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Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulu

1970-luvulla ldnsimaissa alkanut karate-, kungfu- ja ninjabuumi tunnetaan parhaiten elokuvista, mutta se
ilmeni myds monin muin tavoin: kirjallisuudessa, sarjakuvissa, populaarimusiikissa ja videopeleissd. Tdssé
artikkelissa selvitetddn elokuvien kytkoksid kamppailupelityyppeihin ja niiden kuvastoon. Tutkimuksen
keskeinen viitekehys on remediaatio, jota sovellamme eri medioiden vdlillé tapahtuvien
uudelleentulkintojen kdsittelyyn. Taustoitamme kdsittelyd ensin kamppailuelokuvien ja sitten pelien
historian kautta, minkd jdlkeen tarkastelemme niiden vdlistd suhdetta. Artikkeli avaa useita rinnastuksia
elokuvien ja tietokonepelien vdlilld, Iéhtien suorasta lisensoinnista ja pddtyen elokuvien kuvaston sekd
narratiivien véiljempddn lainaamiseen.

Johdanto

Tassa artikkelissa tutkimuksen kohteena ovat 1980-luvulla tehdyt, itdmaisiin taistelulajeihin perustuvat
digitaaliset pelit seka kamppailuelokuvat: millaista vuorovaikutusta naiden kahden lajityypin vililld voidaan
havaita? Tarkasteltava vuosikymmen on keskeinen viihde-elektroniikan arkipdivaistymisen kannalta, silla
siithen ajoittuvat esimerkiksi edullisten tietokoneiden ja videonauhureiden laajamittainen saapuminen
koteihin sekd vuosien 1983-1984 videopelilama (ks. Saarikoski 2004, 78-113; O’Regan 2012, 63—69; Wolf
2012b, 1-8). Kasittelemme peleja osana jo ennen 1980-lukua alkanutta kungfu-, karate- ja ninjabuumia,
joka ilmeni populaarikulttuurissa monin eri tavoin. Kytkds suosittujen kamppailuelokuvien ja niista
kummunneiden pelien valilla on merkittava paitsi sisallollisesti, myds kaupallisesti; oli vain ajan kysymys,
koska huumaa hyédynnettaisiin videopelien saralla.

Kamppailulajeista ja niihin kytkeytyvista elokuvista kdytetdan eri lahteissa usein toisistaan poikkeavia
nimityksia. Kamppailu- eli taistelulajilla viittaamme tadssa systematisoituihin aseettoman ja aseellisen
lahitaistelun tekniikoihin. Suomessa tavallinen, holhoavaltakin kalskahtava sana itsepuolustuslaji rajaa
merkityksia tiukemmin hatavarjelun suuntaan. Englannin kielessa ei puhuta urheiluun viittaavasti lajeista,
vaan yleisnimi on martial art, ”sotataito”. Elokuvien osalta terminologia on vahintdankin yhta
monimuotoista; kdytamme tassa sanaa kamppailuelokuva kuvaamaan lahitaisteluun keskittyvia
toimintaelokuvia, joita puhekielessa kutsutaan kotoisasti mm. mdtkintd- ja honkkarileffoiksi. Englanniksi
vastaava termi on martial art movie ja yleisemmin action cinema. Kamppailu- eli tappelupelien (fighting
game) osalta palaamme maaritelmiin tuonnempana erilaisten pelityyppien yhteydessa.
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Kamppailuelokuvien tutkimuksessa on kiinnitetty huomiota vaikutteiden siirtymiseen paitsi eri maanosien
valilla, myos oopperasta ja kirjallisuudesta elokuviin sekd tuotannollisten seikkojen vaikutuksesta lajityypin
muovautumiseen. Lajityypin kannalta keskeisin vuorovaikutus on tapahtunut Hong Kongin, Japanin ja
Yhdysvaltojen elokuvateollisuuden valilla (Hunt 2003). Kamppailugenrea on luonnehdittu teemoiltaan
kulttuurirajoja ylittavaksi, monikansalliseksi elokuvaksi (Morris 2004; Sai-shing 2005). Sovellamme
vastaavaa laaja-alaista lahestymistapaa hahmottaessamme digitaalisten kamppailupelien syntya,
vastapainona videopelien yleiselle historiankirjoitukselle (esim. Kent 2001; Ashcraft & Snow 2009; Donovan
2010), joka viittaa niukalti pelien taustalla vaikuttaneisiin elokuviin ja kamppailulajien muoti-ilmiéon.

Mediatutkimusta edustavien Jay David Bolterin ja Richard Grusinin (2000) remediaatio on kayttokelpoinen
kasite, kun tarkastellaan sisdltojen ja esitystapojen siirtymia mediasta toiseen. Esimerkiksi varhaiset
videopelit kuten Pong (1972) ja sen muunnelmat viittaavat urheilulajeihin — tennikseen, jalkapalloon ja
jaakiekkoon — mutta eivat simuloi kyseisia lajeja uskollisesti vaan ovat uusia luomuksia, joissa lajien piirteita
on kaytetty rakennusaineena laitetekniikan asettamissa rajoissa. Myohempien, teknisesti ja visuaalisesti
monimutkaisempien pelien narratiivit herattavat kysymyksia siitd, ammentavatko pelit ilmaisukeinojaan
elokuvista, televisiosta, animaatiosta tai vaikkapa sarjakuvista. (ibid.) Remediaatio ei ole mitenkdan
ainutlaatuinen kasite, vaan pikemminkin eras lukuisista mahdollisista intermediaalisista linsseista, joiden
|api siirtymia voidaan tarkastella (ks. Rajewsky 2005). Rajewskylle remediaatio-nakékulman arvo on sen
genealoginen ja historioiva lahestymistapa. Katsantotavassa korostuu medioiden valinen
uudelleenrakentuminen, jolloin tarkastelun kohteena eivat ole pelkdstddan medioiden valiset viittaussuhteet
tai kuvaston siirtyminen sellaisenaan. (ibid.)

Elokuvista peleihin siirtyminen on ilmeinen remediaatioprosessi, jossa uudempi media (videopelit)
sisallyttaa itseensa ja uudelleentulkitsee edeltdjaansa (elokuva). Tassa tapauksessa elokuva jakautuu vield
teatterilevitykseen suunnattuihin elokuviin, niiden videoversioihin ja suoraan videolevitykseen tehtyihin
elokuviin, joilla on kaikilla omat ominaispiirteensa (ks. Morris 2004). Toinen peleihin vaikuttava media on
televisio, jonka vdliténtd (immediate) esitystapaa pelit ovat jatkuvasti lahentyneet teknisten rajoitteiden
vaistyessa (Bolter & Grusin 2000, 99—-100). Televisio sitoi 1980-luvun eri medioita yhteen hyvin
konkreettisella tavalla — kytkettiinhdan samaan nayttolaitteeseen niin kotitietokoneet, pelikonsolit kuin
videonauhuritkin.

Kamppailupelien ja elokuvien yhteyksia on tutkittu niukalti. Leon Huntin (2003) Kung Fu Cult Masters: From
Bruce Lee to Crouching Tiger lukeutuu laajimpiin kamppailuelokuvien ja pelien yhteyksia selvittaviin
teoksiin. Hunt viittaa Bolterin ja Grusinin remediaation kasitteeseen ja toteaa kamppailupelien remedioivan
ainakin neljad median muotoa: kamppailulajielokuvaa, animea, mangaa ja showpainia. (Hunt 2003, 186—
187.) Huntin tapa kasitella aihetta on yleensakin medioiden valista suhdetta avaava. Kamppailuelokuva on,
paitsi kiinalaisen oopperaperinteen tyonjatkaja, kytkoksissa myo6s studiotydskentelytapoihin, yleison
vastaanottoon ja tahtikulttiin. Huntin huomio kiinnittyy erityisesti 1990-luvun lopun sekoittuneeseen
tilanteeseen, jossa videopelit ja elokuvat olivat keskindisessa, samanaikaisten vaikutteiden vyyhdessa. Vain
muutama 1980-luvun peli mainitaan, ja Street Fighter -sarja saa edustaa genren varsinaista alkupistetta.
Huntin kasitys lisensoinnin yksisuuntaisuudesta on jopa hieman nurinkurinen: 1990-luvulla pelit alkoivat
kaantya elokuviksi, eikd varhaisempaa painvastaista tilannetta noteerata, vaikka pelien velka kungfu-
elokuvalle tunnustetaankin. (Hunt 2003, 186—-189.)

Tutkimusaineistona olemme kayttaneet padasiassa elokuvia ja peleja seka niihin liittyvaa kuvamateriaalia,
kuten mainoksia ja pelien kansia. Pelien ja elokuvien perustietoja (alkuperdamaa, nayttelijat, laitealustat,
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julkaisuvuosi ym.) l0ytyi varsin kattavasti verkkoldhteist3, joista tarkeimpina mainittakoon Internet Movie
Database (IMDb), MobyGames, World of Spectrum, The International Arcade Museum sekad Wikipedia.

Tarkein tyokalumme historiallisten ja temaattisten yhteyksien hahmottamisessa oli peleista ja elokuvista
koottulaaja aikajana, jota tdydennettiin esimerkeilld sarjakuvista, kirjallisuudesta, musiikista, tv-sarjoista
seka poiminnoilla Ita- ja Kaakkois-Aasian historiasta.

Karate-, kungfu- ja ninjabuumi

Pohjustaaksemme kamppailupelien kasittelyd kuvaamme ensin elokuviin painottuneen kamppailumuoti-
ilmion nousua. Tarkastelun kohteena on erityisesti 1970-luvulla alkanut vaihe, jossa itdmaisiin
taistelulajeihin keskittyvat elokuvat tulivat tunnetuksi lansiyleisolle. Tarkoituksena on luoda kuvaa
varhaisten videopelien esiinnousua edeltdneesta ja sen kanssa osin paallekkaisestd ajanjaksosta, jolla on
merkitysta kamppailuelokuvien remediaatiossa. Talla pohjustamme yksityiskohtaisempaa tarkastelua siita,
miten vastaavat teemat ratkaistiin pelien toteutuksessa ja tuomme esille myos pelien kuvastoon
suoremmin vaikuttaneita piirteitd. Rajaamme tassa kasittelyn Japaniin, Hong Kongiin ja yleisesti lansimaihin
(erityisesti Yhdysvallat ja Iso-Britannia), silla ne kytkeytyvat kaikkein keskeisimmin videopelien historiaan.

1970-luvun lopussa alkanut laajamittainen viihde-elektroniikan arkipadivaistyminen vaikutti keskeisesti
kamppailuelokuvien tuotantoon ja levittdmiseen. Elokuvateatterien rinnalle nousi, etenkin JVC:n
kehittdman VHS-standardin myota, videolevitys, joka mahdollisti elokuvien kopioinnin ja kotikatselun (ks.
Nayak ja Ketteringham 1994, 7-34). Hongkongilaisia kamppailuelokuvia tutkinut Meaghan Morris (2004)
luonnehtii ajanjaksoa 1985-1993 nimella A “direct to video’ industry, jolloin tuotantoja tehtiin nopeasti ja
edullisesti suoraan videolevitykseen.

Yleisimmat elokuvissa esiintyvat kamppailulajit ovat karate ja kungfu. Jo ndidenkin kahden ”lajin”
rinnastaminen toisiinsa on ongelmallista: Okinawalta perdisin oleva karate lukuisine tyylisuuntineen on
verrattain selkedsti maaritelty kamppailulaji, siind missa kungfu toimii laajana kattokasitteena erilaisille
kiinalaisille taidoille (Green & Svinth 2010, 98). Kdytdmme tassa lansimaissa vakiintunutta sanaa sen
tuttuuden vuoksi. Kolmantena keskeisena kamppailuelokuvien teemana ovat ninjat, jotka nousivat lannessa
suosituiksi etenkin 1980-luvun alussa. Vaikka ninjatkin periaatteessa edustavat "taistelulajia”, ninjutsua, ei
ole selvaa kuinka tarkkaan maaritellysta taistelutraditiosta historiallisesti on ollut kyse (Green & Svinth
2010, 163). Elokuvissa ja peleissa ninjailu maarittyy pikemminkin tunnistettavan pukeutumisen, aseiden
seka tarinallisten elementtien kautta.

Japani

Japani on erds keskeisimpia kamppailulajien kotimaita: muun muassa jujutsu, judo ja aikido muotoutuivat
Japanissa, minka lisaksi karatekin usein mielletdan sikaldiseksi lajiksi. Japanilaista kulttuuria ja kuvastoa
tuotiin voimakkaasti Eurooppaan 1800-luvun puolivalista [ahtien japonismin muodossa. 1900-luvun
jalkipuoliskolla maasta muodostui puolestaan merkittava pop-kulttuurin Iahde, jonka lapitunkeva vaikutus
kamppailuelokuviin ja -peleihin on pitkalti maan elektroniikka- ja viihdejattien ansiota.

Jo aivan ensimmaisissa japanilaisissa elokuvissa, kuten Jiraiya the Brave (1921), ndhtiin samuraita ja
miekkailua (video 1). Karatemestaria perinteisempi padhenkil6 japanilaisissa elokuvissa onkin
virtuoosimainen miekkamies, usein isdntdnsa menettanyt vaeltava samurai (ronin). Tunnettuja esimerkkeja
lajityypista ovat mm. Yojimbo (1961) seka elokuvasarjat Zatoichi (1962-) ja Lone Wolf and Cub (1972-).
Vaikka miekkailu onkin systematisoitu lajeiksi kuten iaido, kendo ja kenjutsu, ei sitd juurikaan kasitella
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pikkutarkan lajiuskollisesti. Akira Kurosawan samuraiklassikkojen jalkeen Japanissa tuotettiin mm.
viihteellisia ja raadollisia kostotarinoita, kuten Sonny (Shinichi) Chiban nimen tunnetuksi tehnyt Street
Fighter -elokuvasarja ja manga-sarjakuvaan perustuva miekkailueepos Lady Snowblood (1973).

Jiraiya the Brave 1921 Sound and Subs

Video 1. Jiraiya the Brave. Linkki videoon. http://www.youtube.com/watch?v=TnacAyzpf-M

Toiminta on merkittava osa japanilaista animaatiota, animea, joka perustuu tyyliltdan helposti
tunnistettavaan mangaan. Vaikutteiden siirtyminen japanilaisen ja eurooppalaisen kuvallisen ilmaisun
valilla on ollut 1800-luvun lopulta ldhtien kaksisuuntaista, ja aiempi yksinkertaistava kasitys
animaatiotyylien puhtaasti lantisesta alkuperasta on nykyaan kyseenalaistettu (Koyama-Richard 2007, 237).
Manga- ja animaatioilmaisun kytkos elokuvien kamppailuteemoihin on jo itsessdan monimuotoinen kuvio,
joka vaatisi erityiskasittelyd. Tassa mainittakoon kamppailua sisaltavat mangat Dragon

Ball, Naruto sekda Ranma %, joista on kaikista tehty myds animea ja videopeleja. Animen kuvastoa
nayttavine taisteluineen, rdjahdyksineen ja massiivisine lihaskimppuineen on muutenkin lainattu
japanilaisiin kamppailupeleihin, joista merkittavimpiin lukeutuu Capcomin vuodelta 1987 peraisin

oleva Street Fighter jatko-osineen. Kaupallisesti menestyneita tuotesarjoja tehddan kokonaisvaltaisesti:
niihin sisdltyy mangaa, animea, video- ja korttipeleja seka erilaisia fanituotteita pienoismalleista
pehmoleluihin.

Hong Kong

Sulkeutuneen manner-Kiinan aikana kiinalaista kulttuuria myi lanteen Iso-Britannialle kuulunut Hong Kong,
jonka mittava elokuvatuotanto tunnetaan etenkin kungfu-aiheisista, heikosti jalkidadnitetyista
toimintaelokuvistaan, “honkkarileffoista”, joita alettiin tuottaa merkittavissa maarin 1960-luvun
puolivélissa. Yung Sai-shingin (2005) mukaan kiinalaisella oopperalla oli merkittava rooli lajityypin synnyssa
etenkin akrobaattisten toimintakohtausten osalta. Taman remediaation kautta videopeleihin paatyi
my6hemmin samoja oopperan kdytantoja, jalleen uuteen muotoon muokattuina. Kungfu-elokuvat
sijoittuvat historiallisessa jatkumossa osaksi my6s paljon vanhempaa sotakirjallisuuden wuxia-perinnetta,
joka kaantyi elokuviksi (wuxia pian) heti kiinalaisen elokuvan varhaisvuosina 1920-luvulla.
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Huntin (2003) mukaan kungfu-elokuva erityisenad genrena on vasta Hong Kongin 1960-luvun studioissa
syntynyt muoto, erotuksena Shanghain mykkaelokuvista lainanneelle wuxialle. Siind missa
paikallismurteesta nimensa saaneesta kungfu-elokuvasta tuli maailmanlaajuisesti tunnettu kasite, wuxiaa
pidettiin lilan esoteerisena, etta sita olisi edes ldhdetty levittdamaan lantisille yleisoille. (Hunt 2003, 7.) 2000-
luvun alussa julkaistut spektaakkelit, kuten Hiipivé tiikeri, piilotettu lohikddrme (Crouching Tiger, Hidden
Dragon, 2000), Hero (2002) ja Lentdvien tikarien talo (House of Flying Daggers, 2004), ovat sittemmin
nostaneet wuxian profiilia ja tehneet sitd tunnetuksi Kiinan ulkopuolella. Wuxia-teemaa nakee
kamppailupeleissa edelleen harvoin, eika sita ole hyddynnetty kdaytannossa lainkaan lantisissa peleissa.

Elokuvailmion myota esille nousi kansainvalisia tahtia, jotka olivat samalla tunnettuja taistelulajien
harjoittajia. Keskeiseksi ikoniksi muodostui Bruce Lee. Lee oli tullut aiemmin amerikkalaisyleisolle

tutuksi Green Hornet -televisiosarjan (1966—1967) Kato-sivuhahmona, mutta teki varsinaisen lapimurtonsa
vasta amerikkalais-hongkongilaisessa yhteistuotannossa Enter the Dragon (1973) (video 2). James Bond -
elokuvista ammentava kerronta toi kamppailut nykyaikaan ja riisui niistd Shaolin-mystiikkaa. Leen kuolema
ennen elokuvan ensi-iltaa teki hanesta traagisen hahmon, erdanlaisen kungfu-sukupolven James Deanin,
joka jatti pysyvan jalkensa kamppailulajien kuvastoon.

Enter The Dragon (1973 Trailer)

Video 2. Enter the Dragon. Linkki videoon:
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=tB-QGOChuQc

Hong Kong -elokuvissa komedialliset elementit yhdistyvat vakaviinkin aiheisiin. Varsinaisen komediagenren
tunnetuin edustaja on pitkdan ollut Jackie Chan, jonka elokuvissa (esim.Drunken Master, 1978) korostuvat
ilveily, varikkyys ja erikoisuuden tavoittelu. Bruce Leen tavoin Jackie Chan on ollut merkittavassa
sillanrakentajan roolissa, kun itdmaisia kamppailuelokuvia on viety lanteen. Chan yritti lapilyontia
Hollywoodissa ensimmaisen kerran jo 1980-luvun alussa, mutta varsinainen menestys seurasi vasta 1990-
luvulla toimintakomedioiden, kuten Bronxin Hurrikaani (Rumble in the Bronx, 1995) ja Rush Hour — Rankka
Pari (Rush Hour, 1998), myota (Jayamanne 2005).
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1980-luvulle tultaessa Hong Kong -elokuvissa alkoi esiintya huomattavan paljon akrobaattista temppuilua,
merkillisiad aseita ja erikoistehosteita. Elokuvan juoni saattoi olla vain ohut ranka, jonka ymparille kasattiin
sketsimaisia kohtauksia. Shaolin Prince -elokuvassa (1982) taisteltiin hyppykepein varustautuneita Shaolin-
munkkeja vastaan, puhumattakaan loppukohtauksen erilaisiin muodostelmiin taittuvasta, miekanterilla
varustetusta kantotuolista. Lady is the Boss(1983) taas teki BMX-pyorista ja kameran salamavaloista
Iahitaisteluaseita (kuva 1). Drunken Masterissa kannihoipertelu paljastui tehokkaaksi taistelutyyliksi ja The
Miracle Fighters (1982) puolestaan yhdisti taistelutaitoihin nayttavia taikatemppuja. Pelien tarkastelun
kannalta kiinnostavaa on, etta elokuvien kekselidat ja varikkdat kohtaukset ennakoivat varsinkin
japanilaisissa videopeleissa myéhemmin nahtyja teemoja.
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Kuva 1.
Huumoripeleissakdan ei nahty niin erikoista ideaa, etteiko sita olisi jo aiemmin kokeiltu Hong Kong -
elokuvissa. Lady is the Boss (1983) ja BMX Ninja (1988).

Lantisesta perspektiivista jotkin yksityiskohdat voivat vaikuttaa ylilyovalta erikoisuudentavoittelulta tai jopa
puhtaan absurdeilta. Hunt on huomauttanut, etteivat elokuvien katsojamaarat tai levinneisyys lannessa
kerro paljoakaan arvostuksen luonteesta. Camp-asenne, jossa elokuvia suorastaan metsastetdan
tahattoman koomisten jalkidanityksien tai akkivaarien juonenkdanteiden takia, voidaan tulkita aasialaisen
kulttuurin paikkaa nayttavaksi ja toiseutta korostavaksi. (Hunt 2003, 12.) Lansimaissa kulutuksen motiivit
voivat olla erilaisia kuin ldhtémaassa, mika taytyy huomioida myds tulkittaessa aasialaisten tuontipelien
varikasta maailmaa.

Hong Kong -elokuvien tutkimuksessa on toistuvasti kasitelty niiden poliittista ulottuvuutta. Puhtaimmillaan
asetelma nakyy vaikkapa Heroes of the East -elokuvassa (1978), jossa sankari osoittaa kungfun
ylivoimaisuuden suhteessa erilaisiin japanilaisiin kamppailulajeihin. Aihetta laajasti kasitellyt M. T. Kato
(2007) kytkee kungfu-elokuvien nousun ja politisoitumisen suoraan kommunistisen manner-Kiinan vuonna
1966 alkaneeseen kulttuurivallankumoukseen, joka aiheutti vakivaltaista kuohuntaa myds Hong Kongissa.
Kato osoittaa, kuinka Bruce Leen koko ura oli ideologisten teemojen sdvyttama, kayttaen Vihan nyrkkid (Fist
of Fury, 1972) esimerkkina Leen elokuvien poliittisuudesta. (Kato 2007, 9-38.)

Lansimaisten kamppailuelokuvien synty

Kungfu-innostuksen synty Yhdysvalloissa ja muissa lansimaissa sijoittuu 1970-luvun alkuun. Merkittavia
buumin kaynnistajia olivat Kung Fu -televisiosarja (1972—1975) ja Bruce Leen tdhdittdmat elokuvat.
Verrattain rauhanomaisen, villiin lanteen sijoitetun televisiosarjan voi katsoa tuoneen kungfu- ja Shaolin-
kasitteet laajan yleison tietoon Yhdysvalloissa sekd auttaneen synnyttdmaan kysyntda aasialaisten
kamppailuelokuvien maahantuonnille. Aasialaisia elokuvia luetteloinut Thomas Weisser (1997) pitda Five
Fingers of Death -elokuvaa (1972) ensimmaisena kansainvalisesti merkittavana Hong Kong -
kamppailuelokuvana. Elokuvan yhdysvaltalaisessa trailerissa korostuu itdmaisen eksotiikan esittely seka
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jo Kung Fu -televisiosarjasta yleisolle tutuksi tullut kuvasto, vaikkakin astetta hurjempana (video 3).
Heittoaseita napataan ilmasta ja nyrkkeja karaistaan kuumissa hiilissd, minka lisdksi ndhdaan puurungon
murskaus paljain kdsin ja nopeatempoisia joukkotaistelukohtauksia.
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Five Fingers Of Death (1972) Trailer

Video 3. Five Fingers of Death. Linkki videoon:
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=20mXUaPILsY

David Desserin (2000) mukaan amerikkalaisen kamppailuelokuvan ensimmainen edustaja on vuoden 1978
Chuck Norris -elokuva Mustat tiikerit (Good Guys Wear Black). Vaikka jo Billy Jack vuodelta 1971 esitteli
paahahmona hapkidoa taitavan Vietnam-veteraanin, joka on puoliksi intiaani, voi kyseista elokuvaa viela
luonnehtia pikemminkin vastakulttuurin kuvaukseksi kuin tyylipuhtaaksi kamppailuelokuvaksi. Aiemmin
Iahinna vakavissa elokuvissa kasitelty rotutematiikka vaikuttaa 1970-luvun kuluessa viihteellistyneen, ja
vaihtoehtoisten sankarien nousu valkokankaalle osuukin yksiin kamppailuelokuvien suosion kanssa.

Kungfu-elokuvien kanssa ilmestyi Yhdysvaltain markkinoille uusi muodikas lajityyppi: kovia mustia miehid,
huumekauppaa ja toimintaa sisaltdaneet blaxploitaatiot. Keskeisia esimerkkeja blaxploitaatioista, joissa
itdmaiset kamppailulajit ovat tarkedssa roolissa, ovat mm. Super Fly(1972), Black Belt Jones (1974)

ja Havitys (Three the Hard Way, 1974). Kahdessa jalkimmaisessa esiintyi mustaksi karatetdhdeksi
profiloitunut Jim Kelly, joka nahtiin myos Bruce Lee -elokuvassa Enter the Dragon. Black Belt

Jonesin mainosjulisteessa julkisuutta hyddynnettiin kursailematta kayttamalla nimea Jim “Dragon” Kelly.
Elokuvan introjakso (video 4) edustaa mustia kamppailuelokuvia tyylipuhtaimmillaan. Jos kungfu-elokuvia
tarkastellaan politisoituneena ilmiéna, voidaan hyvin ajatella, etta taitoa ja kuria vaativat kamppailulajit
edustivat samanlaista voimautumista niin afroamerikkalaisten piirissa kuin Hong Kongissakin.
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Black belt Jones intro

Video 4. Black Belt Jones. Linkki videoon:
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=APTdjG6X09A

Kamppailuelokuvien lantisessa uudelleentulkinnassa eras tarkea alalaji ovat ninjaelokuvat. Ninjoja on
kasitelty lansielokuvissa niinkin varhain kuin vuonna 1967, kun James Bond vieraili ninjojen harjoitusleirilla
elokuvassa Eldt vain kahdesti (You Only Live Twice). Vastaava salainen harjoitusleiri rekvisiittoineen on
juonen keskiossa elokuvassa The Octagon — hiljaiset tappajat (The Octagon, 1980). The Octagon ja Enter the
Ninja (1981) kadynnistivat varsinaisen ninjainnostuksen suunnilleen samaan aikaan kun kungfu-ilmio oli jo
laantumassa Yhdysvalloissa. Kuvassa 2 nadkyy kootusti ldntisia tulkintoja ninjaharjoituksista. Aiheen
kuvastoon liittyi keskeisesti myds asevalikoima, jota ninja-ajan ikonisin nayttelija Sho Kosugi esittelee Enter
the Ninjan alkutekstien aikana: sait, shurikenit, kamat ja kusarigamat tulivat kotivideokuluttajillekin tutuiksi.
Viimeistaan American Ninja (1985) jatko-osineen kotoutti ninjat lopullisesti, kun pddosaan rekrytoitiin
geneerinen jenkkikasvo Michael Dudikoff —”The deadliest art of the Orient is now in the hands of an
American. ”, todettiin elokuvan trailerissa.

Kuva 2. Harjoitusleirit kuuluivat lansituotteiden ninjakasitykseen. You Only Live Twice (1967), The
Octagon (1980) ja Ninja Master (1986).

Tunnetuimpien lannessa tehtyjen kamppailuelokuvien joukkoon kuuluu kiistattomasti

amerikkalainen Karate Kid (The Karate Kid, 1984), joka lainasi juonenkdanteensa pitkalti Hong Kong -
perinteesta: padhenkilo havida mitteldssa pahoille vastustajille, vetaytyy opiskelemaan ja palaa lopulta
voittajana. Suositulle elokuvalle tehtiin myohemmin lukuisia jatko-osia (1986, 1989, 1994 ja 2010). Kaksi
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ensimmaista osaa kdannettiin tavanomaiseksi tasohyppelypeliksi 8-bittiselle Nintendolle vuonna 1987.
Pelissa elokuviin viittasivat Iahinna minipelit, joissa murskattiin jaata kammensyrjalla ja napsittiin kdrpasia
kiinni sydmapuikoilla. Kamppailuelokuvien historiaan viittaava ympyra sulkeutuu sarjan viimeisimmassa
elokuvassa, The Karate Kidissé (2010), silla kungfu-opettaja Mr. Hanin roolia ndyttelee siina Jackie Chan.

Muita lantisia ilmentymia

Kamppailulajien herattdma laaja innostus nakyi muissakin medioissa kuin elokuvissa ja televisiossa (kuva 3).
1970-luvun amerikkalaisten kioskikirjojen, kuten The Destroyer, K’ing Kung Fu, Sloane ja Jason Striker,
sivuilla vakoojat seka lannensankarit laittoivat idan mestareilta oppimansa taistelutaidot kayttoéon. Eri
lajeille perustettiin laadultaan vaihtelevia aikakauslehtia, joista toimintaansa edelleen jatkaa jo 1961
aloittanut Black Belt. 1980-luvun ninjainnostus siivitti Condor Books -kustantamon julkaisemaan Ninja-
lehted vuosina 1983-1995. Hyvin kasityksen lehtien kirjosta saa MA-Mags-sivustolla (http://ma-
mags.com/) yllapidetysta luettelosta, joka kattaa kymmenia nimikkeita.
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Kuva 3. Karate-, kungfu ja ninja-aiheisia julkaisuja ja pelilaatikoita 1970- ja 1980-luvuilta.

Populaarikulttuuria alati seuranneet ja luoneet sarjakuvalehdet eivat nekaan jattaneet tilaisuutta
kayttamatta. Seka suuret kustantamot, Marvel ja DC Comics, ettd pienemmat toimijat loivat sarjoihinsa
itdmaisia taistelulajeja hallitsevia hahmoja. Marvel-kustantamo julkaisi sarjakuvaa The Deadly Hands of
Kung Fu vuosina 1974-1977. 1980-luvun alussa oli Japanin ja ninjojen vuoro: Frank

Millerin Daredevilissd esiintyi kokonainen ninjaklaani seka Elektra, naispuolinen salamurhaaja. Kilpailija DC
Comics lisasi hahmokaartiinsa vastaavasti kungfu-mestari Richard Dragonin vuonna 1975 ja Kana-naisninjan
1981.
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Sarjakuvat ja animaatiot alkoivat pian parodioida kamppailuteemoja, joita kevennettiin lapsillekin sopivaan
muotoon. Hanna Barbera -animaatiostudio tuotti vuonna 1974 lyhytikaiseksi jadneen Hong Kong Phooey -
animaatiosarjan, jonka pohjalta julkaistiin myos sarjakuvaa. Sarjassa esiintyva koira lienee ensimmainen
itdmaisia taistelulajeja hallitseva piirroseldinhahmo lannessa. Kaupallista menestysta edustavat Eastmanin
ja Lairdin Teini-ikdiset mutanttininjakilpikonnat (1984-), jotka sarjakuvan suosion jalkeen sovitettiin pian
my0s peleiksi, televisiosarjoiksi, elokuviksi seka monenkirjaviksi oheistuotteiksi.

Karatekungfuninjat

Etenkin lansimaissa tehdyissa elokuvissa ja tuontielokuvien kaanndksissa vallitsi toistuvasti huomattava
sekaannus eri taistelulajien valilla, ikdan kuin kungfu tai karate olisivat yleisnimia kaikelle aseettomalle
kamppailulle. Amerikkalaisen King Kung Fu -komedian (1976) juliste houkutteli katsojia seuraavasti:

He came from China... He knew Karate... The Monster Master of the Martial Arts... They called him... King
Kung Fu. The unforgettable story of a Chinese gorilla who knows Karate.

Tdssa tapauksessa mukana lienee ironiaakin, mutta vastaavia esimerkkeja 16ytyy runsaasti.
Musiikkiteollisuudessa huumaan reagoitiin yhta opportunistisesti ja “Kung Fu” saatettiin vaarinymmartaa
jopa kiinalaisen henkilén nimeksi. Muun muassa Roberta Kellyn kappaleessa Kung Fu’s Back Again (1974)
riimiteltiin “Here comes the man/The big boss man/Kung Fu’s back again.” Tunnetuin kamppailuhenkinen
kappale lienee Kung Fu Fighting (1974), joka teki esittdjastaan Carl Douglasista yhden hitin ihmeen.
Musiikki- ja videopeliteollisuus ovat sukulaisia siina suhteessa, etta tuotanto- ja reaktioajat olivat lyhyita, ja
molempien markkinoinnissa pyrittiin aktiivisesti hyddyntamaan elokuvien ja televisiosarjojen tunnetuksi
tekemaa muoti-ilmiota.

Kamppailupelien synty

Nayttéruudulta pelattavien kamppailuvideopelien teknisia esi-isiad voi etsid mekaanisista
huvipuistoautomaateista ja reaktiopeleista. Yksinkertaisimpia laitteita olivat erilaiset voimannayttdkojeet,
joilla kilpakumppanukset saattoivat epdsuorasti kamppailla keskenaan. 1920-luvun puolivalissa
amerikkalaisissa huvipuistoissa paasi pelaamaan KO Fighters -laitteella, jossa kaksi pientda mekaanista
nukkea nyrkkeilee keskendan. 1960-luvulla markkinoille ilmestyivat Rock ‘em Sock ‘em Robots -lelut, joilla
samaa hupia sai kokeilla kotioloissa (Walsh 2005, 164—165).

Kolikkopeleissa kasiteltiin kamppailuteemoja jo ennen tunnistettavien lajityyppien muotoutumista.

Segan Heavyweight Champ -nyrkkeilypeli (1976) oli yksi ensimmaisia kamppailuteemaisia kolikkopeleja
(Wolf 20124, 666). Laite oli ndhtavasti toisinto sita edeltaneiden nyrkkeilylaitteiden asetelmasta
videoruudulla. Toinen varhainen esimerkki on Vectorbeamin vuonna 1979 julkaisema, ylhaalta pain kuvattu
miekkailupeli Warrior (Skelly 2012). Japanin markkinoille samurai- ja ninja-aiheisia kolikkopeleja ilmestyi
viimeistaan vuonna 1980: SNK:n Sasuke vs. Commander (1980) ei poikennut sanottavasti Space Invaders -
tyyppisista raiskintdpeleista, vaikka taivaalta satoikin ninjoja ja heittotdhtia. Segan samana vuonna
julkaisemassa Samuraissa puhdistettiin miekalla huoneita vastustajista, ja ruudulla vilahti myds heittotahtia
viskova ninja.

Lajityyppien muodostuminen

1980-luvun alku oli kamppailupelien lajityyppien muotoutumisen kannalta merkittdva ajanjakso niin
pelikonsolien, tietokoneiden kuin kolikkopelienkin saralla. Vuosikymmenen alkua leimasi Atarin 1977
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julkaisema VCS eli 2600, joka oli vallannut pelikonsolien markkinat ja sailytti suosionsa aina vuosien 1983—
1984 videopelilamaan saakka (ks. Montfort ja Bogost 2009; Wolf 2012b, 1-8). Digitaalinen karateviihde
saapui koteihin vuonna 1983: tunnetun elokuvatahden maineella ratsastanut Chuck Norris Superkicks sisalsi
taisteluosuuksia, joissa pelaajan ohjaama tikku-ukko hallitsi useita eri liikkeita. Eri laitteille tehtyjen
kamppailupelien varsinainen kasvupyrahdys alkoi seuraavana vuonna.

Japani on keskeinen maa videopelien historiassa, ja monien kamppailupeligenrejen juuret voidaankin
jaljittaa sikalaisiin pelihalleihin. Urheilukaratehenkinen Karate Champ (1984) oli merkittava kahden ottelijan
valinen itdmaista taistelulajia kuvaava peli, joka toi pelaajien kdyttoon laajan potku- ja lyontivalikoiman.
Peliad pidetdan kamppailugenren synnyn kannalta tarkedna, ja sen jaljittely johti myos oikeussaleihin (Kent
2001, 368—-371). Wolfin (2012a, 212) mukaan peli on haluttu ndahda fighting game -lajityypin alkupisteena
johtuen sen puolustusliikkeista ja kytkoksesta itdmaiseen taistelulajiin. Ruudulla kaksi tasavertaista
vastustajaa kamppailee keskenaan, ottelut katkeavat perille menneisiin iskuihin ja potkuihin, ja osumat
pisteytetdan oikeita karatekilpailuja muistuttavalla tavalla.

Konamin Yie-Ar Kung Fu (1985) -kolikkopeli esitteli vauhdikkaan ja varikkdan tulkinnan kahden ottelijan
taistelusta. Pisteytysjarjestelman sijaan hahmojen vointia kuvattiin energialaskureilla, jolloin hahmot
saattoivat ottaa vastaan useita iskuja ennen kaatumista, mista tuli myohemmin vakiokdytanto. Vastustajat
olivat keskendan varsin erityyppisia ja edustivat erilaisia taistelulajeja. Yie-Ar nayttaakin monessa suhteessa
ennakoineen — ja samalla viitoittaneen — lajityypin myohempaa suuntaa. Pelimekaniikkansa lisaksi Yie-

Arin tekee mielenkiintoiseksi sen japanilaisittain erikoinen asetelma: kungfu-taituri mittelee tyylitellyissa
"kiinalaismaisemissa” japanilaisten taistelulajien mestareita vastaan Heroes of the East -elokuvan tapaan.
Kaksintaistelugenred uudistivat myohemmin mm. Street Fighter -sarja (1987-) sekd my6hemmat brandit
kuten vakivaltaisuudestaan tunnettu Mortal Kombat(1992-), kolmiulotteinen Virtua Fighter (1993-2003)
ja Tekken (1994-).

Puhtaaseen mies miesta vastaan -kamppailuun perustuvista peleistd erottuvat muut lajityypit, joissa
vastustajia voi olla samanaikaisesti useita. Kamppailuun on toisinaan myos liitetty seikkailullisia elementteja
sen sijaan, etta taisteluja ratkaistaisiin staattisen postikorttimaiseman edessa. Kung Fu Master -pelissa
(1984) paahahmoa vainoavat kaytavalla jatkuvasti erilaiset vaarat, kun mestari etenee kerros kerrokselta
kohti padmaaraansa. Myohemmin vakiintui elokuvien joukkokohtauksiin rinnastettava beat ‘em up -
lajityyppi (vrt.shoot ‘em up), jossa yksi tai kaksi pelaajan ohjaamaa, ylaviistosta kuvattua taistelijaa liikkuu
paitsi sivuttain, myos ruudun syvyyssuunnassa ja moukaroi loputtomasti eteen tulevia vastustajia. Taman
lajityypin vakiinnuttivat Renegade (1986) ja Double Dragon (1987).

1980-luvun puolivalin jalkeen kamppailupelien asetelmat muuttuivat tietyssa mielessa realistisempaan
suuntaan, kun markkinoille saapuivat katutaistelupelit, joihin kuuluvat etenkin lukuisat beat ‘em upit (ks.
kuva 4). Dojon tai historiallisen maiseman sijasta taisteltiin suurkaupungin kovilla kaduilla huumejengilaisia,
kidnappaajia ja muita lihaksikkaita rikollisia vastaan. “Take the law into your own hands! ”,

julisti Vigilanten (1988) alkuruutu. Pahaan oli vastattava pahalla; laki ja sovinnaiset taistelutekniikat olivat
voimattomia. Vastaava kaduille siirtyminen Iahti liikkeelle kamppailuelokuvissa jo aiemmin, mista
esimerkkeina Sonny ChibanThe Street Fighter (1974) ja Hong Kong -elokuvat Kyttd antaa kyytid (Police
Story, 1985) ja Lady is the Boss (1983). Samoja urbaanin vakivallan uhkakuvia kasiteltiin lantisissakin
toimintaelokuvissa: Likaisessa Harryssd (Dirty Harry, 1971) ja Vidkivallan vihollisessa (Death Wish, 1974)
ratkaisu turvattomuuteen |6ytyi jaredsta revolverista.
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Kuva 4. Katutaistelua ja urbaaneja ymparist6ja peleissa Renegade (1986), Bad Dudes vs. Dragonninja (1988)
ja Vigilante (1988).

Lannessa pelituotanto keskittyi Iahinna Yhdysvaltoihin ja Iso-Britanniaan. Lansimaissa tehdyista peleista on
helppo tunnistaa niiden japanilaiset esikuvat, sikdli niin suoraan kuvastoa ja pelimekaniikkaa lainattiin.
Kotitietokoneilla suosittu peli The Way of the Exploding Fist (Melbourne House, 1985) oli pitkalti
samanlainen kuin Karate Champ. System 3:n julkaisema International Karate (1986) oli sekin ldhes
identtinen tuote, vaikka siirsi taistelut kansainvalisille areenoille ja riisui Fistin silmiinpistavan itdmaista
ulkoasua. Kuvassa 5 nakyvat kaikki kolme mainittua pelia rinnakkain.
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Kuva 5. Karate Champ, The Way of the Exploding Fist ja International Karate.

Eri lajityyppien hybridid edustaa amerikkalaisen Datasoftin Bruce Lee (1984), tasohyppelyista vaikutteita
saanut keraily- ja seikkailupeli, johon oli kytketty luovasti myos lahitaistelua. Brucea jahtaavat tikapuiden ja
ansojen seassa ninja seka “Vihred Yamo”, joka muistuttaa [ahinna sumopainijaa. Vuonna 1984 Leen
kuolemasta oli kulunut jo yli kymmenen vuotta, mika kertoo osaltaan legendan sailyvyydesta.
Samantyyppinen hybridi on Britanniassa Durell Softwaren julkaisema Saboteur! (1985), jossa ninja
soluttautuu moderniin teollisuusrakennukseen 1980-luvun toimintaelokuvien hengessa. Huppupaisesta
kommandosta Saboteurin ninjan erottaa lahinnd hahmon kayttama heittotahti.

Kotitietokoneet ja pelikonsolit olivat koko 1980-luvun ajan audiovisuaalisilta kyvyiltadn merkittavasti
heikompia kuin kolikkopelit, minka lisdksi niiden peleja tehtiin usein varsin pienilld resursseilla. Niinpa
kamppailupelien konseptit ja mekaniikat virtasivat kdytdnndssa yhteen suuntaan: pelihalleista kotikoneille.
Kolikkopeleistd tehdyt kddnnokset olivat Iahes poikkeuksetta vaatimattomia — pikemminkin tiukkojen
teknisten ja taloudellisten rajoitteiden leimaamia remediaatioita kuin alkuperaisteoksen uskollisia
toisintoja.

Kolikkopelien tayttamat meluisat pelihallit voi monessa suhteessa rinnastaa elokuvateattereihin:
kummassakin hyédynnettiin tekniikkaa, joka ei ollut vield kotikayttajien saatavilla. Linin ja Sunin (2011)
mukaan voimakkaan suorituskeskeisissa musiikki- ja tanssipeleissa pelaajan on todettu ottavan joko
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esiintymis-, harjoittelu- tai viihtymisroolin. Vuoroaan odottajat katsojat eivat ole neutraalin passiivisessa
roolissa, vaan toimivat kannustajina ja kilpailijoina (ibid.). Siirtyma hallipeleista kotimikroihin ja
pelikonsoleihin ei ollut ndin ollen vain tekninen, vaan samalla tapahtui loikka julkisesta tilasta yksityiseen,
aivan kuten kotona katsellut videot ja televisio-ohjelmat nousivat teatterielokuvien rinnalle ja loivat samalla
uudenlaista kayttokulttuuria.

Pelit kokonaistuotteina

Videopeleja voi kasitelld paitsi vuorovaikutteisina ohjelmina, myos tuotekokonaisuuksina joihin sisaltyy
ohjekirja, kansitaide ja muu oheismateriaali. 1980-luvulla pelit myytiin koteloituina kasetteina, levykkeina
tai moduuleina. Varikkaissa mainoksissa ja kansissa koreili usein ruiskumaalaustekniikalla toteutettu kuva,
jolla pyrittiin houkuttelemaan ostajia ja luomaan mielikuvia pelin tarjoamista kokemuksista (ks. kuva 3). Itse
peliruuduista ei aina edes naytetty valokuvia. Ero komeiden kansikuvien ja karkeiden pelivisuaalinen kanssa
saattoi olla hyvinkin raikea, varsinkin varhaisten Atari 2600 -konsolipelien tapauksessa. Taistelulajeja
kasittelevien pelien kansissa hyodynnettiin luonnollisesti itdmaista kuvastoa: kuvituksissa toistuivat
ndyttavat liilkkeet kuten kierto- tai hyppypotkut ja murskaukset. Tilannekuvat sijoittuivat historiallisesti
epamadraiseen aasialaiseen maisemaan, ja usein pelin nimi oli tyylitelty siveltimella tehtyja
kirjoitusmerkkeja mukaillen.

Peleja nimettiin uudelleen eri markkinoille samaan tapaan kuin elokuvia, joskin harvemmin. Varsinkin
Yhdysvalloista Eurooppaan tuodut pelit pyrittiin sailyttamaan alkuperaisilla nimillaan — olisihan nimen
vaihtaminen vaatinut valmiin markkinointi- ja oheismateriaalin muokkaamista ja toisaalta pelin
mahdollisesti jo saaman julkisuuden menettamista. Sen sijaan brittildista karatepelida The Way of the
Exploding Fistid markkinoitiin Yhdysvalloissa "Kung Fu” -etuliitteen kanssa. Alkuperaisen pelikotelon
kansipiirros korvattiin uudella, jossa nyt esiintyivat seka karateka etta ninja. Takakannen tekstiin kehitettiin
tarinaa ninjoista, vaikka niita ei itse pelissa edes nahda. Pelin jatko-osaksi esitetty Kung Fu Il: Sticks of
Death (1985) taas on alkujaan Egyptiin sijoittuva miekkailupeli Fighting Warrior, jonka kansikuvaan laitettiin
jalleen karateka ja ninja. Iimeista paalleliimausta selitettiin pelin kotelossa seuraavasti:

The most violent karate game available! The evil Ninja master has created a new race of warriors. —— You
are an accomplished Kung Fu master. You are the Fighting Warrior. You use your staff as a deadly weapon.
Years ago, when you defeated the Ninja master, you retired. Now he is back. It is up to you, the Fighting
Warrior, to go to their foreign land and defeat the evil creatures that fester there.

Tietokone- ja videopelien kansitekstit ja ohjekirjat olivat enemman kuin pelkkia koristeita tai myynnin
edistajia, silld itse peli ei tyypillisesti juurikaan esitellyt taustatarinaa, vaan alkukuvasta siirryttiin suoraan
toimintaan. Ylla oleva esimerkki, Kung Fu Il, on ddrimmainen tapaus, jossa oheismateriaali
uudelleenmaaritteli taysin pelin olemuksen, kun pyramideilla miekkailusta siirryttiin ninjavelhojen ja
kungfu-mestarien kontekstiin. Pelien levitessa laittomina kopioina ilman oheismateriaalia nama ulkoiset
narratiivit jaivat luonnollisesti ndkematta (vrt. Saarikoski 2004, 319-337).

Elokuvista peleiksi

1980-luvulla vaikutteiden siirtyminen kamppailuelokuvien ja -pelien valilla oli kdytannodssa yksisuuntaista:
elokuvien teemoja lainattiin peleihin. Pelit ja elokuvat ammensivat vaikutteita my6s muualta, kuten
sarjakuvista ja kirjallisuudesta, joten kyseessa on pikemminkin toisiinsa vaikuttaneiden medioiden verkosto
kuin suoraviivainen putki valkokankaalta videopeleihin. Tarkastelemme tassa pelien elokuvallisia vaikutteita
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eri teemojen kautta ja pyrimme niiden avulla luomaan kokonaiskuvaa niistd monimuotoisista
mekanismeista, joiden kautta kamppailulajien kuvaukset sovitettiin formaatista toiseen.

Pelihahmojen lisensointi

Suorasukaisin esimerkki elokuvien ja pelien valisestd vuorovaikutuksesta ovat lisenssipelit, joissa tunnettu
elokuva kddnnetaan pelimuotoon. 1980-luvulla ei juuri ilmestynyt peleihin perustuvia elokuvia, lukuun
ottamatta Super Marioon pohjautunutta lastenanimaatiota Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai
Sakusen! (1986), jonka lisaksi videopeleja sivuttiin mm. Disneyn Tronissa (1982) (ks. Saarikoski 2011).
Lisenssipelien historia yltda 1970-luvun loppuun, jolloin Atari julkaisi 2600-konsolilleen Supermanin (1979)
ja Raiders of the Lost Arkin (1982) (Montfort & Bogost 2009, 125-128; Aldred 2012). Viela 1980-luvulla
pelintekijat ja elokuvastudiot toimivat kuitenkin padosin erilldan, siind missa nykyisin Hollywoodin
populaarituotantojen vanavedessa seuraa ldhes automaattisesti pitkalle tuotteistettu lisenssipeli.

Lisensointi kohdistui elokuvien lisdksi myos tunnettuihin nayttelijoihin, kuten Bruce Lee ja Chuck Norris,
jotka ovatkin varhaisimpia esimerkkeja kamppailuhahmojen hyédyntamisessa pelimarkkinoinnissa.
Kamppailutdhtien lisensoinnin voi luontevasti rinnastaa peleissa usein nahtyyn urheilutdhtien maineella
ratsastukseen. Varsinkin Leen kuuluisuus ylitti kaikki kansallisuus- seka mediarajat, ja tunnettu nimi
lisensoitiin oheistuotteisiin useimmiten ilman erityista kytkosta tiettyyn roolihahmoon tai elokuvaan. Jackie
Chan -elokuvista tehtiin sen sijaan MSX-laitteille joukko elokuvia mukailevia peleja, lannessa varsin
tuntemattomat Project A (1984), Protector (1985), Police Story (1985) ja Spartan X (1985). Lannessa
anonyymisti Kung Fu Master -nimelld tunnettu, monelle alustalle kdannetty kolikkopeli oli kytketty
Japanissa saman vuoden Jackie Chan -elokuvaan Spartan X/Wheels on Meals (1984).

1980-luvun alun vaatimattomien kotitietokoneiden ja pelikonsolien visuaaleilla ei pystytty tekemaan
hahmoista aidosti esikuviensa nakaoisid, joten yhteys elokuviin luotiin etenkin kansikuvien avulla. Kuvien
digitointiin kaytettavat laitteistot olivat pienten toimijoiden ulottumattomissa, joten peligrafiikkaa luotiin
piirtamalla. Animaation tuottaminen varhaisille laitteille oli paitsi ty6ldasta myos muistia kuluttavaa, joten
potkujen ja lydntien autenttisuuteen ei juurikaan kiinnitetty huomiota. Nimikkopelissdan paidattomana
esiintyvan Bruce Leen kahden liikkeen valikoimaan sentdan kuului ikoninen hyppypotku. Varhaisia
pelihahmoja tutkineen Jessica Aldredin (2012) mukaan pelihahmoihin samaistuttiin pikemminkin niiden
toiminnan kuin visuaalisen ilmeen kautta, jolloin abstrakti esitystapa ei vaikuttanut haitallisesti
pelikokemukseen — jopa painvastoin.

Kamppailulajit vastakkain

Kuten elokuvissakin, peleissa selvasti yleisimpid teemoja olivat karate, kungfu ja ninjat. Kuriositeetteina
nostettiin esiin harvinaisempia kamppailulajeja kuten judo Uchi Matassa(1986) tai thainyrkkeily Bangkok
Knightsissd (1987). Lajeja ei peleissa valttamatta yksiloity sen tarkemmin, ja esimerkiksi Suomessa
kotitietokoneisiin erikoistuneen MikroBitti-lehden numerossa 4/1986 puhuttiin yleisesti “karatepeleista”.
Lukuisat eri kamppailulajit ja niiden tyylisuunnat nostivat luonnollisesti esiin kysymyksen lajien valisesta
paremmuudesta: kumpi voittaa tosipaikan tullen, karate- vai kungfu-mestari? Eri lajien ja tekniikoiden
vastakkainasettelu oli yleinen teema etenkin Hong Kong -elokuvissa, joissa vastakkain olivat tyypillisesti
joko kungfun eri tyylisuunnat tai poliittisesti latautuneesti kungfu ja japanilaiset kamppailulajit (ks. Kato
2007). Samaa henkea voi ndhda kamppailu-urheilun piirissa kaytavissa vapaaotteluissa (Mixed Martial Arts),
joita edustaa nakyvimmin videopeleiksikin muokattu Ultimate Fighting Championship.
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Kiinnostavasta asetelmasta huolimatta eri lajien tuominen samaan peliin on haastavaa pelisuunnittelun
nakodkulmasta. Yksinpeleissa on tavallista ja hyvaksyttavaa, ettd vastustajat ovat pelaajan hahmoon nahden
epasuhtaisia voimiltaan ja kestokyvyltaan. 1980-luvun kaksinpeleissa vallitsi puolestaan yleensa taysi
symmetria pelaajien valilla. Tahan ratkaisuun ovat epdilematta osaltaan vaikuttaneet vahaiset laitteisto- ja
tuotantoresurssit, minka lisaksi eri lajien tasapainottaminen keskenaan olisi vaatinut lisatyota
pelisuunnittelussa. Elokuvissa viljelty ajatus tietyn tekniikan ylivertaisuudesta on siten jaanyt varhaisissa
kaksinpeleissa kayttamatta. 1980-luvun jalkeisten kamppailupelien kohdalla tilanne on kdantynyt lahes
painvastaiseksi, kun erilaisilla liikevalikoimilla ja erikoisliikkeilld varustettujen hahmojen valinnasta on tehty
keskeinen osa pelien viehatysta.

Electronic Artsin Budokan (1989) on tyylipuhdas esimerkki erilaisten itimaisten lajien ja aseiden keskindisen
paremmuuden selvittelysta tietokonepeleissa (video 5). Mukaan on otettu laaja kirjo ikonisia tekniikoita
karatesta kendoon ja ninjoista nunchakuun. Orientalistinen tematiikka on pelissa muutenkin lapitunkevaa:
dojon avoimesta liukuovesta nakyy kukkiva kirsikkapuu ja Fuji-vuori. Budokan ei tarjoa
kaksinpelimahdollisuutta, mutta kamppailulajin valinta on nivottu keskeiseksi osaksi pelimekaniikkaa, silla
turnauksen voittaakseen pitaa kayttaa taktisesti kaikkia neljaa pelihahmon hallitsemaa lajia.

Amiga Longplay [152] Budokan - The Martial Spirit

TETSUO O

Video 5. Budokanin lapipeluu. Linkki videoon:
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=QESk2Rrc1gk

Kamppailupeleista syntyy helposti vaikutelma, etta eri kamppailulajit ovat Iahinna teknisia lilkekokoelmia.
Sivulta padin yhdesta kuvakulmasta jaykasti kuvattu karatepeli voi Iahinna toisintaa irtonaisia liikkeita, jotka
toistuvat loputtomasti samanlaisina. Elokuvien koreografiat korostavat monimuotoisuutta ja orgaanista,
soveltavaa tai epdsovinnaista taistelemista. Oopperaperinteestd juontavassa hongkongilaisessa
koreografiassa akrobaattinen nayttavyys on ensisijaista, vaikka jotkut elokuvaohjaajat pyrkivatkin
esittdmaan lajeja autenttisesti. Kuten Hunt (2003, 196) toteaa myohemmista peleistd, ennalta maaritellyt
koreografia-animaatiot voivat jopa muuttaa pelaajan — ainakin hetkellisesti — osallistujasta katsojaksi.
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Kaukoidan representaatioita

1980-luvun kamppailupeleihin nivoutuu elimellisesti Kaukoiddan maisemien, esineiden ja ihmisten
esittdminen. Tassa suhteessa lansimaihin viedyt ja niissa tehdyt kamppailuelokuvat ja -pelit ovat pieni osa
laajaa historiallista ilmiota, orientalismia: aasialaisen kulttuurin tutkimusta, kotouttamista ja romantisointia
lansimaissa. Orientalismia laajalti kritisoineen Edward W. Saidin (1991) mukaan Aasian representaatiot
lannessa ovat vallan, rodun ja toiseuden teemojen varittama jarjestelma, joka palvelee lannen omia
tarkoituksia. Orientalismia kasittelevassa elokuvatutkimuksessa on puolestaan kiinnitetty huomiota
samanaikaisuuteen imperialismin ja elokuvatekniikan levidmisen kanssa: vaikka eksoottisissa
spektaakkeleissa on lasna ihannointia ja nostalgisointia, samalla kuvatut kulttuurit on kirjoitettu lantisten
elokuvantekijoiden toimesta uudelleen (Shohat 1997). Hunt viittaa Saidin orientalismiin luodatessaan
erilaisia ndakokulmia Hong Kong -elokuvien uudelleenpaketoinnista lanteen. Lannen rooli on tall6in
auktoriteetti ja iddn jasentaja tuontielokuvien valikoinnin ja markkinoinnin kautta. (Hunt 2003, 13.)

Lannessa tehdyissa kamppailuelokuvissa viittaukset Aasiaan jdivat helposti kliseiden ja rasismia hipovan
stereotypioinnin asteelle (esim. Enter the Ninja, Karate Kid ja The Octagon). Videopeleissa nahdyt
esitystavat olivat, jos mahdollista, vield elokuviakin karrikoidumpia. Kaukoidan lajitarjonta pelkistyi lahinna
karateen, kungfuun ja ninjailuun. Vaikka videopelien visuaalit olivatkin vaatimattomia, olivat elokuvat
tarkeé lahde pelien oheiskuvastolle, johon periytyi jo elokuvissa esiintyneita latteuksia (ks. kuva 6).
Graafisen ilmeen esikuvina eivat olleet toki pelkdstaan kamppailuelokuvat, silla mm. japanilaiset
puupiirrokset, kolikkopelit ja sarjakuvat olivat pitkdan kuljettaneet mukanaan omaa kuvastoaan. Niinpa
Kaukoidadn kuvaukset olivat lantiselle pelisuunnittelijalle ja -graafikolle todennakaoisesti jo ennalta tuttuja ja
kulttuurisesti omaksuttuja.

D HT SCOR
. 17200 35400

Kuva 6. Postikorttimaisemia peleista Yie Ar Kung-Fu, Kung Fu ja Ninja.

Kenties selkein esimerkki luutuneista representaatioista ovat ninjat, joita esiintyi japanilaisissa elokuvissa jo
varhain. Kun ninjaelokuvia ja -peleja alettiin tehda lannessa, aihepiirin kuvasto kanonisoitui ja pelkistyi
voimakkaasti (kuva 7). Japanilaisissa peleissa ninjojen pukeutuminen ja varitys oli vaihtelevaa, siind missa
ldannessa ninja ymmarrettiin mustaan pukeutuneeksi huppupaiseksi hahmoksi, jolla on ldahes yliluonnollisia
naamioitumis- ja piiloutumistaitoja. Kaikkein ikonisimpaan kuvastoon kuuluivat myos heittotahdet, joita
nahtiin kdytannossa kaikissa 1980-luvun ldansimaisissa ninjapeleissa. Savupommista ilmestyva tai sen turvin
pakeneva ninja oli niin ikddn yleinen klisee seka peleissa etta elokuvissa.
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Kuva 7. Lansimaista ninjakuvastoa peleista Attack of the Phantom Karate Devils, Bruce Lee, Ninja, Enter the

Ninja (1987) seka Saboteur Il (1987).

Yhdysvalloissa ja Iso-Britanniassa tehtyja ninjapeleja edustavat mm. Saboteur! (1985), Mastertronicin
ytimekkaasti nimetty Ninja (1986) seka The Last Ninja -sarja (1987—1991). Niitd edeltdneissa Bruce

Leessd ja Phantom Karate Devilsissd (1983) ninja sai olla vastustajan roolissa. Jdlkimmaisessa ninjojen kykya

sulautua ymparistéon hyddynnettiin teknisen oikopolun muodossa: ninjasta esitettiin vain kadet ja

paa. Last Ninjassa voi nahda yhtymakohtia Enter the Ninja -elokuvan maisemiin ja asevalikoimaan (kuva 8).

Pelin kannessa ja alkukuvassa esiintyva pelkistetty tuimakatseinen soturi puolestaan lainaa
elokuvajulisteiden ja videokasettien kansista tuttuja teemoja.

“ETEMY -
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Kuva 8. Joen ylitysta Enter the Ninja -elokuvassa ja The Last Ninja -pelissa.

Trivialisoidut esitystavat eivat ole suinkaan lansimaiden yksinoikeus, vaan niitd on hyddynnetty ja luotu
yhta lailla japanilaisissa peleissa. Esimerkiksi Segan Shinobi -kolikkopelin (1987) mainosjulisteessa ja
alkuruudussa on ldhes samanlainen ninjan kasvokuva kuin Last Ninjassa. Leo Ching (2000) kutsuu tata
kaupallisesti varittynytta ilmiota itseorientalismiksi (self-Orientalism) ja katsoo sen ilmentavan viime
kdadessa samaa ajatusmaailmaa kuin klassisen Eurooppa-keskeisen orientalisminkin. Kokonaan oma
sivujuonteensa ovat japanilaisten pelien lukuisat Kiinan ja kiinalaisuuden kuvaukset, joista mainittakoon
pitkdan ilmestynyt Super Chinese -pelisarja (1984-1999), Shao Lin’s Road (1985) ja Lady Master of Kung
Fu (1985).

Pelit jouduttiin animoimaan kasin, mika kytkee pelien esitystavat animaatioelokuvan perinteeseen.
Pelkistetty mangatyyli sopi sinaltaan hyvin peleihin, mutta toisaalta syntyi myds omintakeisia, teknisen
alustan rajoitteille sovitettuja tyyleja. Kamppailupeligenrejen muotoutumisvaiheessa pelien ja
animaatioelokuvan vélisestd vuorovaikutuksesta |6ytyy varsin vahan esimerkkeja. Animaatiostudiot tai
ammattimaiset animaattorit eivat nayta olleen tekemisissa peliteollisuuden kanssa muuten kuin enintaan
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kansien kuvittajina. Kamppailupelien osalta ensimmaisia tunnistettavan mangamaisia teoksia ovat Street
Fighter -sarja seka Usagi Yojimbo -sarjakuvaan perustuva Samurai Warrior (1986). 1990-luvulle tultaessa
laitteiden kapasiteetti, tuotantovalineet ja pelistudioiden resurssit alkoivat jo riittda varsin hyvaan
piirrosjalkeda mukailevaan ulkoasuun.

Suuria ja pienia tarinoita

Erds tapa hakea kytkoksia pelien ja elokuvien valilla on niiden tarinallisuuden kautta. Vaikka esimerkiksi
Hong Kong -elokuvissa tuntuu olevan taistelua taistelun peraan, ei puolentoista tunnin elokuvia sentdan
kokonaan taytetty yhtdjaksoisella kahden miehen ottelulla. Yksinkertaisimpien pelien kohdalla pelkkaa
kaksintaistelua on sen sijaan tarjottu ainoana sisaltona. Digitaalisia peleja edeltdneet mediat kirjoista
elokuviin ovat tarinankerronnaltaan lineaarisia ja staattisia, siind missa pelit ovat luonteeltaan dynaamisia
simulaatioita. Keskitymme tadssa erityisesti juonellisiin peleihin, joihin on rakennettu jonkinlainen
kokonaisnarratiivi: alku, pelin my6ta aukeavat kdanteet ja loppuhuipennus.

Kuten pelien narratiiveja tutkinut Jesper Juul (2001) toteaa, myds itse pelaaja voi luoda minka hyvansa pelin
aarelld omia tulkinnallisia tarinoitaan. Pelien narratiivit eivat aina muodosta kokonaista tarinan kaarta, silla
kaikissa peleissa ei ole méaariteltya loppua (ibid.). Vaikka vuorovaikutteisuus periaatteessa mahdollistikin
haarautuvat tarinat ja useat eri loput, olivat 1980-luvun kamppailupelit pdaosin elokuvamaisen lineaarisia,
mika korostuu erityisesti tietyissa lajityypeissa, kuten beat ‘em upien kroonisessa oikealle kadvelyssa.
Hahmon aktiivinen toiminta seka liike virtuaalisessa tilassa kontrolloivat pelien narratiivia ja ovat siten
valttamattomyys tapahtumien jatkuvalle etenemiselle (Manovich 2001, 247-248).

Edellad kasitellyt lisenssipelit kytkeytyvat kiintedasti myds tarinankerrontaan: Juul (2001) kayttaa
tapausesimerkkinadn vuoden 1983 Star Wars -kolikkopelia, jossa toiminta on pelkistettya ja kattaa vain
pienen osan elokuvan tapahtumista. lIman tunnetun nimen kayttoa ei olisi mitenkdan itsestdan selvag,
mistd pelissa on ylipdansa kyse, joten elokuvan voi katsoa pelin ndkékulmasta toimivan laajana ulkoisena
narratiivina (ibid.).

Elokuvissa yleinen sankarillisen kostotarinan rakenne ja motiivi siirtyi mutkattomasti pelien kehystarinaksi,
vaikka itse pelimekaniikka keskittyikin taisteluun. Kuten jo edella todettiin, pelkistetyt taustatarinat
kerrottiin pitkalti ohjekirjoissa ja kansipahveissa erilladn itse digitaalisesta sisallosta (vrt. Juul 2001).
Kostotarinan laheinen sukulainen, pelastamistarina, on sekin tyypillinen teema, kuten mm. Kung Fu
Master, Double Dragon ja Vigilante osoittavat. Kolikkopelien tapauksessa lisamateriaalille ei ollut sijaa,
joten attract mode -esittelytila tai pelin aloitusruutu toi ytimekkaasti esille tappeluiden motiivin (kuva 9).

RAMPANT NTNIA RE-ATHEI CRIMES
THESE BRYE. » WHTTEHOUSE TS NAT
THE EXCEFTTEN - -

Kuva 9. Tiivistettya tarinankerrontaa: Karate Champ, Kung Fu Master ja Bad Dudes vs. Dragonninja.
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Taustatarinan erds tehtava oli oikeuttaa tulossa oleva pitkallinen padahanlyonti. Eettisilta dilemmaoilta
valtyttiin, jos kyseessa oli oikeutettu kosto, rikollisjengin pysayttdminen tai tyttoystavan pelastaminen (vrt.
Sicart 2013). Olemme tarkoituksella jattaneet pelien seka elokuvien vakivaltaisuuden kasittelyn niukaksi,
pitkalti aiheeseen liittyvien moralististen savyjen vuoksi, vaikka samalla onkin pakko todeta, etta
kamppailugenreissa on tavalla tai toisella aina kyse vakivallasta. Tunnetuin tappelupeleihin liittyva
mediapaniikki kehkeytyiMortal Kombatin verella massailysta 1990-luvun alussa ja johti suurelta osin ESRB-
ikdrajajarjestelman pikaiseen luomiseen (Kent 2001, 461-480). Paljon yksinkertaisempikin pikselimatkinta
saatettiin ndhda lapsille sopimattomana, kuten Pekka Niemen kirjoittamassa jaMikroBitin numerossa
2/1984 ilmestyneessa Kung Fu Master -arvostelussa:

Pelissa vakivalta on todellisen tuntuista: veitsi lentda ja kungfu-otteet tuhoavat elavaa ja elotonta. Siksi en
suosittelisi sitd ihan perheen nuorimmille. Padhahmo on enemman riidanhaluisen jenginuoren kuin korkeaa
filosofiaa noudattavan taistelijan ndkoinen.

Vaikka kamppailuelokuvissa onkin nayttavia joukkokohtauksia, ratkaisevat ottelut kiteytyvat mies miesta
vastaan -asetelmaan. Tarinaan voi liittya samalla fyysinen eteneminen, joka omalta osaltaan korostaa
asetelmaa: sankarit kulkevat tornissa tai kammioissa ja kohtaavat jatkuvasti taitavampia vastustajia ennen
arkkivihollisen kukistamista. Tallainen asetelma siirtyy helposti peleihin ja se voi nayttaytya jopa itse
elokuvassa erdanlaisena pelina tai leikkina (kuva 10). Shaolin Mantisissa (1978) kukin vastustaja hallitsee
omaa kammiotaan suvun kartanossa, ja Bruce Lee -elokuva Panoksena kuolema (Game of Death, 1978)
mita ilmeisimmin innoitti suoraan Kung Fu Master -pelin kerroksittaisen etenemisrakenteen. Valtaosassa
kamppailupeleista voi tunnistaa vastaavan asetelman, jossa edetdan kerta kerralta vaikeampien vastusten
kautta kohti lopullista tavoitetta.

Kuva 10. Vasemmalla: Bruce Lee kohtaa vastustajia kerros kerrokselta elokuvassa Panoksena kuolema.

Keskelld: The Octagon — hiljaiset tappajat -elokuvan tasohyppelymaisemaa. Oikealla: Shaolin Prince ja
monivaiheinen loppuvastus.

Hyvin yleinen narratiivi Hong Kong -elokuvissa on oppimistarina, jossa nuori taituri joutuu suurin
ponnistuksin opettelemaan tietyn erikoiskyvyn, liikkkeen tai tekniikan, jonka avulla paavastustajan voi
voittaa. Vaikka oppimisjaksoa ei juuri esiinny 1980-luvun pelien tarinoissa, pelin voittamiseen tarvittavan
pelaajan oman oppimisen voi rinnastaa tahan kamppailuelokuvien keskeiseen teemaan (Hunt 2003, 188).
Harvinaisena poikkeuksena tdhan saant6on mainittakoon Budokan, jossa pelaajan taytyy suorittaa neljan
eri lajin harjoitusohjelmat ennen varsinaisiin otteluihin paasya. Mekaaninen toistaminen on ristiriidassa
viihteellisyyden kanssa, joten elokuvissakin harjoittelujaksot esitetddn lahinna lyhyina katkelmina, joihin
poimitaan erityisen esoteerisia valmennusmenetelmia.

Elokuvissa kykyjen ja tekniikkojen ylivertaisuus on absoluuttista: sankari joko osaa taidon tai ei, ja lajitkin
ovat toisiinsa suhteessa parempia tai huonompia. Tallainen yksinkertainen bindarinen erottelu sopii hyvin
toisinnettavaksi tietokoneymparist6on, johon sosiaalisen maailman mallintaminen ja hienovaraisempi
tarinankehittely on tyolasta. Moraalisiksi valinnoiksi naamioidut paatdksetkin ovat peleissa lahinna
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syOtteita strategian optimointiin, eika pelaajan tarvitse todellisuudessa pohtia ratkaisujaan eettisesti
(Sicart, 2013). Kamppailuelokuvien karjistetty voittajien ja havidjien maailma kay tassa mielessa vaivatta
digitaalisten pelien asetelmaksi. Elokuvia remedioiva ja Kaukoidan kuvastosta ammentava kehys palautuu
siten my0s itse taistelulajeihin, jotka ovat jo itsessdan estetisoituja tarinoita brutaalimmasta olemassaolon
taistelusta.

Lopuksi

Lahdimme liikkeelle optimistisesti olettaen, etta kamppailuelokuvien ja -pelien valilla vallitsisi selkea suhde,
mutta niiden keskindinen vuorovaikutus osoittautui odotettua huomattavasti monisyisemmaksi. Teatterin,
oopperan, elokuvien, sarjakuvien, videoiden ja pelien valilla on mutkikas remedioitumisen verkko, johon
kytkeytyvat tekniset alustat, jakelukanavat seka kotikulutukseen sovittaminen. Ainoastaan triviaaleissa
tapauksissa, kuten tuotesarjan jatkoksi tehdyissa lisenssipeleissa, on helppo osoittaa elokuvien ja pelien
yhteys. Selkeita yhtyméakohtia 16ytyy my0s tarinallisissa rakenteissa ja Kaukoidan esitystavoissa. Toisaalta
vaikuttaa silta, ettd monesti elokuvat ja pelit pikemminkin kasittelevdat samoja teemoja omissa puitteissaan
kuin ovat suoranaisessa syy- ja seuraussuhteessa keskenaan.

Valitsimme ajanjaksoksi 1980-luvun lupaavana ja mittakaavaltaan sopivana esimerkkitapauksena elokuvien
ja pelien vilisen remediaatiosuhteen selvittdmiseen. limestyneiden pelien maara on hallittavissa, siirtymat
yksisuuntaisia elokuvista peleihin, ja elokuvien keskindiset vaikutteet eivat viela yhta kansainvalisesti
sekoittuneita kuin nykyaan. Toisaalta pyrimme valottamaan yhden pelityypin syntyvaiheita suhteessa
kamppailulajien muotiaaltoihin, mista ei ole merkittavasti aiempaa tutkimusta. Tyékaluna kayttamamme
aikajana auttoi hahmottamaan rinnakkaisia kehityskulkuja ja salli piirtda aariviivoja yleisesti tunnettujen
kungfu-, ninja- ja karatebuumien kestolle ja laajuudelle. Remediaationdakdkulma piti tarkastelussa jatkuvasti
mukana kulttuurisen ulottuvuuden, mita pelkka videopelien teknisen kehityksen tarkastelu ei olisi
mahdollistanut.

Japani on kasiteltyjen maiden joukossa poikkeuksellinen etenkin siksi, etta siella on tehty kotoperaisista
kamppailulajeista seka peleja etta elokuvia. Hong Kongin pelituotanto oli 1980-luvulla hdvidvan pient3, ja
Yhdysvalloissa seka Iso-Britanniassa on puolestaan taytynyt tyytya tuontilajeihin. Erds mielenkiintoisimpia
Japania koskevia havaintoja on se, kuinka sikdldisetkin pelintekijat ovat kasitelleet kotimaisia teemojaan
varsin orientalistisesti ja luoneet samanlaisia kliseisia esitystapoja kuin mita lantisissa peleissa kaytettiin.
Suuri osa tasta trivialisoinnista lienee tahatonta, muista medioista peraisin olevan kotimaisen kaanonin
toistoa, mutta oma roolinsa on myds vientitarkoituksia palvelevalla itseorientalismilla.

Aasialaisia kamppailuelokuvia on usein luonnehdittu poliittisiksi ja sdvyltddan nationalistisiksi, tai
vahintdankin kansallista identiteettia ponkittavaksi. Tallainen tietoinen poliittinen ulottuvuus puuttuu
lantisista kamppailupeleista, jotka siltd osin ovat varsin neutraaleja. Toisaalta japanilaisen karate- ja
ninjakuvaston ylivalta suhteessa vaikkapa kiinalaisten taisteluperinteiden kuvaamiseen on silmiinpistavaa.
Sikali voidaan ajatella, ettd orientalistisessa tulkinnassa viattomilta vaikuttavat 1980-luvun videopelit
myotailivat aikansa brittildisia ja amerikkalaisia sympatioita. Vahemman politisoituneesti voidaan todeta
japanilaisen kulttuurin olleen muodikasta. Japanilaisten pelien poliittisuudesta emme pysty tdman
tutkimuksen perusteella sanomaan paljoakaan; kiinalaisten hahmojen kuvaukset ovat kylldkin
stereotyyppisid, mutta tdssa vaiheessa on liian aikaista arvioida niihin latautuneita merkityksia.

Vaikka varsinaisen buumin voi jo katsoa laantuneen, jdivat seka kamppailuelokuvat etta -pelit osaksi
vakiintuneita genreja. Kansainvalisille markkinoille tehdyt wuxia-elokuvat ovat saavuttaneet suosiota,
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historiallisia televisiosarjoja tuotetaan aktiivisesti, ja pitkaikaisille kamppailupelisarjoille kuten Mortal
Kombat, Soul Calibur ja Street Fighter on edelleen tehty jatko-osia. Seka karate, ninjat etta kungfu ovat
juurtuneet puhekieleen metaforiksi, joiden merkitys nojaa pitkalti elokuvissa, sarjakuvissa ja peleissa
luotuihin pelkistyksiin.

1980-luvun lapsille ja nuorille — joita itsekin edustamme — kamppailulajit tulevat aina nostalgisesti
viittaamaan hyppypotkuja ruudulla toistaviin tikku-ukkoihin, kopioidun videokasetin kohisevaan kuvaan,
kirjaston nuhjuisiin karatekirjoihin ja valitunneilla uhoaviin, kuvaputkelta oppinsa saaneisiin kungfu-
mestareihin. On kiinnostavaa miettia jalkeenpain, miten paljon mielikuvitusmaailmaa ja leikkeja hallitsivat
lajit, joita harva jaksoi lopulta pitkdjanteisesti opetella. Kamppailuelokuvien ja -pelien suhteen tutkiminen
tarjoaakin vain yhden nakékulman monimuotoiseen ilmiéon, joka on koskettanut lukemattomia
taistelijanalkuja eri maissa ja kulttuureissa.
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