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SECAO TEMATICA

Orientalismo e whitewashing na forma como
Mortal Kombat representa divindades asiaticas

Orientalism and whitewashing in Mortal
Kombat’s representation of Asian deities

Fabio L. Stern*

Resumo: Este estudo analisa como a série Mortal Kombat perpetua orientalismo e whitewashing na
representacdo de deuses asidticos. Divindades como Raiden e Fujin do xintoismo, além de onis
do folclore japonés, sdo retratadas com caracteristicas fisicas e trajes que ndo correspondem a sua
cultura original. Raiden, por exemplo, usa um chapéu cénico de palha, mais caracteristico da Asia
continental do que do Japao. O whitewashing ¢ evidente com personagens asidticos frequentemente
interpretados por atores brancos. A representagdo de onis é problemdtica, dividida em categorias de
onis “inferiores” e “superiores”, em que os primeiros mantém caracteristicas tradicionais japonesas,
enquanto os tltimos se aproximam da iconografia ocidental de deménios. A personagem Ashrah,
inspirada na deusa cananeia Asera, ¢ erroneamente classificada como oni, demonstrando uma fusao
inadequada de mitologias asidticas distintas. Essas praticas refletem o imperialismo cultural e a visao
eurocéntrica da industria de entretenimento estadunidense.

Palavras-chave: Videogames. Imperialismo cultural. Mitologia japonesa. Mitologia cananeia. Xintoismo.

Abstract: This study examines how the Mortal Kombat series perpetuates Orientalism and white-
washing in its depiction of Asian gods. Deities like Raiden and Fujin from Shinto, as well as onis
from Japanese folklore, are shown with physical traits and costumes that don't match their original
cultural contexts. For instance, Raiden wears a conical straw hat, which is more typical of mainland
Asia rather than Japan. Whitewashing is prevalent, with Asian characters frequently portrayed by
white actors. The depiction of onis is also problematic, being divided into “inferior” and “superior”
categories. The “inferior” onis retain traditional Japanese features, while the “superior” onis resem-
ble Western demon iconography. Additionally, the character Ashrah, inspired by the Canaanite
goddess ASera, is inaccurately classified as an oni, showing an inappropriate blend of distinct Asian
mythologies. These portrayals reflect the cultural imperialism and Eurocentric perspective of the
US entertainment industry.

Keywords: Video games. Cultural imperialism. Japanese mythology. Canaanite mythology. Shintoism.

Introdugio

Esse trabalho analisa como a série de videogames Mortal Kombat representa per-
sonagens mitolégicos da Asia. O estudo se foca apenas nas representagoes fisicas dessas
divindades, debatendo de modo secunddrio as fungdes exercidas pelos personagens
apenas quando tal informacio complementa algo sobre whitewashing e orientalismo.
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Para isso, foram analisados todos os 16 jogos da série lancados entre 1992 ¢ 2023. Foram
identificadas majoritariamente figuras mitoldgicas do xintoismo (Raiden, Fujin, ois)
e das mitologias cananeias (Moloque, Asera), com uma instdncia de uma divindade
indiana (Siva). Entretanto, a andlise de Siva foi desconsiderada neste estudo, visto estar-
mos mais focados em cruzar orientalismo com whitewashing. Como a representagao de
Siva como alienigena no jogo nio ia ao encontro desse objetivo, pois superava a légica
racial “branco vs. indiano”, esta divindade foi desconsiderada nesse estudo.

Trés categorias de andlise foram utilizadas nesse artigo: (1) orientalismo platdnico,
(2) whitewashing e (3) imperialismo cultural. Orientalismo platonico é uma forma
especifica de orientalismo que, ao invés de ver as culturas orientais totalmente como
negativas, simplifica-as, reconhecendo certa sabedoria e valor nelas. Esse conceito foi
proposto por Walbridge (2001) e ¢ inspirado na maneira como Platao representava a
Pérsia e o Egito em suas obras. Platdo reconhecia a sabedoria das culturas orientais, mas
ainda assim mantinha esteredtipos, como descrever os persas como um povo bélico
facilmente dominado pelos gregos. O orientalismo platonico caracteriza-se por essa
romantizacao das culturas orientais, retratando-as como fascinantes e misticas, mas,
a0 mesmo tempo, refor¢ando a superioridade ocidental. Como serd possivel perceber,
em Mortal Kombat isso se manifesta na apropriagao de elementos das culturas asidticas
de maneira descontextualizada e simplificada, resultando em uma visio monolitica de
que tudo o que ¢é oriental é equivalente ou a mesma coisa.

Whitewashing, como explicam Dowie-Chin, Cowley e Worlds (2020), é a préitica
de substituir personagens de culturas nao brancas por personagens brancos ou de re-
tratar personagens originalmente de outras etnias como brancos em adaptagdes para
filmes, séries e videogames. Segundo Wu (2022, p. 39, grifo da autora), no audiovisual
“a pratica de whitewashing [...] acontece quando se escalam atores brancos para inter-
pretar personagens originalmente de outras etnias”. O whitewashing frequentemente
ignora a autenticidade cultural e histérica, contribuindo para a marginalizagio e o
apagamento das identidades das pessoas “de cor”. Além disso, cria um universo que
parece ser habitado majoritariamente ou exclusivamente por pessoas brancas, elimi-
nando a representatividade de outras etnias, o que faz com que o préprio enredo seja
embranquecido. Por conta disso, o whitewashing é criticado por reforcar um ideal de
supremacia branca e perpetuar estere6tipos raciais na midia. Exemplos notdveis em
Hollywood incluem Elizabeth Taylor como Cledpatra em 1963 e o filme “Deuses do
Egito”, em que as divindades africanas foram interpretadas por atores brancos. No
entanto, essa pratica nao se limita aos Estados Unidos; ela ocorre em diversos lugares
do mundo, incluindo o Brasil. A Globo, por exemplo, utilizou atores brancos para
representar tanto personagens indianos na novela “Caminho das Indias” (cf. Peciar,
Zanini, 2020) quanto personagens japoneses na novela “Sol Nascente” (cf. Wu, 2022).

Imperialismo cultural se refere 8 dominacio cultural exercida por uma na¢io ou classe
dominante sobre outra, frequentemente como parte da estratégia mais ampla de controle
econdmico e politico. Esse conceito é analisado a partir da critica a expansio do capitalismo
global, que nao apenas impde relagoes econdmicas desiguais, mas também explora valores,
normas e ideologias da nagio hegemonica. No caso deste estudo, os Estados Unidos sao
o pais que, por meio da difusdo de sua cultura pop (no caso, videogames), impde sua
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visao de mundo ao resto do mundo. Segundo Lénin (1982), o imperialismo atua através
do controle dos meios de comunicagio, educagio, e da difusio de valores culturais que
consolidam o poder das elites imperialistas. Te6ricos marxistas-leninistas posteriores ex-
pandiram a andlise especificamente ao controle ideoldgico e cultural. Gramsci (2023a;
2023b; 2023c), por exemplo, desenvolveu o conceito de “hegemonia cultural”, que se refere
ao dominio ideolégico para a classe dominante poder exercer poder no apenas através
da coer¢io, mas também por meio da lideranga cultural e ideolégica, naturalizando suas
normas e valores. Fanon (2020) afirmou que a dominagao colonial vai além do controle
econdmico e politico, abrangendo também a colonizagao da cultura e da mente, resultando
em alienacio. E Amin (1973, 2010) aborda o conceito declarando que o imperialismo
cultural é uma extensio do imperialismo econdmico, no qual a nagao dominante exporta
sua ideologia e modo de vida para reforcar e perpetuar o dominio global.

Mortal Kombat

Franquia de videogames de luta com mais vendas no mundo (Hopley, 2023),
Mortal Kombat é um jogo criado por Ed Boon e John Tobias, que, apesar de ser mais
conhecido pela violéncia explicita e seus fatalities”, também se diferenciou dos outros
jogos da época pelo uso de captura de imagem de atores reais para criar personagens
digitalizados, uma inovagao que contribuiu para seu impacto cultural (Eschner, 2017).
Segundo Rokoko (2022), o primeiro Mortal Kombat, langado em 1992 pela extinta
Midway, foi o primeiro jogo de videogame com evidéncia a utilizar essa tecnologia.

Durante a quinta geracio de consoles de videogames (1994-2000), o Mortal Kombat
comegou a explorar a criagao de personagens e cendrios totalmente em 3D, abando-
nando a captura de imagens 2D de atores reais, tal como feito nos trés primeiros jogos.
Entretanto, com o aumento do limite de poligonos possiveis de serem processados pelos
hardwares da oitava geragao (2012-2020), a NetherRealm Studios, atual produtora do
Mortal Kombat, voltou a contratar atores, utilizando digitalizagao 3D de seus rostos
e corpos para incrementar o realismo do jogo, tecnologia que vem sendo empregada
desde 2016 pela empresa (Zulhusni, 2022).

Existe uma tendéncia, na inddstria de jogos de luta, de uma supervalorizagio de
brancos e asidticos em detrimento de lutadores de outras etnias e mulheres. Isso se d4,
em grande medida, pelo fato de as produtoras serem usualmente sitiadas nos Estados
Unidos ou no Japao, paises machistas historicamente imperialistas. Na Tabela 1, po-
demos verificar a representatividade das trés maiores franquias desse estilo de jogos de
videogame. Para montd-la, observamos as edi¢coes langadas de cada franquia em cada
periodo discriminado na primeira coluna, comparando a etnia dos lutadores seleciona-
veis durante o periodo. Por exemplo, a personagem Elena, de Street Fighter, é descrita
no jogo como uma lutadora queniana preta, introduzida em 1997 como personagem
seleciondvel em Street Fighter III, mas que ficou ausente de todos os langamentos da
série da década de 2000, retornando como personagem jogivel apenas em 2014, em
Ultra Street Fighter IV. Dessa forma, ela foi computada na década de 1990 na tabela
abaixo, desconsiderada na década de 2000, e retorna nos ndmeros da década de 2010.
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Tabela 1 — Representatividade nos jogos de luta

Mortal Kombat Street Fighter Tekken
Lutadores pretos (1990-2000) 9,7% 9,8% 9,5%
Lutadores pretos (2001-2010) 8,0% 5,7% 8,5%
Lutadores pretos (2011-2020) 9,5% 8,2% 9,2%
Lutadores pardos (1990-2000) 4,8% 11,7% 0,0%
Lutadores pardos (2001-2010) 4,8% 17,1% 4,2%
Lutadores pardos (2011-2020) 4,7% 15,0% 7,8%
Lutadores indigenas (1990-2000) 2,4% 1,9% 4,7%
Lutadores indigenas (2001-2010) 1,6% 2,8% 2,1%
Lutadores indigenas (2011-2020) 3,1% 2,7% 3,9%
Lutadoras mulheres (1990-2000) 19,5% 25,4% 21,4%
Lutadoras mulheres (2001-2010) 20,9% 22,8% 27,6%
Lutadoras mulheres (2011-2020) 33,3% 31,5% 32,8%
Mulheres pretas, pardas e indigenas (1990-2000) 4,8% 1,9% 4,7%
Mulheres pretas, pardas e indigenas (2001-2010) 4,8% 0,0% 9,3%
Mulheres pretas, pardas e indigenas (2011-2020) 4,7% 6,8% 10,5%

Fonte: Elaboracao do autor (2024).

Embora seja estadunidense, a fotografia de Mortal Kombat tende a priorizar o

oriental. Ninjas, samurais, monges Shaolin, templos e deuses asidticos sempre fizeram

parte de seu universo. Contudo, isso é usualmente feito de forma caricaturada e orien-

talista (p. ex., tratar assassinos chineses e ninjas japoneses como sendo a mesma coisa,

apresentar a divindade hindu Siva como alienigena, ignorar que shaolins sao monges

celibatdrios e apresentar onis como analogos aos deménios cristaos). Além disso, Mortal

Kombat diversas vezes recorre ao whitewashing. Mesmo personagens que foram criados

originalmente como asidticos tiveram momentos em que foram interpretados por atores

brancos, conforme exemplificado pela Figura 1.

Figura 1 — Whitewashing do personagem Kuai Liang

Ator asiatico em Mortal Kombat II

Ator branco em Mortal Kombat 3

Fonte: Midway (1993; 1995). Captura de jogo realizada pelo autor.
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Das mitologias mundiais, a série Mortal Kombat possui deuses do xinto, do hin-
duismo, da mitologia cananita e da mitologia grega, além de divindades inventadas.
Os dois deuses japoneses retratados no jogo sao Raiden e Fujin, além dos onis, um tipo
de criatura do folclore japonés. Da mitologia cananita, ASera (grafada como Ashrah) e
Moloque (grafado como Moloch) aparecem no jogo, mas como demdnios ao invés de
deuses. Do hinduismo, o deus mésculo Siva (grafado como Sheeva) foi transformado
em uma mulher alienigena. E, da mitologia grega, aparecem os deuses Geras e Caronte.
Ao presente estudo interessam os casos em que a produtora recorreu ao whitewashing
desses personagens.

Raiden e Fujin

De acordo com os cléssicos xintoistas (O, 2014 [712]; Ono, 2010 [720]), Raiden
e Fujin sao irmaos regentes do clima. Raiden ¢ o deus dos trovoes, retratado batendo
tambores com martelos para criar estrondos e relimpagos. Fujin é o deus da ventania,
representado carregando um grande saco que usa para controlar e liberar as rajadas de
vento. Tanto Raiden quanto Fujin sao descritos como musculosos, com fei¢oes ferozes,
simbolizando a for¢a das tempestades. Usualmente Raiden é representado em cores
quentes (vermelho, dourado), simbolizando a energia e firia dos relimpagos, enquanto
Fujin ¢é representado em tons neutros (verde, branco), associado com a natureza. E,
evidentemente, como divindades japonesas, o fendtipo de suas iconografias é tipico

das pessoas que vivem no Japao.

Figura 2 — Estdtuas de madeira de Raiden e Fujin, séc. XIII

e

Fonte: Acervo digital do templo Sanjisangen-do, Kyoto (2021).
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Uma das iconografias mais antigas das duas divindades é o Fijin Raijin zu byobu
(JEF B A4 (X BE L), obra de arte cldssica japonesa do perfodo Edo (1603-1868). Pintada
por Tawaraya Sotatsu, ela fornece uma visualiza¢io detalhada do aspecto visual das duas
divindades dentro do contexto da prépria cultura japonesa. Como o pintor utilizou
folhas de ouro para o fundo do biombo, ele preferiu mudar a cor da pele de Raiden,
de vermelha para branca, para destacd-lo. Entretanto, manteve a pele verde de Fujin,
tal como usualmente encontrada nos templos xintoistas. A obra faz parte do acervo
permanente do Museu Nacional de Kyoto.

Figura 3 — Fajin Raijin zu byébu, séc. XVII

Fonte: Tawaraya (16--).

Em Mortal Kombat, nenhum dos dois deuses foi representado como descrito pela
mitologia japonesa. Analisando suas roupas, o Raiden do jogo tende a vestir branco e
azul, e sempre utiliza um chapéu conico de palha, item que nunca aparece, nem nos
cldssicos, nem nas iconografias modernas da divindade xintoista. Embora esse tipo de
chapéu possa ser utilizado por japoneses, ele é muito mais caracteristico da Asia con-
tinental, em especial do Vietna (McElwee et al., 2022), da China (Lianhai, 2023) e
das Filipinas (Tea, 2006). Vale lembrar que o chapéu conico é um dos simbolos mais
corriqueiros do orientalismo estadunidense, conforme demonstrado por Bow (2019)
e Bowman (2020), utilizado pelos Estados Unidos para representar qualquer coisa que
venha do leste da Asia.

Com excecao do Mortal Kombat mais recente, lancado em 2023, todos os atores
utilizados para digitalizagao de Raiden sao brancos. Nos trés primeiros jogos da série,
Carlos Pesina serviu como modelo do personagem (Midway, 1992; 1993; 1996). Em
Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero, quem interpretou o deus foi o ator estaduni-
dense Michael Garvey (Midway, 1997a). Nos dois altimos jogos, em que a produtora
voltou a utilizar atores para servir de base para os modelos 3D, o modelo do rosto do
personagem foi o estadunidense branco Todd Dakins.
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Figura 4 — Raiden em diferentes jogos da franquia Mortal Kombat

Mortal Kombat II  Mortal Kombat 4 Mortal Kombat: Mortal Kombat X  Mortal Kombat 11
Deadly Alliance

Fonte: Midway (1995; 1997b; 2002); NetherRealm Studios (2015; 2019). Captura de jogo realizada

pelo autor.

Dos objetos sagrados, o Raiden do Mortal Kombat nunca foi retratado batendo
tambores para gerar raios e trovoes. Ao invés disso, ele solta raios pelas maos. Ele tam-
bém nunca foi retratado com malhos no jogo. Entretanto, em alguns poucos jogos da
série, ele utiliza um martelo de guerra. O martelo na representagio xinto de Raiden
nao ¢ uma arma, mas um utensilio musical, utilizado em conjunto com seus tambores.
O martelo de Raiden no jogo, porém, ¢ utilizado como arma e é mais parecido com

o martelo nérdico de Thor do que com algo japonés (Mortal Kombat Wiki, 2023).

Figura 5 — Martelo de Raiden em Mortal Kombat

Fonte: Midway (2004). Captura de jogo realizada pelo autor.

Sobre as roupas de Fujin no jogo, elas também nio mantém as cores originais
da cultura japonesa. No Mortal Kombat, a tendéncia foi representar a divindade em
cores escuras ao invés do branco e verde da sua versio original. Domina nas roupas do
Fujin do jogo a cor preta, com detalhes em vermelho e azul petréleo. Além disso, ele
tende a ser retratado com cabelos compridos trancados, uma caracteristica mais tipica
dos personagens europeus relacionados com o vento do que das descrigdes xintoistas.
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Figura 6 — Fujin em diferentes jogos da franquia Mortal Kombat

Mortal Kombat 4 Mortal Kombat: Mortal Kombat 11 Mortal Kombat:
Armageddon Onslaught

Fonte: Midway (1997b; 2006); NetherRealm Studios (2019; 2023a). Captura de jogo realizada pelo

autor.

Diferente de Raiden, Fujin foi interpretado principalmente por atores mesti-
¢os, mas nunca por um ator japonés. Em sua primeira apari¢ao, em Mortal Kombat
Mythologies: Sub-Zero, o ator americano Anthony Marquez, de descendéncia filipi-
na, interpretou o deus do vento (Midway, 1997a). A partir de Mortal Kombat 11, o
australiano Andrew Moore, de descendéncia indonésia, é o seu modelo (NetherRealm
Studio, 2019; 2023a). Apesar de terem contratado homens com ligagao étnica com a
Asia, o produto final dos jogos tendeu a apresentar um fenétipo para o personagem
mais préximo de uma pessoa caucasiana do que de um homem asidtico, para manter
a fraternidade entre Fujin e Raiden.

Figura 7 — Fenétipo branco nos rostos de Fujin e Raiden em Mortal Kombat

Fonte: NetherRealm Studios (2019). Captura de jogo realizada pelo autor.

O saco de vento, o principal utensilio do Fujin japonés, nunca foi utilizado no Mortal
Kombat. No jogo, o mais comum ¢ que o deus apareca empunhando uma balestra, arma
de arco horizontal montada em um suporte que dispara flechas. Embora seja uma invengio
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chinesa do século V AEC', a balestra se consagrou na Europa, sendo muito mais um simbolo
da Europa do que da Asia (Payne-Gallwey, 1995). Além disso, a relagio entre o elemento
Ar e o arco-e-flecha ¢ algo mais tipico das mitologias europeias (Chevalier, Gheerbrant,
1996), conforme observado nas figuras dos elfos, de Njordr, Skadi, Arawn e de Artemis.

Onis

Onis sao criaturas do folclore japonés, frequentemente retratadas como aterrori-
zantes. Conhecidos por sua for¢a sobre-humana e natureza imprevisivel, sao associados
a coisas ruins, como doengas, cataclismos e punig¢des infernais. Eles podem tanto ser os
causadores como proteger as pessoas contra esses desastres, exercendo papel ambiguo.
Suas origens podem ser encontradas nas antigas crengas xintoistas, tendo sido incor-
porados também ao budismo japonés, onde passaram a ser vistos mais como entidades
malignas. Na cultura popular, onis aparecem em diversos contos, festivais e obras de
arte. Além disso, no cldssico Mahura no soshi (FEEA A FELigs D E+-) (Sei, 2007 [1002])
¢ dito que eles podem invadir os sonhos ou provocar visoes.

As fontes histéricas sobre a aparéncia dos onis sempre os descrevem de forma mons-
truosa. No Ise monogatari (2 5E) (Ariwara, 2010 [8??]), cléssico do periodo Heian
(794-1185), em um dos contos um oni ataca viajantes na floresta e é descrito como
uma criatura de pele vermelha, com olhos brilhantes como brasas e um sorriso cruel. O
Konjaku monogatarishii (45 EWFELE), também do periodo Heian, inclui varias histérias
mencionando onis e apresenta descrigoes mais detalhadas (Allen, Koriyama, Thronber,
2015). Nele, a pele deles sempre é colorida, variando entre azul, verde e vermelho. Eles
sa0 descritos com um ou mais chifres, possuem dentes afiados e garras, e tendem a usar
peles de tigre como vestimenta, carregam grandes kanabos, uma espécie de porrete.

O Hyakki yagyo emaki (5 AKATHEAR) (Tosa, 13?2?), uma obra criada durante o
periodo Muromachi (1336-1575), possui vérias pinturas de criaturas do folclore japonés.
Esse trabalho é uma fonte cléssica de descri¢oes visuais dos onis, que estao desenhados
com aparéncia humanoide, mas em escala maior e mais musculosos que os seres humanos.
Sua pele é retratada em cores vibrantes incomuns, como vermelho, azul, verde ou preto,
tornando-os facilmente distinguiveis. A obra também os apresenta com cabelos desgre-
nhados, rostos ameagadores, bocas cheias de dentes, olhos grandes e, por vezes, chifres que
variam em numero e tamanho. O kanabs também é a arma frequentemente carregada
pelos onis, e suas vestimentas sdo feitas de peles de animais, especialmente de tigre.

A forma como sio representados e sua fungio na literatura xintoista torna os ozis mais
préximos A figura europeia dos ogros do que dos deménios. E somente apés a chegada
do budismo no Japao que a luta dos onis contra os humanos evolui de embate fisico, de
bestas que querem comer os seres humanos, para batalhas espirituais entre o bem e o0 mal.
O Nihon ryoiki (A A [E Bl EE L E0) (Kyokai, 2013 [822]) ¢ uma das primeiras
obras budistas japonesas em que essa virada ocorre, descrevendo os o7is ndo apenas como
monstros famintos, mas como entidades malignas que enfrentam os monges e santos

1 Antes da Era Comum.
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budistas, tentando desvid-los de seu caminho espiritual. A aparéncia fisica dos onis, en-
tretanto, é em grande parte mantida no budismo: eles continuam sendo descritos com
pele colorida (mais comumente o vermelho, mas também outras cores) e garras afiadas.

Figura 8 — Estdtua gigante de um o#ni tradicional em Noboribetsu

Y . N e E—

Fonte: Rivka (2019).

Assim como ocorreu com os deuses Fujin e Raiden, nenhum o7 foi interpretado por
atores japoneses na franquia Mortal Kombat, sendo a maioria dos modelos escolhidos
composta por pessoas brancas. A oni Sareena foi interpretada pela influenciadora digital
Sin e pela artista marcial Lia Montelongo. A o7i Kia foi interpretada por Kerri Hoskins,
modelo branca estadunidense. Por muitos anos o 07 Quan Chi, que possui nome chinés,
foi interpretado pelo artista marcial branco Richard Divizio, tendo sido substituido recen-
temente pelo modelo Shahjehan Khan, de descendéncia drabe. Entretanto, em Hollywood,
um ator branco foi novamente escolhido para interpretar o personagem nos cinemas.

Figura 9 — Atores brancos que interpretaram onis no Mortal Kombat

Sareena Kia Quan Chi (jogos) Quan Chi (cinema)

Fonte: Sin (2020); Hoskins (2023); Divizio (2019); IMDb (2024).
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O jogo também tende a dividir os o7is em duas categorias: um grupo inferior, mais
animalesco, bestial, e um grupo superior de poucos onis que adquirem alguma forma
de autocontrole sobre as influéncias do inferno e passam a apresentar caracteristicas
humanas. No caso da personagem Sareena, isso é bastante evidente, visto que ela alterna
entre as duas formas no jogo.

Figura 10 — As duas formas da oni Sareena em Mortal Kombat

Fonte: NetherRealm Studios (2023b). Captura de jogo realizada pelo autor.

Os onis da classe inferior tendem a ser parecidos com o que diz a iconografia japonesa
cldssica: peles coloridas, corpo musculoso de ogro, por vezes com clavas ou outras armas
pesadas. Eles, entretanto, tendem a possuir nomes nao japoneses. Desse grupo chama
a atencdo o personagem Moloch, sub-chefe do Mortal Kombat: Deadly Alliance, cujo
nome ¢ a forma inglesa de Moloque, da mitologia cananeia. Historicamente, a palavra
“moloque” foi utilizada pelos judeus para englobar diversas divindades e praticas religio-
sas dos povos vizinhos aos israelitas, sem qualquer relagao com a cultura japonesa. Na
Biblia, existem condenagoes explicitas aos rituais de Moloque (Lev. 18:21; 20:2-5; 2 Rs.
23:10; Jr. 32:35), o que indica materialmente sua demonizagao pelos judeus. Como no
universo do Mortal Kombat deménios e o7is sao a mesma coisa —ambos sio habitantes
do inferno —, Moloch ¢ descrito como pertencente a raga oni. Algo similar ocorreu com
a deusa cananeia Asera; trataremos do caso dela na préxima segao deste artigo.

Figura 11 — Onis monstruosos em diferentes jogos da franquia Mortal Kombat

o

Mortal Kombat: Mortal Kombat Mortal Kombat: Mortal Kombat
Deadly Alliance Mobile Armageddon (2011)

Fonte: Midway (2002; 2006); NetherRealm Studios (2011; 2015). Captura de jogo realizada pelo autor.
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J4 da classe dos onis superiores, os humanoides, quase todos sao mulheres, com
exce¢ao de Quan Chi. A iconografia utilizada pelo Mortal Kombat para representar
os onis desse grupo ¢ tipica do imagindrio cristdo para demo6nios modernos: maior
tendéncia para personagens femininos do que masculinos, hipersexualizagao, vestes
dominantemente pretas com detalhes vermelhos, maquiagem gética e tatuagens. Nada
da forma como esse grupo de onis mais humanizados ¢ retratado pela franquia tem
qualquer semelhanga com a cultura japonesa.

Figura 12 — Onis superiores em diferentes jogos da franquia Mortal Kombat

Mortal Kombat My- Mortal Kombat Mortal Kombat X Mortal Kombat 1
thologies: Sub-Zero (2011)

Fonte: Midway (1997a); NetherRealm Studios (2011; 2015; 2023b). Captura de jogo realizada pelo

autor.

ASera

Embora pertencentes a mitologias distintas, a personagem Ashrah é descrita no
Mortal Kombat como também pertencente a raga dos onis. Ainda que haja grande
distAncia geografica e temporal entre a deusa semita Adera e as criaturas xintoistas, o
orientalismo observado no jogo os coloca em uma mesma categoria, refletindo uma
interpretagio popular de uma cultura ocidental de maioria crista: de que a deusa que
foi combatida pelo judaismo e os ogros xintoistas seriam iguais, ou seja, seriam todos
eles demonios.

ASera é a maior divindade feminina da mitologia cananeia, adorada até pelos hebreus
antes do judaismo ter evoluido para uma religiao monoteista. Segundo Lipinski (2005),
ela era a deusa mais importante da Siria durante o segundo milénio AEC, mantendo
adoradores até meados do primeiro milénio AEC no norte da Ardbia, aonde seu culto
se estendeu. De acordo com Cooper (2005), Asera é apresentada nos textos mitoldgicos
como esposa de El, sendo a deusa de mais alta hierarquia no panteao, motivo pelo qual
as vezes ¢ também chamada de Elat, a forma feminina de El. Segundo Lipifiski (2005,
pp- 589-590), Asera era uma deusa solar, descrita nos textos de Ugarit como a mae
dos deuses, reforcando seu papel maternal e sua conexao com a fertilidade e a nutri¢ao
divina. Tanto Lipifski (2005, p. 590) quanto Cooper (2005, p. 1383) atestam que seu
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principal epiteto era a “senhora que anda sobre o mar”, em alusio ao reflexo do sol nas
dguas do Mar Mediterrineo durante o p6r-do-sol.

Iconograficamente, Cooper (2005, p. 1383) diz que Asera é representada como
parte de um par real, ao lado de El, estando em pé ou entronizada. Além disso, assim
como El ¢ usualmente relacionado ao ledo — simbolo que depois foi adotado pela tribo
de Judd e chega a ser mencionado na Biblia (Gn. 49:9-10) —, a leoa também ¢ um de
seus simbolos. Como deusa-mae, é comum suas imagens representarem-na com seios
grandes, em alusio & amamentagido. A respeito de cores, 0 rosa parece ser a cor mais
comumente relacionada a ela. Na Biblia, Asera também é mencionada algumas vezes,
com os textos falando de postes sagrados a deusa (Jz 6:25-26; 2Rs 17:10; 23:6-7).
Considerando a passagem do Deuteronémio 16:21, “Nao plantards nenhuma drvore
como poste sagrado”, tais postes podem dizer respeito a drvores consagradas a divin-
dade. Apesar de a Biblia condenar o culto a Asera para favorecer a monolatria de Javé,
nao hd nada em seus atributos ou iconografia que indique que ela fosse uma divindade
ma ou um demoénio. Sua demonizagio sé se deu apds o periodo do exilio babilénico,
quando houve uma crescente énfase no monoteismo estrito.

Figura 13 — Imagem votiva de Asera em marfim, séc. IX AEC

Fonte: MET (2024).

No Mortal Kombat, o nome da personagem foi grafado como “Ashrah”, mais con-
fortdvel aos nativos do inglés. Ela é descrita como uma o7i, apesar de originalmente a
deusa nada ter a ver com o xintoismo ou a cultura japonesa. Sua representagao na série
¢ como uma mulher branca com olhos totalmente pretos, acentuando sua natureza
demoniaca. Ela faz parte dos onis superiores, aqueles que possuem caracteristicas hu-
manas e autocontrole, e no Mortal Kombat 1, ela por vezes aparece com asas de anjo
(NetherRealm Studios, 2023b). Ela possui cabelo escuro preso, muitas vezes usando
um chapéu com um véu e sempre empunhando uma c7is, um tipo de adaga tipica do
sudeste da Asia, sem relacio nem com os povos semiticos, nem com o Japao (Gardner,
1936). Seu traje é predominantemente branco, e em jogos mais antigos, sua roupa
lembrava um quimono. Nunca houve mengoes ao sol, relagdes com a maternidade ou
representacoes dela em cor-de-rosa no jogo.
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Figura 14 — Ashrah em diferentes jogos da franquia Mortal Kombat

Mortal Kombat: Mortal Kombat: Mortal Kombat 1 Mortal Kombat 1
Deception Onslaught

Fonte: Midway (2004); NetherRealm Studios (2023a; 2023b). Captura de jogo realizada pelo autor.
Assim como observado nas categorias anteriores, quem interpretou Ashrah no Mortal

Kombat nio foram mulheres de descendéncia semitica, tal como se esperaria de uma
deusa cananeia, mas a modelo branca Dana Taylor e a atriz branca Susan Eisenberg.

Figura 15 — Atrizes brancas que interpretaram Ashrah em Mortal Kombat

Fonte: Ford Models (2024); IMDb (2024).

A personagem Ashrah também se destaca das outras onis do Mortal Kombat por
suas roupas nio serem constituidas majoritariamente por preto, mas pela cor oposta, o
branco. Ashrah é uma demonia “ascendente”, apresentando na franquia uma mitologia
oposta a dos demonios cristaos. Ao invés de ter sido um anjo que caiu do paraiso, ela
nasceu como demonio e busca por purificagio de sua alma para ascender do inferno.
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A escolha pelo branco, nesse caso, é utilizada pela produtora para destacar sua natureza
oposta a dos outros onis da série. Ela nao gosta de ser um demonio, e deseja se libertar
do inferno através de suas agoes.

Discussoes

Os exemplos mencionados mostram como a franquia de videogames Mortal
Kombat incorpora preconceitos da cultura dos Estados Unidos. Esse problema também
¢ observado em outras grandes franquias de videogames de luta, que adotam préticas
similares. Desde 2012, no entanto, a NetherRealm Studio, por pressio da Warner
Bros., atual dona da marca Mortal Kombat, tem se preocupado em corrigir descri¢oes
equivocadas de seus personagens. Enquanto a representagao das mulheres tem seguido
modelos anatomicamente mais realistas e compativeis com suas profissoes, evitando as
cinturas impossiveis e os seios desproporcionalmente grandes do passado, a série ainda
comete muitos erros em relacdo ao whitewashing e orientalismo, apesar de algumas
melhorias ao longo das décadas.

Figura 16 — Exemplo da dessexualizacido de Sonya Blade ao longo dos anos

Mortal Kombat (2011) Mortal Kombat X Mortal Kombat 11

Fonte: NetherRealm Studios (2011; 2015; 2019). Captura de jogo realizada pelo autor.

Essas representacoes distorcidas refletem uma visao superficial e muitas vezes des-
respeitosa das culturas asidticas. A inddstria de entretenimento dos Estados Unidos,
a0 produzir contetidos que reforgam esteredtipos, perpetua uma visao imperialista e
etnocéntrica que marginaliza e desvaloriza culturas nio ocidentais, classificando-as
como se fossem, todas, a mesma coisa. A hegemonia cultural estadunidense na indds-
tria de jogos de videogame é um veiculo para a disseminagao dessas visoes distorcidas,
consolidando o poder cultural do Ocidente sobre o Oriente. Mortal Kombat, ao invés
de promover uma representacio auténtica e respeitosa das culturas asidticas, refor¢a
ideias simplistas que contribuem para a manuten¢ao de uma ordem global desigual.
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A critica ao orientalismo no jogo ¢, portanto, uma critica aos Estados Unidos e a sua
capacidade de moldar narrativas culturais de maneira a sustentar o szatus guo imperia-
lista nao apenas através da guerra, mas também utilizando a prépria cultura produzida
e por eles exportada ao resto do mundo.

Embora a franquia coloque em posi¢ao de destaque virios personagens asidticos
(Liu Kang, Kung Lao, Raiden, Fujin, Bi-Han, Kuai Liang etc.), os deuses baseados em
divindades japonesas sdo retratados com caracteristicas fisicas e roupas que nao cor-
respondem as suas culturas. Raiden é frequentemente visto usando um chapéu conico
de palha, que é mais caracteristico da Asia continental do que do Japao, e seu modo
de gerar raios — soltando-os pelas maos — é uma adaptagao ocidentalizada, semelhante
aos super-herdis americanos, ao invés de utilizar tambores, como nas representagoes
tradicionais japonesas. Além disso, o whitewashing, no qual personagens originalmente
asidticos sao interpretados por atores brancos, é evidente ao longo das diversas instdncias
do Mortal Kombat. Como o jogo faz parte da industria do entretenimento estadunidense,
na qual hd essa tendéncia de embranquecer personagens de outras etnias, ele acaba por
manter essa forma de apagamento da autenticidade cultural, reforcando a supremacia
branca. Isso ¢ ainda mais grave quando se atesta que sdo justamente os deuses asidticos
— que estao entre os lutadores mais fortes da franquia — os personagens que sofrem
whitewashing pela série. Os humanos, como Shujinko e Kung Lao, mantém-se asidticos.
Mas se o personagem comega a ter muita popularidade, como no caso de Sub-Zero,
ele pode simplesmente retornar em um jogo futuro como sendo caucasiano, sem que
haja qualquer explicagio para a mudanca de etnia do personagem.

Para além do whitewashing, o orientalismo fica explicito na representagio de deuses
e criaturas mitoldgicas de diferentes culturas. No caso dos o7is, hd uma simplificacio e
adaptagio para que se encaixem em um imagindrio de demdnios muito mais préximo
daquele da cultura crista. Além disso, a adaptagio dos deuses cananeus Moloque e
Asera em onis demonstra uma fusao inadequada e desrespeitosa de diferentes mitolo-
gias, simplificando complexas tradigoes religiosas em categorias demoniacas e malignas
mais palatdveis para um publico ocidental cristao. Também chama 2 aten¢io que os
onis classificados no jogo como inferiores sio aqueles que apresentam as caracteristicas
tradicionais do xintoismo, enquanto os onis classificados como superiores estariam
mais proximos da iconografia ocidental de demonios modernos, claramente estabele-
cendo uma hierarquia cultural na qual aquilo que possui caracteristicas visuais asidticas
¢ inferior e mais bestial — logo, primitivo — do que aquilo que possui caracteristicas
ocidentais, mais “civilizado”.

Nesse sentido, a série Mortal Kombat pode ser considerada um exemplo material de
orientalismo platdnico. Ainda que o jogo celebre a fotografia asidtica, as artes marciais,
armas brancas e técnicas chinesas e japonesas, hd uma representagio simplista e exoti-
cizada que, em dltima andlise, mantém a superioridade da cultura ocidental. O jogo
frequentemente funde diferentes culturas de maneira inadequada, criando um “oriente”
homogéneo e exotizado que serve apenas ao entretenimento ocidental, sem se configurar
como uma celebra¢io da cultura asidtica. O caso de Quan Chi é emblemdtico aqui. A
escolha de um ator paquistanés para representar um personagem japonés (o7) que tem
nome chinés é um exemplo material de como o “Oriente” é entendido monoliticamente
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pela produtora do jogo. Esse tipo de pratica ndo apenas perpetua esteretipos como
também reflete a visao eurocéntrica e imperialista da cultura pop estadunidense. O
jogo, ao incorporar tais elementos de forma caricatural e imprecisa, tratando-os todos
como equivalentes, evidencia os impactos do imperialismo na cultura popular.
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