntd karkaisulta, mutta toisin kuin muut, joilla on
samanlainen voima, pelaaja kykenee my0s ajoittain nikeméddn menneisyyteen - ndkemééin
tapahtumia, jotka ovat jo tapahtuneet, kun hén ei ollut paikalla. Taémé tekee Kaiusta
metanarratiivisen tyokalun, jonka avulla pelaaja pddsee nikemaéén tilanteita, joihin hédn ei narratiivin
sisdlld voi padstd osallisiksi, koska ne tapahtuvat ennen kuin hén péésee paikalle, mutta se on pelin
maailman sisélld hyvéksytty voima eiké vain ulkopuolisen kertojan antama tieto. Narratiivin
jouhevuuden kannalta timé on merkittava ja hyva tyokalu, koska se ndyttdd, kertomisen sijaan sen,

mitd pelaajan tarvitsee tietdd juonen toimivuuden nimissd. Videopelin formaatin sisdlld on yleensa

25 Kristinuskon demonit tai buddhalaisuuden Mara demoni



aina parempi antaa pelaajan joko osallistua tapahtumiin tai ainakin ndyttdd pelaajalle mitd on
tapahtunut, silld pitkdt narratiiviset tekstiosiot eivit yleensa yhdisty hyvin pelin pelaamisen
kokemukseen. Kun pelin narratiivi etenee ja Hydaelynin ja Zodiarkin alkuperét paljastuvat
pelaajalle ja tima paddsee tapaamaan ne kuolevaiset muinaiset, joista sittemmin tuli Hydaelyn ja
Zodiark, narratiivi muuttuu yksinkertaisesta hyvén ja pahan asetelmasta monimuotoisemmaksi.
Zodiarkin palvojien tarkoituksena on palata takaisin muinaisten paratiisinomaiseen maailmaan,
josta he ovat tulleet ja jossa he elivit jumalan kaltaisessa utopiassa ja kykenivit luomaan eldmaa.
Vastaavasti Hydaelyn ndhdessdédn muinaisten maailman tuhoutuvan ja muinaisten takertuvan yha
epatoivoisemmin menneisyyteensa péétti sarked maailman ja Zodiark-jumalan heikentden
muinaisten sieluja jakamalla heidét kaikki neljdéntoista osaan jaettuna neljélletoista maailman
sirpaleelle, heijastuksille alkuperdisestd maailmasta. Hydaelyn jakoi maailman kappaleisiin, jotta
ihmiset kokisivat kdrsimysta ja vastoinkdymisii ja timéan ansiosta kasvaisivat henkisesti tarpeeksi
vahvoiksi voidakseen nousta taistelemaan muinaisia kohdannutta tuomiopdivai vastaan. Tama
maailmankuvien eroavaisuus on osittain rinnastettavissa esimerkiksi kristinuskossa esiintyvéan
paratiisista karkotukseen, tahtoon palata alkuperdiseen ennen perisyntid olevaan maailmaan ja
vastakohtana pyrkimykseen kasvaa henkiloné kirsimyksen kautta, joka puolestaan heijastaa
buddhalaisuudessa esiintyvii eettisid aatteita, etenkin kun sielut pelin maailmassa ovat osa
jélleensyntymien kiertoa. Pelaajan hahmo itse paljastuu Azem-arvonimisen muinaisen sielun
perijdksi. Azem oli aikanaan muinaisten ja muiden kansojen vélinen vaeltaja, diplomaatti ja
tutkimusmatkailija, ja pelaaja pysyy samassa roolissa nyt omassa eldmissddan. Opimme my®os, ettd
Zodiark ei ole puhtaasti pahan tai pimeyden jumala vaan myos suojelee maailmaa sitd uhkaavalta
tuholta asettaen jumalan enemmaén vélttimattomén pahan rooliin ja edustamaan maailmankuvaa,
joka ei ole yhteensopiva pelaajahahmon maailman kanssa, mutta alkuperiiseltd tarkoitukseltaan

tama oli hyvéén tarkoitukseen tehty jumala.

Ensimmadinen kappale johtaa toiseen uskonnon ldheiseen teemaan, uskonnon asemaan
konkreettisena voimavarana. Final Fantasy XIV:n sisélld uskonto on kirjaimellisesti voimaa: se ei
ole ainoastaan jotain, joka antaa henkisté tukea, vaan se on fyysinen ja metafyysinen voimanlédhde,
joka yhdistda hahmot ympardivddn maailmaan. Pelimaailman historia kertoo, kuinka ihmiskunta
kehitti magian taidon ensimmaisti kertaa paettuaan katastrofilta maanalaisiin luoliin, joissa ndiden
rukoukset saivat muodon ja kehittyivit kyvyksi luoda mystisid tapahtumia tahdon, rukouksen ja
sanojen voimalla. Samalla tavalla rukouksilla on kirjaimellisesti voima kutsua tai luoda jumala ja
saada tdmai ilmestymiin maan péélle kuolevaisten joukkoon, ja mitd voimakkaampi rukous, sen

voimakkaampi on my0s jumala. Tama kaikki jo itsessdén antaa uskonnolle aseman narratiivissa



vaistimattoména aiheena, mutta Ishgardin pyha istuin antaa my0s esimerkin uskonnon sosiaalisesta
voimasta. Uskonto Ishgardissa on véistiméton eldmin osa, ja pelaaja nikee, kuinka se voi vahvistaa
henkil6iden kykyé toimia epétoivoisessa tilanteessa. Ishgard on kuitenkin kestényt sdrkyméattomana
muurina lohikddrmeitd vastaan yli tuhat vuotta lahestulkoon pelkédn uskon voimalla. Kun
uskonnollinen organisaatio kaatuu ja petos tulee esille, pelaaja pddsee myos ndkemaiin sen, kuinka
vahvasti maailmankuvan merkittiava ja dkillinen muutos voi jarkyttdd ihmisid antaen uskonnolle
pysyvyyttd tuovan sosiaalisen roolin. Peli késittelee uskonnon merkitysti yhtena narratiivin
keskeisimmista ja jatkuvimmista kysymyksistd, ja oikeastaan ainoa lisdosa, jonka aikana usko ja
uskonto ovat sivummalla on Stormblood, teemoiltaan tarina sodasta ja vapaustaistelusta, ja sen

aikana pelaaja nikee oman uskontokehénsi ulkopuolisia ndkymii, jotka laajentavat uskon kasitysta.

Uskon voiman esiintyminen pelin sisdlld on kuitenkin hiukan monijakoista, silld vaikka se selkedsti
antaa ihmisille toivoa paremmasta, kykya kestda elamén vaikeuksia ja maagisia kykyji, kuten
parantamisen lahjan, pelin sisilld uskonnot ovat itse usein fanaattisia ja sokeita. Tama jéttd4 tilaa
uskon hyville piirteille voimavarana ja tunteena, vaikka uskonto instituutiona ja konseptina saakin
usein negatiivisen aseman. Ascianien kithkouskovaisuus ja tahto palata paratiisiin oli alkutekija,
joka sai Hydaelynin jakamaan maailman heikompiin sirpaleisiin, petoheimot kutsuvat jumaliaan
taisteluun, vaikka se heikentdd maailman maagista elinvoimaa, uskonnon voima tuhoaa vapaan
tahdon ja pakottaa orjalliseksi palvelijaksi ja uskonnollinen organisaatio pimittia historiaa
kansaltaan oikeuttaakseen uskonsotaa, jonka lopputuloksena voi olla vain toisen puolen tdydellinen

tuho.

Kaikki ndma ovat esimerkkejad siitd, kuinka uskon voimaa viirinkdytetdan jollakin tapaa, ja vaikka
ndma ovat ensisijaisesti valintoja, jotka on tehty oikeuttamaan pelaajan taisteluita, se vaistimatta
antaa uskonnosta kuvan, joka ei ole erityisen myotdmielinen, kun jokaista uskonnon hyvai
esimerkkid kohtaan on kaksi sellaista, joiden lopputulos on vain katkera menetys. Uskonto on
helppo nidhdi ensisijaisesti negatiivisena maailman tekijdnd, mutta kun sen yhdistdé sithen
narratiiviseen tosiasiaan, ettd suurin osa pahansuovista uskonnollisista teoista pelin maailmassa ovat
itseasiassa Ascianien juonia ja pelaajan tielld, ja siihen, kuinka uskonnot, joihin Ascianit eivét ole
koskeneet esitettdéin melkein poikkeuksetta hyvintahtoisina ja mieltd ylentdvind, niin kdy ilmi, ettd
uskonnon ensindkymé on negatiivinen, mutta se ei ole narratiivinen vaan pelitekninen paatos.
Pelaaja péddsee ottamaan jumalansurmaaja-sankarin roolin ja taistelemaan oikeutetusti pahaa vastaan
mutta samalla padsee nikeméén sen, miten uskon voima voidaan valjastaa sekd hyvén ettd pahan

tyokaluksi.



Seuraava teema uskonnon alueella pelin sisdlld nousee pelin materiaalista melko hitaasti, ja vasta
Endwalker-lisdosassa nousee keskeiseksi piirteeksi. Tdma narratiivin osa on kysymys eldmén
tarkoituksesta, kysymys, johon viitataan hiukan ennen Endwalker-lisdosaa, mutta joka nousee
keskeiseksi teemaksi, jonka ymparilld viimeisin lisdosa liikkkuu. Vaikka eldmén tarkoituksen voi
ndhdé ensisijaisesti filosofisena kysymyksené, se on kuitenkin kysymys, johon suuri osa
uskonnoista ottaa jonkinlaista kantaa. Final Fantasy XIV:n sisilld tima kysymys nousee, kun
pelaaja alkaa oppia Hydaelynin ja Zodiarkin alkuperid, miké osittain kulkee rinta rinnan
aikaisemman hyvén ja pahan kysymyksen ja paratiisin tai elimén etenemisen valinnan kanssa,

mutta suuremmassa osassa kysymyksen suhteen on Lopunlaulaja (eng. Endsinger).

Pelaaja matkustaa ajassa taaksepédin pelin aikana saapuen muinaisten tutkimuskoloniaan Elpikseen,
jossa hin tapaa Venatin ja muita muinaisia, jotka on jo tavannut ja joissain tapauksissa tappanut,
mutta nyt tapaaminen on ennen vihamielisyyksii ja ennen Zodiarkia ja Hydaelynia. Elpiksessi
pelaaja tapaa myods muinaisen nimeltd Hermes, joka on muihin muinaisiin verrattuna ainoa, joka
ajattelee, ettd heidédn kulttuurinsa ei vilttamétti ole tdydellinen utopia. Muinaisten kulttuurissa
keskeisend piirteend on se, ettd kaikki toimivat yhteisen hyvan puolesta. Lisdksi muinaiset eivét
vanhene nikyvésti padstydin aikuiseen ikédn eivitkd mydskddn kuole vanhuuteen. Sen sijaan
muinaiset antavat itsensd kuolla, jotta hénen sielunsa voi uudelleensyntyi ilman muistoja, kun he
kokevat, ettd he ovat tayttineet tehtdvinsd maan pééllé eikd heilld ole endd mitddn uutta koettavaa

jaljella.

Hermes on alkanut etsid merkitystd eldmille tydskennellessdén Elpiksessd, jossa elimd@nmuotoja
tutkitaan, koska hén joutuu aika ajoin tuhoamaan kokonaisia elidlajeja, jotka on todettu viallisiksi ja
maailmaan sopimattomiksi, ja pohtii, onko kaiken merkityksend vain kuolema. Etsidkseen
vastausta, jota hin ei saa muilta muinaisilta, jotka eivit nde hdnen kysymyksensd merkitysti,
Hermes luo Meteion-nimisen eldmdnmuodon ja tdmén sisaret, entelekiat (eng. Entelechy), nuoren
naisen ja linnun yhdistelmat, jonka eetterinen muoto on harvinaisen heikko, ja jotka ovat alttiita
tunteille ja niiden energialle dynamikselle. Syyni tdhén on, ettd pelimaailman avaruudessa on hyvin
vdhin maagista eetterid, ja Hermes ldhetti entelekiat tutkimaan kosmosta Meteionin toimiessa

erddnlaisena yhteismielen kontaktina kaikkiin sisaruksiinsa.

Hermeksen tarkoitus on pohjimmiltaan hyvintahtoinen: hidn tahtoo saada kontaktin muihin
maailmoihin oppiakseen, miten heidén kulttuurinsa toimivat ja miten he elimélleen merkityksen.
Suunnitelma kuitenkin kariutuu taysin, kun Meteion saa raportin sisaruksiltaan, joka vélittda hdnelle

vain tietoa monista tuhoutuneista maailmoista, joissa eldmdnmuodot eivit 10yténeet syytd eldd vaan



sen sijaan tuhosivat tavalla tai toisella itsensd. Kun Hermes oppii tdméan, hdn murtuu tdysin ja antaa
Meteionin, joka on nyt dynamiksen synkdn tunne-energian korruptoima, lentda
maailmankaikkeuden kaukaisimpaan kulmaan Ultima Thuleen ja itse pdéttad tuhota maailman,
koska on tullut sithen tulokseen, ettei milldan ole mitdan merkitystd. Pelin loppuhuipennuksena
toimii matka Ultima Thuleen, jossa pelaaja kulkee 1dpi tuhoutuneiden maailmojen muistojéénteiden
paéstidkseen Lopunlaulajan, Meteionin kollektiivin yhdistelmén, luokse ja taistellakseen hinta
vastaan. Matka tdnne on sydinté sarkeva niille, joille pelin hahmot ovat tulleet tutuiksi, mutta
lopulta taistelu pelaajan ja Lopunlaulajan vélilla péattyy, kun koko pelaajan koskettama maailma
rukoilee hdnen puolestaan antaen pelaajan ottaa voimaa dynamiksesta toimien toivon ja
merkityksen edustajana taistelussa kirjaimellista epétoivon ja nihilismin inkarnaatiota vastaan.
Pelaaja itse on keskustellut aiheesta tuttujen hahmojen kanssa hitaasti 1api matkan, ja lopulta pelaaja
voittaa kantaen mukanaan sanomaa siitd, ettei elima ole vain merkityksetonti tuskaa, jonka lopussa
odottaa nimetdn kuolema, vaan tirkeda on myos se matka, jonka kukin tekee, ja kaikki se, mitd he

matkallaan kokevat.

Aiheena nima syvét osat narratiivissa, jotka pohtivat hyvin keskeisi ja syvid teemoja puettuna
tavallisen jokapdivdisen viihde-elektroniikan muotoon, ovat tavallisesta poikkeavia, ja joskus
raskaat asiat pelissd voivat oikeasti kiyda raskaaksi pelaajallekin. Téstd huolimatta Final Fantasy
X1V ei ole viltellyt vaikeita aiheita, kuten kuolemaa, moraalia, eldmén tarkoitusta ja uskoa, vaan on
kédyttdnyt niitd aiheina kertoakseen pitkén tarinan, joka aukeaa hitaasti pelaajalle. Uskonto palvelee
pelin narratiivia kahdella tavalla: Ensimméisend on sen osa maailmanrakennuksessa ja maailman
estetiikassa, jotka lisddvit aikaisemmin mainittua maailmallisuutta (Krzywinska 2006, 386), silld
pelimaailman narratiivi ennen pelaajan kosketusta sisédltdd uskonnollisia piirteitd, jotka luovat
alustavan tilanteen. Toiseksi pelaaja pdédsee olemaan osa uskonnollista mytologista tarinaa, koska
uskonto kuitenkin nostetaan osaksi pelin keskeistd narratiivista juonta eikd sitd jatetd pelkédstain
maailmanrakennuksen implisiittiseksi osaksi. Pelaajan hahmo on jumalan surmaava sankari ja
jumalan valitsemalta ndyttavi valittu, joka pelastaa maailman useampaan otteeseen, mutta kokee
my0s menetystd ja tappioita. Tima on itsessdin jo tuttu tarinarakenne, jota kdytetddn mediassa ja
uskonnossa usein ja joka on siten pelaajalle tuttu. Koska pelaaja piadsee osaksi mytologista tarinaa
aktiivisena toimijana, on tima tarina ldhempéni héntd itsedin ilman, ettd tdma tarvitsee vakaumusta
uskontoon itseensd, vaan uskonnolliset teemat voivat toimia osana pelin maailmallisuutta ottamalla
pelaajan mukaan. Seuraajan roolin sijaan narratiivi pitdd huolen, ettd pelaaja, ulkopuolinen katsoja,

padsee osallistumaan ajalliseen jatkumoon, jonka osana uskonto on keskeisessé roolissa. Uskonnon



rooli narratiivissa on siis ajallisen ja temaattisen jatkumon yllépitdminen ja maailman

rikastuttaminen tutun kaltaisilla elementeilla.
5.9 Uskonto pelin keinoin

Seuraavaksi kisittelen sitd, miten peli kayttdd hyvikseen videopelin formaattia 1dhestyédkseen
uskonnon teemaa kiyttden videopelin neljdd eri elementtid: miten uskonto nikyy pelin sisilla,
millaisena nadkyméné se nékyy pelin pelaajalle ja miten se toimii yhdessa pelin eri ulottuvuuksien
kanssa. Uskonnolliset ulottuvuudet on jo kaikki kédsitelty, mutta miten ne toimivat kdytdnndssi
videopelin median muodossa, miten peliformaatti toisaalta rajoittaa, toisaalta mahdollistaa
uskonnolliseksi tunnistettavan materiaalin kiyttdd ja mitd se merkitsee pelin kannalta? Toisista
mediaformaateista poiketen videopelit yhdistévit toimijuutta ja sdéntdjen sisdistd toimintaa, ja nima

ovat molemmat tekijoité, jotka tekevit uskonnosta pelien sisélla erityista.

Videopelimedian ensimmadisena tutkittavana elementtini on narratiivi, ja koska se on my0s yksi
uskonnollisista ulottuvuuksista, niin median ja materiaalin vililtd 16ytyy yhteisti rajapintaa. Tésti
huolimatta pelin narratiivinen elementti ei ole sama asia kuin uskonnon narratiivinen tai
mytologinen ulottuvuus, vaan narratiivinen uskonnon ulottuvuus siséltyy osaksi narratiivin
elementtid (Heidbrink, Knoll, & Wysocki 2014. s20). Yksinkertaisesti esitettynd pelin
uskonnollinen narratiivinen ja mytologinen ulottuvuus on pelimaailman rakennuksen osa ja
passiivinen tekijé, kun taas pelin narratiivin ulottuvuus kattaa myds pelaajan toiminnat ja on
pelaajakeskeinen ja aktiivinen. Final Fantasy XIV on roolipeli, joten sen narratiivisuus on yksi sen
kaikkein keskeisimmisti elementeistd videopelind, ja vaikka peli sisdltdd paljon muitakin asioita, on
narratiivisuus yksi niistd piirteistd, joka erottaa Final Fantasy XIV:n muista MMORPG-genren
peleistd. Uskonto on rakennettu keskelle narratiivia, ja kun katsoo pelin juonen kulkea eteenpiin,
niin uskonto teemana toistuu jatkuvasti uudelleen ja uudelleen pitden pelaajaa kiinni aiheessa mutta
my0s antaen tille aikaa késitelld aihetta hiljaisempien hetkien ja muiden teemojen aikana. Final
Fantasy XIV myos kéyttdd hyodykseen videopelin muotoa antamalla pelaajalle tapoja olla
tekemisissd uskonnollisten teemojen kanssa useammalla eri tasolla. Pelaaja pdédsee kokemaan
narratiivin sekd tekstin ettd vdlianimaatioiden muodossa antaen timén ndhdé jumalat ja ihmeet
mutta my0s antaen pelaajan aktiivisesti toimia yliluonnollista vastaan tai puolesta pelin
mekaniikkojen sisélld esimerkiksi taistelemalla. Toisaalta, koska pelin juoni ei ole yksinomaan
keskittynyt uskontoon, pelaaja voi pelata useita tunteja kohtaamatta uskonnoksi tunnistettavia
siséltdjd. Tdma tarkoittaa, ettd pelaajat, jotka ovat kiinnostuneita uskonnollista aiheista, eivit voi

vapaasti valita milloin aihe tulee esille pelissd, vaan pelin narratiivi médédraa tahdin. Kuitenkin on



otettava huomioon, ettd uskonto on osa narratiivista kokonaisuutta, joka on tehty tuhansien ihmisten
koettavaksi, ja tdssd mielessi juoni, joka késittelee monia teemoja ja aiheita, on parempi ja
mieleisempi laajalle yleisolle. Kokonaisuudessa uskonnon myyttinen ulottuvuus toimii rakentajana
pelimaailman yhdenmukaisuudelle ja motivaattorina pelaajalle toimijana moraalin, kulttuurin ja
uskonnon kautta titen johtaen niihin toimiin ja tilanteisiin, jotka muodostavat pelin narratiivisen

elementin.

Toisena videopelien elementtind on audiovisuaalinen ja esteettinen elementti, joka sitoutuu kaikkein
suorimmin uskonnon materiaaliseen ulottuvuuteen ja on myds kaikkein oleellisin tekijé pelin
uskontomaiseman luomisessa. Kuten jo materiaalisen ulottuvuuden kisittelyssé tuli ilmi, on
uskonto laajalti kdytdssd antamassa pelaajalle visuaalisesti mielenkiintoisia maisemia, joissa ylvis
ja kylma kirkko voi olla samassa pelissd metsddn piilotetun kappelin tai petokansan tekemén karun
toteemin kanssa. Tdssd videopelin esteettinen puoli tulee tarkeédksi, kun pelaaja voi yhdistda
kokemuksia audiovisuaalisen elementin kanssa juuri siksi, ettd pelimaailmassa on esteettisesti
tunnettavia ja ymmarrettivid piirteitd. Pelin maailman estetiikka toimii sanattomana kerronnan
muotona, joka auttaa pelin kokonaisuuden luomisessa. Pelin audiovisuaalinen kenttd on huolella
tehty ja kédyttdd erittdin hyvin edukseen sité tosiasiaa, ettd pelit ovat audiovisuaalisia kokemuksia
samoin kuin elokuvat olisivat, antaen pelaajan kulkea l4pi paikkojen, jotka ovat seké vieraita ettd
tuttuja. Final Fantasy XIV kdyttda erittdin hyvin edukseen sekd ddni- ettd ndkoaistimuksia, mutta
koska kyseessé on videopeli, luontaisesti tuntemukset, kuten kosketukset ja tuoksut, jadvit
pelaajalle olemattomiksi. Pelaaja ei esimerkiksi voi haistaa suitsuketta, vaikka sellaisen nékisikin,
eikd limainen lattia onneksi ole haitaksi pelaajan jaloille. Tdma jéttdd paljon kannettavaa taakkaa
ulottuvuuksille, jotka ovat olemassa pelissé, jotta uskontomaisema tulee oikeasti esille eldvina
todellisuutena, ja pelin onneksi sen takana oleva tiimi ei ole jéttdnyt audiovisuaalista todellisuutta
heitteille, vaan pelin maailmaan kokonaisuutena on kéytetty aikaa ja vaivaa sekd sen
kirjaimellisessa koodauksessa, suunnittelussa ja musiikin sévellyksessd mutta myos kulttuurillisten
elementtien integroinnissa, niin etti ne sekd sopivat maailmaan ettd ovat tunnistettavia pelaajalle.
Pelin uskontomaisema kirjaimellisesti maisemana vaihtelee hyvin paljon nikyvien ja
ndkyméttomien elementtien vélilld pelin sisdlld. Paikat, kuten uskonnolliset rakennukset Ishgardissa
tai jumala Rhalgarin massiivinen patsas hénelle pyhitetyssé suojapaikassa, ovat selvisti ndkyvia
monumentteja uskonnolle, kun taas henkilokohtainen uskonto jai usein ndkymaittomaiksi pelin
sisélld jadden implisiittiseksi osaksi muuten eksplisiittistd kokonaisuutta. Pelin hahmojen
visuaalinen rakenne ei salli paljon nidkyvéa koristelua esimerkiksi kannettavien amulettien tai

uskonnollisten tunnuksien muodossa ainakaan niin, ettd ne olisivat nidkyvid pelaajalle helposti ja



selkedsti, vaan hahmojen ulkondko koostuu ensisijaisesti vaatetuksesta, josta harva kantaa mitdin
uskonnollista merkitystd muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta, ja hahmon rodusta, joka
puolestaan ei kanna uskonnollista merkitystd, koska uskonto on kulttuurillinen elementti eivétka
kaikki saman rodun edustajat kuulu samaan kulttuuriin. Samalla tavalla pelaaja harvoin nékee
uskonnollisia toimituksia tai ainakaan ei voi seurata kokonaisia seremonioita tai jokapaiviisid
toimintoja, koska ndmaé tapahtuvat niin sanotusti suljettujen ovien takana. Tdma tarkoittaa, ettd
kokonaisuutena uskonnollinen maisema nikyy ensisijaisesti suuremman uskonnon kautta, eikd

niinkdin kisittele henkilokohtaista jokapaivéistd uskoa.

Maailmanrakennus on videopelien kolmas elementti, joka valittdd uskonnollista informaatiota
pelaajalle. Kuten ehké on jo tullut esille, Final Fantasy XIV:n tekijét ovat kiyttineet paljon aikaa ja
vaivaa luodakseen laajan fantasiamaailman, jota pelaaja paasee tutkimaan ja jossa uskonto kulkee
osana kokonaisuutta. Pelin maailma kuuluu kategorisesti korkean fantasian genreen, joten
maailmalta ei kannata suoraan odottaa todenmukaisuutta ja vastaavuutta meidédn omaan
maailmaamme. Fantasiagenren maailmat ovat yleisesti ottaen helppoja tehdé, koska ne tarjoavat
paljon vapautta, mutta vaikeita tehda hyvin, silld niiden on helppo sirked immersio pelin maailmaan
olemalla liian kaukana pelaajan oikean maailman kokemuksista, jotta tima voisi saada yhteyden
maailmaan. Tassd mielessd Final Fantasy XIV on kéyttanyt uskontoa hyddykseen antamalla jotakin,
jonka pelaaja voi tunnistaa, jos ei tutuksi, niin ainakin ymmaérrettidviksi. Tama on yksi etu sille, ettd
pelilld on koherentti esteettinen ulkoasu, joka antaa pelaajan yhdistid kokemuksia reaalimaailmassa
pelimaailman kokemuksiin, mikd yhdistdd maailmanrakennuksen elementin audiovisuaaliseen
elementtiin. Pelaaja voi ymmartiéd Ishgardin kithkouskonnon ja sen kristillisen visuaalisen
ulottuvuuden, ja pelaaja voi ndhdé palvontarituaalit henkien kutsunnassa ja ymmartda valittomasti,
ettd ndma ovat maailman uskontoja ja ettd niilld on merkitystd pelin maailman asukkaille. Tadssa
mielessa se, ettd peli aloittaa kertomuksensa hyvin yksinkertaisella hyvén ja pahan véliselld
taistelulla ja tavallisissa fantasia-askareissa ja liikkuu hitaasti nousevilla panoksilla hankalampiin
asioihin, kuten uskonkiihkoon ja sodan oikeutukseen, vapaussotaan ja aina eldméin tarkoitukseen,
tarkoittaa, ettd pelaaja ei huku selostukseen heti aloittaessaan pelin. Tima antaa pelaajalle aikaa
tutustua maailmaan ja nihda sen piirteet hitaasti, hiukan samaan tapaan kuin mitd ihminen saattaisi
tehda ollessaan ensimmadisté kertaa vierailulla uudessa maassa, jonka kulttuuri ei ole hénelle tuttu.
Téssd mielessd se, miten uskonto esiintyy Final Fantasy XIV:n maailmassa, toimii yhtend monista
kiinnekohdista maailmanrakennuksessa, jotka ankkuroivat pelin maailman ymmarrettivaian
muotoon. Final Fantasy XIV:sséa on kdytetty paljon huolta ja aikaa sithen, ettd maailma saadaan

tuntumaan ainakin jossain méérin eldvilta pelaajan tekojen ulkopuolella: esimerkiksi Ishgardin



kaupungissa pelaajalla on mahdollisuus kévelld pienempaan kappeliin, jossa paikallisia uskovaisia
on rukoilemassa. Uskonto, joka on aiheena joskus raskaammasta paistd kisiteltdvid teemoja
peleissé, on otettu osaksi maailmanrakennusta jo pelaajan matkan alusta ja timén takia kietoutuu

osaksi pelaajan matkaa pelimaailman l4pi toimien yhtend osana suurempaa kokonaisuutta.

Neljantena pelitutkimuksen ulottuvuutena on pelaaminen toimintana: tdma on pelitutkimuksen
elementeistd mielestdni se, joka on vihiten relevantti Final Fantasy XIV:n sisdlld. Pelin sisdlla
pelaaja itse on tekemisissd uskonnon kanssa hyvin rajoitetusti pelin aktiivisen toiminnan kautta
lukuun ottamatta aikaisemmin mainittua jumalten kanssa kamppailua, joka merkittédviasta
asemastaan huolimatta ei kuitenkaan yleensa eroa pelin muusta taistelusisillostd. Pelaaja saa
hahmonsa luodessaan valita, mikd Kahdestatoista on hénen suojelusjumalansa, mutta timi on
valinta, jolla ei ole mekaanisesti mitdin kdytdnnon vélii, ja on vain mielenkiintoinen seikka niille,
jotka haluavat harjoittaa roolipelaamista pelin siséll4 ja ajatella hahmoaan enemmin oikeana
hahmona vain pelinsisdisen avataransa sijaan. Pelaajan oikea kosketus pelin uskonnolliseen
kenttddn tapahtuu vahvasti audiovisuaalisen maailman seké narratiivin kautta, mutta ei ole
integroitu keskeisesti pelin sisdiseen toimintaan. Pelaajan hahmo kylla toimii legendan kaltaisena
jumalansurmaajana, mutta ei itse ole jumalallinen. Samalla tavalla pelaaja on maailmasta irrallaan
oleva seikkailija, joka toimii nimettdména ja mykkané piddhenkiloné, pelaajan hahmolla ei
myo0skddn ole uskonnollisia vakaumuksia, jotka voisivat vaikuttaa timén valintoihin. Téssé
mielessd Final Fantasy XIV:n pelaamisen ja uskonnon yhteinen maisema voidaan ndhdé hyvin
vahiisend, ja elementti ja uskonnon ulottuvuudet eivét tue toisiaan. Pelin laajemman kokonaisuuden
puitteissa tdma on ymmarrettdva valinta, kun pelaajan hahmon on tarkoituksena toimia
kustomoitavana vilikappaleena, pelaajan omana “minénd” tai hdanen tekemé@néddn hahmona, jolloin
pelaajan oma hahmo ei voi olla liian tdynna ennakkoaavistuksia. Samalla tavalla, koska peli on
suunniteltu ensisijaisesti toimivaan taistelupohjaisena pelind, jossa on vain rajoitettu maira taistelun

ulkopuolista toimintaa, jd4 uskonto ja pelaaminen yhtdlond vihemmalle merkitykselle.

Kokonaisuutena pelin tekijét ovat selvisti kdyttianeet aikaa ja vaivaa saadakseen luoduksi
uskonnollisen maailman maisemakuvan, joka on pelaajalle mieluisa ndhda ja paastd tutkimaan, seké
narratiivin, jonka kautta pelaaja pddsee ldhemmaiksi hahmoja ja perehtyméain uskonnollisiin
aiheisiin ja ulottuvuuksiin. Peli ei kuitenkaan anna pelaajan eldd uskontoa, vaan nikee maiseman
turistin tapaan vieraana, jolla ei ole suoraa kosketuspintaa tai tapaa osallistua uskontoon aktiivisena
toimijana pelin narratiivin seuraamisen ja taistelusisdllon ulkopuolella. Kokonaisuutena pelin

uskontomaisema on kuitenkin selkeésti ndkyvi ja uusien lisdosien kautta se voi vield laajentua.



5.10 Nakyvat ja nakymattomat uskonnon ulottuvuudet

Millainen kokonaisuus ja maisema uskonnon ulottuvuuksista pelissé sitten lopulta nousee
pelaajalle? Uskontomaisemalla tarkoitetaan sitd, miten uskonto on havaittavissa pelaajalle
kokemuksena ja se kattaa kaikista aisteista, pelimekaniikoista ja tyylillisista piirteistd koostuvan
kokonaisuuden Final Fantasy XIV'n sisdlld. Pelin uskontomaisema koostuu pelaajan kokemuksesta
pelin sisélld ja myd0s siitd, miten koettu vaikuttaa pelaajaan. Uskontomaisema oikeassa maailmassa
kattaa katukuvan, poliittisen ilmapiirin ja ihmisten uskonnollisen vakaumuksen Knippenbergin
teoksen mukaisen ldhestymistavan mukaan, mutta pelin maailmassa katukuvan rooliin asettuu
kokonainen uusi maailma, joka on rakennettu pala palalta yhdeksi kokonaisuudeksi, joka seisoo
irrallaan oikean maailman historiallisista ja geopoliittisista muutoksista. Eorzean
uskontomaisemaan eivit ole vaikuttaneet oikean maailman sodat tai ihmisryhmien
kansanvaellukset, vaan sithen ovat vaikuttaneet maailman historian ja mytologian kirjallisuus niin
kuin ne voi néhdé tekijoiden suodattamana. Samalla tavalla poliittinen ilmapiiri pelin sisélla ei ole
oikeiden kansakuntien mielipiteitd vaan narratiivin palveluksessa olevia juonenkdinteiti, jotka on
mallinnettu oikean maailman mallien mukaisiksi, jotta pelaaja voi sekd ymmartii niité ettd 1dhestya
kertomusta niin uskottavana. Uskonnollisen vakaumuksen puolesta pelaaja itse ei todenndkdisesti
ala uskoa ditikristalliin tai Kahteentoista suojelusjumalaan, mutta se ei tarkoita, etteivitko ndma
olisi pelin sisdlld voimallisia ja jopa syvidkin tunteita herdttavid elementtejd tai hahmoja, joiden
ympdérilld uskonto pyorii. Kokonaisuutena videopelien luonne tukee uskonnonmaiseman
konkretisointia audiovisuaaliseksi kokemukseksi, mutta tdimi myds tarkoittaa, ettd ulottuvuudet,
jotka muodostavat keskeisen osan itse uskonnosta elettyna toimintana, ovat vaikeampia valittaa
pelaajalle. Koska Final Fantasy XIV:n malli roolipelind ja videopelind tukee paljon paremmin
eksplisiittistd uskontomaisemaa, on uskonnolliset ulottuvuudet, jotka normaalisti jddvit enemmaén
implisiittisen uskontomaiseman puolelle, tuotu pelaajan eteen konkretisoimalla niitd narratiivin
osina mahdollisuuksien mukaan. Esimerkiksi oppi ja moraali tulee esiin enemmén
vastakkainasettelussa aatteiden viélilla kuin itse uskoon perehtymisend ja uskonnollinen kokemus ja
tunteet koetaan ensisijaisesti muiden hahmojen reaktioiden kautta eiké pelaajan tai pelihahmon

kautta.

Uskontomaisema sen kaikkein eksplisiittisimméassd muodossa on yhdistelmd uskonnon
materiaalista ulottuvuutta ja pelin visuaalista ja maailmanrakennuksellista elementtid. Néista

yhdessd muodostuu maailma, jonka pelaaja padsee kokemaan visuaalisella ja auditiivisella tasolla.



Tama vastaa kuvauksia, joita on annettu esimerkiksi Euroopan uskonnollisesta maisemasta
kisitellen nimenomaan katukuvaa ja visuaalisesti nikyvilld olevaa uskontoa (Knippenberg, 2005) ja
kattaa sen, mikd on pelaajalle kaikkein selkeimmin esilld. Pelin visuaalisen maailman
havaitseminen on ldhes véistamitonté pelid pelatessa, ja Final Fantasy XIV on tehnyt uskonnollisen
maailmanrakennuksen visuaalisen puolen sen verran selkeéksi, ettd sen ldhestyminen ei vaadi
pelaajalta syvillistd tulkintaa. Final Fantasy XIV kdyttdd edukseen pelin fantasiamaailmaa
luodakseen jokapdiviisesti eroavia paikkoja, kuten Ishgardin kaupungin?®, joka nousee
kultakirjoiltujen kirkon kattojen johdattamana ylos pilvimerestd vuoren huipulla niin, ettd vain yksi
silta yhdistdd sen ympéaroivddn maailmaan. Paikkoja, jotka uhmaavat jokapéivdisen maailman
ndkymii, on yhdistetty hyvinkin jokapdivéisen kaltaiseen kirkkorakennukseen, kuten Pyhdn Adama

Landaman kirkkoon?’ 28

, jonka voisi hyvin kuvitella keskiaikaisen pienen kylédn kirkoksi, jossa
paikallisia seremonioita suoritetaan. Tdméa yhdistelma fantastisia ja mahtipontisia ndkymii ja
maallisia eletyn uskonnon merkkejd antavat pelaajalle tutkittavaksi maailman, joka on yhé selkeésti
fantasian puolella mutta joka sisdltda juuri sen verran tavallista, ettd se pysyy uskottavana. Final
Fantasy XIV:n uskonnollinen maisema on rakennettu maailmaksi, joka ottaa inspiraatiota oikean
maailman kulttuureista, yhteiskunnista ja paikoista historian eri vaiheista aina merirosvoilun kulta-
ajalta suljetun Japanin aikakauteen yhdistien useamman sadan vuoden mittaisen aikakauden
kaikkein mieleenjddvimpia ja tunnetuimpia piirteitd luodakseen maailman, joka on kokonaisuutena
suurempi kuin osiensa summa. Pelin uskonnolliset materiaaliset piirteet ovat selvisti johdettuja
oikeista kulttuurillisista ldhteistd, ja niille on annettu pelin sisélld maailmanrakennukseen sopiva
fantasian kosketus, joka saa ne olemaan hiukan suurempia ja hienompia kuin jokapéiviiset
vastikkeensa, koska monet reaalimaailman luonnonlakien vaatimukset eivit samalla tavalla vaikuta
pelin maailmassa. Final Fantasy XIV:n maailmanrakennus vaatii paljon tasapainottelua: liian
jokapéiviinen uskonto ei heritd pelaajan mielenkiintoa, vaan jad huomiotta, mutta liian
korkealentoinen uskonto puolestaan heikentdd maailman uskottavuutta ja todenmukaisuutta. Tama
on tasapainottelua realismin ja fantasian vililld - kumpaakaan ei voi jittdd maisemasta pois, mutta
kumpikin asettaa vaatimuksia pelin tekijoille. Vaikka peli selvisti nojaa enemmén fantasian
puolelle, Final Fantasy XIV on toisin kuin monet pelit sisédllyttdnyt vihemmaén fantastisia
elementtejd antamaan kaivattua kosketusta jokapdivéiseen. Toisten genrejen pelit, tai edes toiset

JRPG-pelit, eivit vilttdmattd joudu tasapainottelemaan tdlld tavalla, vaan voivat keskittyd enemmén

26 https://www.ffxivinfo.com/images/screenshots/ffxiv-2266.jpg otettu internetistd 20.05.2023
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reaalimaailman mallintamiseen tai vaihtoehtoisesti jattdvit reaalimaailman kokonaan ulos

maailmanrakennuksestaan.

Vaikka materiaalinen ulottuvuus sisiltyy eksplisiittiseen uskontomaisemaan, se ei ole ainoa
ulottuvuus, joka peleissa havaitaan suoraan. Koska uskontojen emotionaalinen ja kokemuksellinen
ulottuvuus normaalisti olisi ldhempéna implisiittistd uskonnonmaisemaa henkilokohtaisena
kokemuksena tai ilmapiirind, jonka voi havaita mutta jota ei valttdmattd voi selittdéd eksplisiittisesti
ja joka ei vélttdmatta ndy ulkopuolisille, pelien keskeinen luonne interaktiivisena kertomisen
muotona vaatii sen konkretisointia, jotta pelaaja voi havaita uskonnon aiheuttamat tunnemaisemat.
Ja koska pelaajan rooli on olla ulkopuolinen katsoja, ei peli yritd nostaa uskonnollisia tunteita
pelaajassa itsessddn, vaan antaa tdmén havaita emotionaalisen ja kokemuksellisen uskonnollisen
ulottuvuuden pelaajalle tarkeiden ja vihemman tirkeiden hahmojen eleiden ja sanojen kautta
asettaen tunteen ja kokemuksen ulottuvuuden yleisesti audiovisuaalisen ja narratiivisen elementin
puolelle. Tami ei tarkoita, ettd pelaajalle ei paikoittain tarjottaisi mahdollisesti voimakkaitakin
tunteita heréttivid kokemuksia, ja esimerkiksi jotkut pelaajat voivat kokea hyvinkin vahvasti, ettid
heiddn pelin sisdlld suorittamansa avioliittoseremonia on heille tirked kokemus, jolla on uskontoon
liittyvia piirteitd. Kuitenkin yleisesti pelaaja ei usko pelimaailmaan tai sen tapahtumiin, joten
pelimaailman pysyvit asukkaat, eli ei-pelaajahahmot, ovat kokemuksen tirkeimpié esiintuojia,
joiden reaktiot ja toiminta sekd puhe luovat keskeisen lahestymistavan kokemukselle.
Maailmanrakennuksen ja pelaamisen toiminnan elementit taas jddvit vihemmalle huomiolle, ja
erityisesti pelaamisen elementti jad monessa ulottuvuudessa lahes minimaaliseksi yleiselld tasolla.
Pelaaja siis késittelee uskonnollista kokemusta ensisijaisesti ndkemélld sen sijaan, ettd tuntisi sitd
itse antaen tunteille konkreettisen ja vilittomén vaikutuksen pelaajaan. Kokemus siis on osana pelin

uskontomaisemaa sen eksplisiittiselld puolella.

Instituutionaalinen, rituaalinen ja mytologinen ulottuvuus muodostavat eksplisiittisen ja
implisiittisen uskonmaiseman akselien tasapainoisessa keskiosassa olevan kokonaisuuden
kuulumalla yhté lailla seki pelin pelaajaan suuntautuneen ettd tekijadn suuntautuneen
uskonnollisuuden puoleen. Moni pelin pienemmistd uskonnollisista instituutioista ja mytologisista
tarinoista on luotu keskeisesti maailmanrakennuksen ja narratiivin palvelukseen eivétka titen nouse
pinnalle, ellei pelaaja 1dhde etsiméén niitd, vaan jaavit implisiittiseen maisemaan tukemaan muuta
ympérdivad maailmaa. Kuitenkin kun instituution ja mytologian paino narratiivissa nousee, alkavat
sen rituaalit myds tulla pelaajalle ndkyviksi ja ulottuvuudet siirtyvét implisiittisestd maisemasta
eksplisiittiseen maisemaan. Téstd muutoksesta toimii esimerkkind Kahdentoista uskonto, joka 4

Realm Rebornista Shadowbringersiin asti oli ainoastaan olemassa osana visuaalista taustoitusta ja



ansaitsi ainoastaan pienid mainintoja hahmoilta, mutta Endwalker-lisiosan Myths of the Realm -
raidisarjassa siirtyi timan osuuden narratiivin keskeiseen osaan, miké antoi aikaisemmin
implisiittisen uskontomaiseman tukipilarin muuttua keskeiseksi eksplisiittiseksi osaksi
uskontomaisemaa, tekijéksi, jonka kanssa pelaaja on aktiivisesti tekemisissé ja jonka tdma voi aistia
helposti ja selkedsti. Vastakkainen muutos on myds mahdollista, jolloin aiemmin eksplisiittinen
uskonto siirtyy implisiittisen maiseman puolelle. Tdma tapahtuu yleensi, kun se osa pelid, jossa
uskonto oli esilld, ei endd ole ajankohtaista sisdltod tai pelaajien kokemuksessa keskeisené osana,
mutta materiaali ei kuitenkaan yleensé poistu pelistd kokonaan. Tdma tarkoittaa, ettd pelin
uskontomaisema on jatkuvasti muutoksen alla samalla tavoin kuin oikean maailman
uskontomaisemakin (Knippenberg, 2005), ja myds timan muutoksen takana ovat aika ja ihmiset,
joskin aika tulee esille lisdosien ja pdivitysten muodossa ja ihmiset historian takana ovat ohjelmoijat

ja kirjoittajat.

Uskontomaiseman implisiittiset elementit puolestaan esiintyvit enemmin pelin narratiivin
elementin ja maailmanrakennuksen elementin osana. Siind, missd materiaalinen ulottuvuus kuuluu
visuaalisen ja auditiivisen kokemuksen puolelle ja on helposti mééariteltdvissd maiseman osana, ovat
asiat, kuten oppi ja etiikka, enemmin asioita, jotka ovat olemassa ja jatkuvat silloinkin, kun pelaaja
ei ole niitd aktiivisesti seuraamassa ja jotka rakentavat maailman uskontojen keskeisté todellisuutta.
Kuitenkin eksplisiittinen uskontomaisema suuntautuu kohti pelaajaa, kun taas implisiittinen
uskontomaisema on enemmén tekijdé pdin suuntautuva ndkyméattdomampi osa maailmaa, jonka on
tarkoitus tukea sitd, miten kokonaisuus muodostuu, ja antaa syitd ja perusteluja narratiiville ja
eksplisiittisemmalle uskontomaisemalle. Opillinen ja eettinen ulottuvuus jddvét pelin sisdlla
vahvasti implisiittisen ulottuvuuden alle ollen nékyvissé vain silloin, kun pelin narratiivi kaipaa
niitd selittiméén jotakin tapahtuvaa kokonaisuutta. Erityisesti uskonnon opillinen ulottuvuus nékyy
heikosti katukuvassa ja titen uskontomaisemassa niin pelin sisélld kuin oikeassa maailmassa
nikyen enemman kieltojen, tekojen tai vaatimuksien kautta kuin suoran toiminnan tai visuaalisen
representaation kautta. Koska pelin uskonnot eivit aseta merkittavid kieltoja esimerkiksi
vaatetuksen suhteen, ei opillinen ulottuvuus ndy pelaajalle eksplisiittisend todellisuutena, vaan jaa
implisiittiseksi taustatiedoksi. Pelaajan kannalta opillinen ja eettinen elementti uskonnosta
rajoittuvat muutamaan juonen uskonnolliseen kiistaan, joissa asettelu uskon ja pelaajan vililld on
tyypillisesti antagonistinen. Téta piirrettd ei auta se, ettd uskonnot pelin sisélld eivit sisdlla oikean
maailman uskontojen rikasta historiallista taustaperintdd, vaan ovat tdimén perinndn pohjalle
rakennettuja luomuksia, jotka lainaavat enemmaén nikyvid ulottuvuuksia. Siten esimerkiksi pyhaa

kirjallisuutta ei yksinkertaisesti ole sellaisessa muodossa, etté sitd voisi kdyttdd opin kuljettamiseen



pelaajalle. Tama kaikki yhdessa tarkoittaa, ettd vaikka implisiittiset uskonnolliset ulottuvuudet ovat
olemassa, eivit ne yksin kykenisi muodostamaan uskontomaisemaa, vaan tukeutuvat

eksplisiittisempiin ulottuvuuksiin, jotka ovat paremmin pelin teknisten elementtien ja piirteiden

mahdollistamia.



6 Yhteenveto

Uskonto on Final Fantasy XIV:ssd keskeinen teema, jota pelin tekijat ovat hyddynténeet luodessaan
pelimaailman pelaajiensa tutkittavaksi. Kuitenkin kun pelid analysoidaan uskonnon seitsemaa
ulottuvuuden (Smart, 1998) avulla, huomataan, ettd roolipelin sisdinen uskonnollinen anti ja sen
painotukset eroavat huomattavasti uskonnosta oikeassa maailmassa niin sen yleiselld tasolla kuin
myds uskontomaiseman puolella. Pelit ovat pohjimmiltaan rajoituksia tiynni olevia
kokonaisuuksia, jotka ovat riippuvaisia pelaajan toiminnasta luovuttaakseen tietoa, joten ne joutuvat
pitdméddn pelaajan mielenkiinnon tapahtumissa, mutta oikean maailman sdénndistd irtaantuminen ja
pelin sdént6jen ja rajoituksien alaisuuteen asettuminen on keskeinen pelin, leikin ja pelaamisen
elementti, josta kdytetdén termid taikapiiri” (Huizinga 1970, 10). Tima rakenne vaatii tarkemman
uskonnollisen pohdinnan merkityksen rajoittamista aktiivisen toiminnan ja havainnoinnin eduksi.
Témén liséksi Final Fantasy XIV:n uskonnollinen maisema on hyvin monikulttuurinen ammentaen
materiaalia niin yhi harjoitetuista uskonnoista kuin myos tarustoista ja kulttuurillisista
kertomuksista. Final Fantasy -sarjan myohemmasté pelistd Final Fantasy XV ja sen uskonnollisesta
annista ovat kirjoittaneet Lars de Wildt ja S. D. Aupers, jotka keskustelevat artikkelissaan Eclectic
Religion: The flattening of religious cultural heritage in videogames siitd, kuinka erityisesti
japanilaissa roolipeleissd uskonnon ilmentyméa usein latistetaan saadakseen kaikki moninaiset
uskonnolliset tekijit olemaan totta samassa maailmassa (de Wildt & Auperns 2021, 319-326). Tama
on totta myds Final Fantasy XIV:n maailmassa, jossa vaikka jumalhahmot on yhdistetty eri
kulttuureihin, uskonnolliset elementit eivét siséllytd kovin tarkkoja kuvauksia uskonnoista, vaan ne
esitetddn ’tietokirjamaisesti’ (de Wildt & Auperns 2021, 317) - kaikki uskonnot ovat samojen
kansien sisélléd, joskin toisin kuin monessa muussa Final Fantasy -pelissi, tdssd tapauksessa ne ovat
omilla sivuillaan ja erottuja toisistaan kulttuurillisilla rakennelmilla, jotka antavat mytologisille
hahmoille enemmén syvyyttd milloin mahdollista. Pelin pelaaminen ja sen uskonnon
autoetnografinen pohdinta (Grieve 2017, 53—60) eroaa huomattavasti uskonnon eldmisestd ja
tutkimisesta reaalimaailmassa, mutta samalla silld on etunsa moninaisuudessaan, kun matkaaminen
yhden uskonnon pyhilti seudulta toiselle on muutaman napin painalluksen pdédssd. Tdma
moninaisuus kuitenkin johtaa teknisten rajoitteiden kanssa siihen, ettd uskonnolliset ulottuvuudet

painottavat enemmain nikyvia ja helposti sisdistettdvid ulottuvuuksia syvéllisten sijaan.

Narratiivin osalta peli on ottanut uskonnon keskeiseksi teemaksi, joka on kehittynyt yli kymmenen
vuoden aikana julkaistujen neljin lisdosan aikana melko yksinkertaisesta hyvén ja pahan

kamppailusta, joka ei jtd pelaajalle suuria moraalisia kysymyksid, pelin ensimmaéisen



kymmenvuotisen juonikaaren lopun eldmin tarkoituksen syvilliseen pohdintaan toivon ja epitoivon
viélilld. Tama itsessdén osoittaa, ettd pelit eivit ole rajoittuneita yksinkertaiseen uskonnolliseen
edustukseen, vaan narratiivi voi olla hyvinkin monipuolinen. Uskonto on kuitenkin haasteellinen
tekijéd narratiivin osana erityisesti JRPG-genressd, jossa uskontoon suhtaudutaan joskus perin
kriittisesti (Mansikka 2014, 61), ja tdima pitdéd paikkansa myo6s Final Fantasy XIVssd, jossa moni
tarina asettaa uskonnon antagonistin rooliin. Tdma kriittisyys voidaan johtaa oikean maailman
kriittisiin asenteisiin mutta myo0s siithen tosiasiaan, ettd uskonnollinen yhteiso tarinan antagonistin
roolissa on helposti ymmérrettiva ja kdyttokelpoinen tarinankdidnne, joka antaa pelaajan ndhdéa
uskonnolliset ulottuvuudet konkreettisella tasolla samalla, kun ndma rikastuttavat tarinan
monipuolisuutta. Se, miten uskonto nakyy narratiivissa, on vaihdellut huomattavasti eri lisdosien
valilla litkkuen aina fanaattisen uskonsodan negatiivisesta kuvauksesta Hydaelynin toivoa
tuottavaan uskoon. Téstd huolimatta Endwalker-lisdosan jélkeen Final Fantasy XIV:n maailma on
my0s ottanut ensimmadisid askelia sekularisoitumista kohti. Monet jumalat, jotka olivat ennen
keskeinen uhka tarinassa, ovat kuolleita, ja uskonnolliset instituutiot on kaadettu alas ja joissain
tapauksissa korvattu maallisella hallinnolla. Pelaaja itse on kohdannut Kaksitoista jumalaa, emmeka
voi tdssd kohtaa tietdd, ovatko ndm4 aikeissa pysyd maailmassa endd, kun heidin tarinansa on ohi.
On tdysin mahdollista, ettd jopa Eorzean keskeisin uskonto voi olla kirjaimellisesti kokemassa
jumalien maailmasta 1&hdon. Tdma on tdssd kohtaa vain spekulaatiota, joka odottaa seuraavaa
paivitystd, joka valitettavasti tapahtuu tdmén tyon valmistumisen jalkeen. Oletan itse, ettd uskonto
ei katoa aiheena tiysin, mutta nyt kun juoni on edennyt sekularisaation alkuaskelmille, voi olla, ettd

jumalat, riitit ja uskonto véistyvit teemoina sivummalle antaen tilaa erilaisille kertomuksille.

Kun taas katsoo pelin uskontomaisemaa sellaisenaan ja sen yhteytté pelillisiin mekaniikkoihin niin
nikee, ettd Final Fantasy XIV:ssd kdytetddn digitaalisen median muotoa antamaan tilaa kerronnan
vapaudelle ilman reaalimaailman rajoituksia. Digitaalinen uskonto, joka késittelee oikean maailman
uskontoja, on sidoksissa thmisen kokemuksiin ja usein koettaa mallintaa jollakin tavalla olemassa
olevan uskonnon piirteitd. Kuitenkin koska Final Fantasy XIV:n uskonnot ovat irrallisia narratiivisia
luomuksia, ne eivit hyotyisi kineettisistd 1dhikappaleista, kuten kirjoista, talismaaneista tai muista
reaalimaailman uskonnollisen materiaalin kaltaisista piirteistd, jotka voisivat yhdistdd uskonnon
tuntoaistin piiriin ja joita on tehty aikaisemmin yhdistdméaan digitaalisen ja konkreettisen uskonnon
vilistd rajaa (Hutchigs & McKenzie 2017, 85-99), silld se heikentdisi pelin sisdisti
maailmanrakennusta. Koska pelaaja ei ole itse vastuussa siité, millaisella tahdilla uskontoon liittyva
materiaali tille annetaan, saa hén valita jdako, katselemaan ja perehtyméén siithen vai eteneeko sen

ohi, mutta toisaalta haittapuolena pelaaja, joka on kiinnostunut jostakin uskonnollisesta piirteestd, ei



valttimatti saa lisdd materiaalia silloin kun haluaa. Suurin etu uskonnolliselle ilmaisulle pelin
median muodossa loppujen lopuksi on kerronnallinen vapaus: maailmanrakennuksen ja
audiovisuaalisen maailman rikkaus palvelee hyvin uskontoa, kun taas pelin pelaamisen toiminta
vaihtelee vahvasta tunnesidonnaisesta narratiivista ja jdnnittavista taisteluista valitettavan hitaisiin
odotteluun ja askareisiin. Final Fantasy XIV:n uskonnolliselle annille pelin tahditus ei aina toimi
niin hyvin kuin se voisi, vaan joskus hyvinkin immersiota rikkovat askareet voivat viedé pelaajan
ulos maailmanrakennuksesta ja turhauttaa titd. Kuitenkin pelin ergodinen teksti keskittyy
suurempaan narratiiviin, jonka osana uskonto on, sen sijaan, etta teksti painottaisi pelimaailmasta
ulos vievid piirteitd. Pelin toiminnallista puolta on kdytetty hyddyksi mahdollistamaan asioita, joita
ei ole mahdollista tehdi reaalimaailmassa, ensisijaisesti jumalia vastaan taistelua ja aktiivista
kamppailua yliluonnollista vastaan. Painotus siihen, ettd pelaaja on uskonnollisia elementtejé
vastaan oleva aktiivinen toimija, johtaa uskontomaiseman yleisellé tasolla jokseenkin negatiiviseen
ilmapiiriin, mutta titi tasapainottaa pelaajan seurana kulkeva Hydaelyn-jumala, joka antaa télle
positiivisen uskonnollisen hahmon, johon hén voi tutustua pelin edetessd yhd enemmén. Pelin
ergodinen teksti on nykydin helpompaa luettavaa kuin se oli kymmenen vuotta sitten, mika johtuu
rajauksista ja leikkauksista, joita on tehty vihentiméédn vihemman keskeisid askareita pelaajan
tieltd. Tdma on helpottanut pelin juonen seurattavuutta ja sitd mydten myos uskonnollisen
materiaalin esilletuontia. Pelin varhaisen vaiheen aikana pelin kokemus oli usein ristiriidassa itsensi
kanssa siind, kuinka paljon aikaa pelaajan tulisi kédyttdd merkittdvien juonenkaéinteiden vélissa,
mika sai monet pelaajat ohittamaan tarinan joko osittain tai kokonaan, ja vaikka tétd tapahtuu yhi,
on harvinaisempaa, ettd peli alkupad koetaan kokemuksena, jonka ldpi pitdd karsid ennen hyvén

pelin alkua.

Uskontomaiseman itsensd kohdalta aikaisempi olettamukseni siitd, ettd uskonnon piirteet
painottuisivat kuvauksissaan sopimaan pelin mekaanisten rajoituksien sisélle, piti lopulta paikkansa,
miki oli todennékoisesti ilmiselvadd. Rajoitukset kuitenkin muodostivat selkeitd linjoja siithen, miti
saatettiin kuvata ja miti oli jitettdva implisiittiseksi. Lopputuloksena on, ettd emotionaalinen ja
opillinen ulottuvuus jdivit melko védhiisiksi, koska pelaaja ei voi samalla tavalla olla tekemisissa
ndiden kanssa, kun taas mytologiset piirteet hyotyvit pelin muodosta ja tuotiin huomattavasti
enemmdén esille. Sekd instituution ettd rituaalin ulottuvuudet puolestaan saivat astua juonelliseen
keskioon uskonnon toiminnallisen puolen edustajina, mutta koska ne yleensé tapahtuivat pelaajan
vastaisena toimintana, niiden yleisin kuvaus oli negatiivisempi kuin ehkd reaalimaailman
uskonnoilla olisi pelin narratiivin pakotteiden vuoksi. Pelin uskontomateriaali ei jakautunut

selkedsti kahtia eksplisiittiseen ja implisiittiseen maisemaan vaan muodosti ylldttdvéin monipuolisen



uskontomaiseman, joka ei jddnyt vain staattiseksi piirteeksi pelid, vaan selvésti hyotyi siité, ettd peli
oli MMORPG, joka sai jatkuvaa tukea. Pelin maailmasta voi myds seurata sekularisaation
ensivaiheita, jotka voivat tulevaisuudessa radikaalisti muuttaa pelin siséistd uskontomaisemaa
samalla tavalla kuin ne ovat muuttaneet oikeaa maailmaa (Knippenberg 2005, 1-14). Tama
dynamiikka on yksi pelien narratologian piirteitd (Eskelinen 2002, 17), joka muuttaa pelin tekstin
laatua ja luonnetta. Pelin lisdosat muodostavat suoran ajallisen kokonaisuuden, jossa pelaaja oppii
myos pelin historiasta, mutta ensisijaisesti kaikki lisdosat liikuttavat pelin narratiivia ja
maailmantilaa eteenpéin. Tdma johtaa siihen, ettd yksinkertaisena alkanut uskontopohjainen
narratiivi ja uskontomaisema ovat saaneet kehittya hitaasti kymmenen vuoden ja neljédn lisdosan
aikana. Kuitenkin koen, ettd pelin uskontomaiseman muutokset voivat vaikuttaa pelaajiin eri tavalla
riippuen siitd, milloin he alkoivat pelata. Pelaajat, jotka aloittivat A Realm Rebornin tai jonkin
aikaisen lisdosan aikana, ovat saaneet seurata pelimaailman kehitystd jopa kymmenen vuotta
hitaasti, kun taas uudemmat pelaajat saavat kokea koko muutoksen niin nopeasti kuin vain pystyvét
pelaamaan tarinan ldpi, ja jotkut pelaajat vield voivat ostaa mahdollisuuden ohittaa koko narratiivin,
jolloin heille ji4 vain kaikkein pintapuolisin kokemus narratiivista vélitettyni ensisijaisesti
audiovisuaalisen ulottuvuuden kautta. Téll4 tavalla pelin antama kokemus ei ole jokaiselle sama
vaan jii erddnlaiseen liminaaliseen ajattomuuden ja katoavaisuuden védlimaastoon: ei tdysin
katoavainen, silld suurin osa materiaalista on edelleen pelissd, mutta ei myoskéén ajaton tai pysyva,

silld monet asiat ovat muuttuneet ja kokemukset eivit vastaa toisiaan.

Final Fantasy XIV on rakentanut uskontomaisemaansa niin paljon kuin se on voinut omien
rajoituksiensa sisélld kuten kaikki fiktionaaliset kulttuurituotteet. Pelaajalle maisemaksi muodostuu
kokonaisuus, joka yhdistelee elementtejd luoden miellyttdvén paikan vierailla, jossa juoni voi
tempaista mukaan, kun taas pelin sisdisille hahmoille uskontomaisemaksi koostuu rikas
uskontokokonaisuus, joka sitoo heidédn eliménsi pelinsisdisen fantasiamaailman sdént6ihin. Pelaaja
kuitenkin on aina loppujen lopuksi vieraana, eikd tima péése sisdpiirin jaseneksi uskonnoista, vaan

tamén nikema maisema koostuu aina enemmin néhdysti uskonnosta kuin eletysti uskonnosta.

En osaa sanoa varmaksi, tarjoaako tutkimukseni vélttimattd mitdén tiysin uutta kentélle, mutta
koen, ettd tutkimukseni voi edustaa hyodyllistd pohjamallia, jolla digitaalisia pelejd voi kisitelld
uskonnon ndkdkulmasta muiden olemassaolevien ndkdkulmien liséksi. Smartin seitsemén
ulottuvuutta ja pelitutkimuksen neljd elementtid sopivat hyvin yhteen laajamittaisen materiaalin
tutkimiseen yleiselld tasolla, ja vaikka Smartin malli ei ole missédén nimessé uusi, se ei mielesténi
ole menettinyt merkitystdan hyvin kayttokelpoisena tutkimusmallina uskontojen piirteiden

hahmottelemiseen. Mielestiani uskontomaisema termind on mahdollisesti vield hiukan liian



epatarkka, jopa minulle tutkimukseni jélkeen ja minusta olisi parempi, mikadli saavutettaisiin yksi
yhteinen hyviksytty ymmaérrys sen sisdllostd, mutta koska termié on kaytetty eri tavoilla eri

tutkimuksissa ja teoksissa, sen timénhetkinen hyddyllisyys on vaihtelevaa.

Jatkotutkimuksen suhteen en koe, ettd Final Fantasy XIV pelind tarjoaa yksittdisend aineiston
lahteend tarpeeksi materiaalia jatkotutkimukselle, mutta koen uskontojen ulottuvuuksien ja
maiseman toteuttamisen pelien sisdlld mahdollisesti hyddyllisend tutkimussuuntana pelitutkimuksen
ja uskontotieteen yhdistelméni. Roolipeligenren pelit ovat mielesténi kaikkein antoisinta
mahdollista materiaalia laajemmalle tutkimukselle siitd, miten uskonnon ulottuvuuksia voidaan
kayttdd hyodyksi pelien muodossa, koska ne keskittyvit enemman narratiivisiin piirteisiin kuin
monet muut peligenret, mutta samalla koen, ettd tulokset timénkaltaisista tutkimuksista itsessdin
olisivat todennékdisesti ldhelld omia lopputuloksiani, joskin etenkin rituaali ja instituutio
ulottuvuuksien osalta eroja voisi nousta. Mahdollinen lisdtutkimuksen suunta puolestaan voisi olla,
miten uskonnon ulottuvuuksia, jotka ovat hankalasti toteutettavia peleissé, voitaisiin tuoda
enemmén esille ja painottaa, ja mitd merkitystd niilld voisi olla uskontomaisemaan pelin sisall.
Kuvittelen, etté peli, joka painottaisi enemmaén pelin sisdisen uskonnon opin merkitysté voisi olla
hyvin erilainen kuin materiaaliseen ulottuvuuteen painottava peli. Toisaalta timéankaltainen
tutkimus menisi puolestaan paljon spekuloinnin puolelle ja hyddyttdisi enemmén pelin tekijoitd
kuin pelaajia. Uskon my®&s, ettd Final Fantasy XIV itse voi hyvin olla kohteena eri
ldhestymiskeinoin tehdyssé tutkimuksessa pelin materiaalisen laajuuden ja monipuolisuuden
vuoksi, mutta uskonnollisten ulottuvuuksien puolesta en usko, ettd se tarvitsee laajempaa
myohempéd tutkimusta itsessdén ilman esimerkiksi rinnastavia pelejd, joita kayttaa
vertailumateriaalina. Sen sijaan vertailevaa tutkimusta kéyttden muita roolipeligenren pelejé voisi
ldhestyd tekemilld kartoittavaa tutkimusta niistd samaan tapaan kuin Smartin kirjassa késitellyt
uskonnot. Taéméankaltaisesta kartoittavasta tutkimuksesta voisi olla hyotya jatkuvasti muutoksen alla

olevalle pelitutkimuksen ja pelien luomisen kentélle.
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Kuvat

Alisaie
When our father disowned us, | couldn't believe what | was hearing.

Kuva 1: Pelaajahahmo (vasemmalla) keskustelee ei-pelaajahahmo Alisaien (oikealla) kanssa

vélianimaatiokohtauksessa.

Amalj'aa Zealots.

Lord of the Inferno, hearken to our plea!
Lord of the Inferna, deliver us from our misery!

Kuva 2: Amalj’aa-petoheimon uskonnollinen johtaja rukoilee kutsuakseen Ifrit-haamuhengen

maailmaan vilianimaatiokohtauksessa



-

Arise once more as my loyal minions! Feed my flames with your faith, and all
who stand against us shall burn!

Kuva 3: Ifrit-haamuhenki vastaa kutsuntarukoukseen valianimaatiossa. Tdma on ensimmaéinen

kerta, kun pelaajahahmo pédtyy vastakkain jumalan kanssa.
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ion in Kugane.

Free Company

Kuva 4: Pelaaja taistelussa Aitikristalli Hydaelynin kanssa ei-pelaajahahmo toveriensa kanssa.
Tamin trialin pelaaja voi pelata joko ei-pelaajahahmojen tai muiden pelaajien kanssa, suurin osa

muusta taistelusisillostd on pelattava muiden pelaajien kanssa.

Kuvien ldhde: Square Enix (2024): Final Fantasy XIV: Endwalker. Kuvat otettu tutkijan pelista.



