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Einfiihrung

Manchmal sagt das, was wir verbergen, mehr iiber uns aus als das, was wir zeigen. Wer ist das
,,Jch*“? Verhilt es sich in sozialen Situationen anders als in der Einsamkeit? Muss man den
Erwartungen anderer gerecht werden? All diese Fragen werden in den Persona-Spielen so-

wohl durch das Arbeiten mit Metaphern als auch durch direkte Konfrontationen thematisiert.

Inmitten der belebten Straflen Tokios, trifft man auf eine Vielzahl von Menschen. Thre Ge-
meinsamkeit? Sie alle tragen Masken. Nicht die physische aus Stoff oder Plastik, sondern eine
metaphorische, die aus sozialen Rollenbildern besteht. Emotionen werden verborgen und ge-
sellschaftliche Identititen formen sich: die pflichtbewussten Arbeiter*innen, die fleiigen
Schiiler*innen und die familienbewussten Miitter. Im Strom der Menschenmassen Japans
nimmt man bestimmte kollektive Rollenbilder ein. In Japan, wo gesellschaftlicher Zusam-
menhalt durch Pflichten fiir das Wohl des Kollektivs herrscht, werden die individuellen Be-
diirfnisse der Einzelnen héufig hintenangestellt. Die nach Carl Gustav Jung benannte Persona
schiitzt und formt; doch sie belastet den Menschen auch.! Hinter diesen unsichtbaren Masken
verbergen sich oft Einsamkeit, Leistungsdruck und innere Zerrissenheit, der Schatten des

Selbst. 2 All diese Aspekte zeigen sich im Konflikt bei der Suche nach diesem ,,Selbst*.

Populérkulturelle Medien fungieren dabei nicht nur als Spiegel gesellschaftlicher Realititen,
sondern auch als Katalysator fiir Kritik. Die japanische Videospielreihe Persona (ein Spin-Off
der Shin Megami Tensei-Reihe) gehort zwar dem Unterhaltungsmedium an, setzt sich in den
Teilen 3-5 jedoch mit gesellschaftlichen Diskursen auseinander und wirft einen anderen Blick
auf das Ganze. Durch die Verbindung mit den psychoanalytischen Ansitzen von Jung wird
aus der Unterhaltung ein kulturelles Produkt, das soziale Spannungsfelder reflektiert, psycho-
logisch analysiert und gesellschaftstheoretische Diskurse miteinander verbindet. In dieser Ar-
beit wird untersucht, inwiefern die Persona-Reihe als ein Medium dient, in dem sich das ja-
panische Selbst hinterfragen und weiterentwickeln ldsst. Dazu werden gesellschaftliche Struk-
turen, psychologische Prozesse und japanisch-kulturelle Identititskonzepte (Nihonjinron®)
dargestellt. Symptome sollen durch die Spiele nicht nur benannt, sondern auch therapiert wer-

den.

! Vgl. Carl G. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, Ostfildern: Patmos 62023, S.69.
2 Vgl. Moriki Terada (hg. v.) et al., ,,Bildungsexpansion, demografischer Wandel und Ubergéinge in Japan®, Bil-
dung und Erziehung 57/2, 2004, S. 155—173, hier S. 162.

3 Vgl. Harumi Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, Portland: Trans
Pacific Press 2001, S. 61f.
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Zunichst muss der Alltag japanischer Schiiler*innen betrachtet werden, denn in den Spielen
durchleben die Spielenden genau diesen von Tag zu Tag mit all seinen Facetten (wie Wochen-
enden und Feiertage) iiber den Verlauf eines ganzen Schuljahres. Tagsiiber befinden sich die
jeweiligen Protagonisten Makoto Yuki (P3)*, Yu Narukami (P4)° und Ren Amamiya (P5)° im
Unterricht und nehmen am Unterricht teil. In der Freizeit stehen die verschiedenen Moglich-
keiten eines japanischen Schiilers zur Verfiigung: u. a. Schiilerjobs, Lernen im Café oder das
Pflegen zwischenmenschlicher Beziehungen. Zusitzlich 6ffnet sich ein iibernatiirlicher Raum.
In diesen surrealen Welten kimpft man gegen Schatten (Manifestationen des personlichen und
kollektiven Unbewussten’). Diese Dualitit schafft den Konflikt zwischen dem Bewussten
(Realitdt) und dem Unbewussten (der iibernatiirliche Raum), durch den die psychologischen
Ansitze Jungs mit der kollektiven Identitdtssuche Japans, dem Nihonjinron, reflektiert wer-

den.

T Live an honest student life g

Abb. 1 Das Schul-Setting in Persona 5.
Das Besuchen der Bildungseinrichtung
findet genauso in den Teilen 3 und 4 statt.
Wie in der Realitdt besucht man Unter-
richtsstunden und muss u.a. Fragen der
Lehrenden beantworten.

Abb. 2 Der Kontrast zur "normalen"”
Schule bildet der iibernatiirliche Raum,
in dem die Held*innen sich den Schat-
ten der Gesellschaft stellen.

4 Vgl. Shin Megami Tensei: Persona 3, Design: Atlus, Atlus/Deep Silver 2006.
3> Vgl. Shin Megami Tensei: Persona 4, Design: Atlus, Atlus/Deep Silver 2008.
6 Vgl. Persona 5, Design: Atlus, Atlus/Deep Silver 2016.

7 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S.47f.
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In der Realitét des Schulalltags zeigen sich Diskurse rund um die Themen Bildung, Arbeits-
welt und politische Auseinandersetzungen. Dabei wird das Institut ,,Schule® nicht nur als
Lernort, sondern auch als Mikrokosmos gesellschaftlicher Machtverhiltnisse und politischer
Dynamiken dargestellt. Die Arbeitswelt spiegelt den Leistungsdruck der Schiiler*innen wider,
indem Uberarbeitung, soziale Isolation und Suizide thematisiert werden. Im dritten Aspekt der
Realitdt (im Spiel) zeigt sich das politische Japan. Themen wie Genderrollen, Sexualitit,
Umweltprobleme und Korruption finden sich in den drei Persona-Spielen, die in dieser Arbeit
betrachtet werden. In den meisten Féllen werden diese Problematiken durch dystopische Alle-

gorien aufgegriffen, die auf reale Missstidnde hinweisen.

Doch wie findet man nun sein Selbst? Was ist das ,,Ich“? Mit diesen Fragen befasst sich der
tibernatiirliche Raum. Der Konflikt mit den Schatten dient der Selbstwerdung der Figuren, die
unter verschiedenen gesellschaftlichen Ungerechtigkeiten leiden. Durch Spielmechaniken und
der Narration werden jung’sche Konzepte wie Persona, Schatten, das Selbst, Archetypen und
das kollektive Unbewusste sichtbar. In den Spielen hort man im Moment der Akzeptanz des
Schattens den Spruch ,,I am thou, thou art I*. Im Dialog mit seinem Unbewussten und dem
Annehmen der eigenen verdringten Seite, findet die Individuation statt. Dies ist der therapeu-
tische Moment der Selbstwerdung, durch den die ,,Persona‘ erlangt wird. In den Spielen wird
die ,,Persona“ als Wesen des Selbst dargestellt. AuBerdem finden Tarotkarten (mit ihnen auch
die Archetypen von Jung) ihren Platz im Gesamtbild, denn sie dienen als Kategorisierung der
verschiedenen ,,Persona®. Jede wird einer Karte zugeteilt. Ein Beispiel, um dies zu verdeutli-
chen, ist Johanna von Orléans, die als solches Wesen die innere Kraft der Schiilerin Makoto
Nijima verkorpert und der Tarotkarte der ,,Hohepriesterin® zugeordnet ist. Dies dient nicht nur
den Spielmechaniken, sondern auch in der psychologischen Betrachtung der einzelnen Cha-

raktere und ,,Persona“.

Nach dem psychoanalytischen Exkurs bleibt die Frage nach dem japanischen kollektiven Un-
bewussten offen. Im dritten Abschnitt der Arbeit riickt der Nihonjinron-Diskurs in den Mittel-
punkt. Damit schlie3t sich der Rahmen der kulturanalytischen Betrachtung des ersten Kapi-
tels. Der Nihonjinron ist die wissenschaftliche Disziplin Japans, die sich mit der Frage nach
dem ,,Japanischen® auseinandersetzt. Was bedeutet es ,Japaner*in“ zu sein?® Beginnend in
der Nachkriegszeit findet dieser Diskurs seine Anfinge bei Ruth Benedict mit ihrem Werk
Chrysantheme und Schwert. Besonders der Kulturwissenschaftler Harumi Befu beleuchtet das

Nihonjinron ab der Jahrtausendwende kritisch, da es sich seiner Meinung nach zu sehr auf die

8 Vgl. Harumi Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61f.
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Abgrenzung zu anderen Kulturen fokussiert.” Dabei wird gezeigt, wie sich die Persona-Reihe
auf subtile Art und Weise Elemente des Diskurses aneignet und gesellschaftliche Konflikte als
zu losende Probleme darstellt. Dennoch zeigen sich alte Muster, die kritisiert werden, aber in
die Spiele zuriickfinden. Ein Beispiel dafiir ist die Betrachtung der Queeren-Identitdten und
Sexualitdten. Die Spiele vermitteln einen fortschrittlichen Gedanken der Gleichberechtigung,
gehen dann jedoch wieder einen Schritt zuriick, indem sie kollektive Klischeebilder einbin-
den. Genau dieses Hin und Her zeigt die Unentschlossenheit und die tiefe Verankerung in der
japanischen Gesellschaft. Man kann davon sprechen, dass sich hier kulturelle Selbstdeutung

und psychologische Reflexion verschrinken und zumindest neue Perspektiven eroffnen.

Die vorliegende Arbeit zeigt in ihrer Gesamtheit eine interdisziplindre Analyse der Persona-
Reihe, die Schnittstellen zwischen der Medienwissenschaft, Psychologie, Kulturwissenschaft
und Soziologie im Kontext des Nihonjinron aufbaut. Sie zeigt ebenfalls, dass digitale Spiele
nicht nur Unterhaltungsmedien sind, sondern ein Spiegel gesellschaftlicher Zustinde und ein
Raum der Selbstreflexion. Es gibt Anhaltspunkte dafiir, dass sie als Werkzeuge zur Auseinan-

dersetzung mit Identitédt, Gemeinschaft und Wandel herangezogen werden konnen.

° Vgl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61-63.
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1. Personas Alltag als Spiegel sozialer Strukturen

Der Wechsel des Wohnraums bringt vor allem in jungen Jahren viele Verdnderungen im Le-
ben und Alltag eines Menschen mit sich. Das Zuriicklassen der alten Schule, Klassenkame-
rad*innen, der bekannten Stralen und Geschifte beendet den bisherigen Lebensabschnitt.
Hinzu kommt die Entfernung von den Eltern (oder Erziehungsberechtigten), wodurch sich ein
ganz anderes Spannungsfeld erdffnet. Dazu die unbekannten Umsténde des neuen Ortes, in
welche man hineingeworfen wird, konnen dazu fiihren, dass man sich als Fremde*r oder Au-
Benseiter*in in der neuen Gegend fiihlt. Die neue Schule, die Mitschiiler*innen, die Leh-
rer*innen, die Wege, die Geschifte oder auch die Nachbarn sind nun Teil des neuen Alltags.
Genau in dieser Situation befindet man sich zu Beginn des dritten, vierten und fiinften Teils
der Persona-Videospielreihe. Die jeweiligen Protagonisten Makoto Yuki (P3), Yu Narukami
(P4) und Ren Amamiya (P5) befinden sich zu Beginn in einer dhnlichen Situation. Sie ziehen
in eine neue Ortschaft und leben dort weit weg von ihren Eltern. Der Grund fiir diesen Umzug
ist bei allen dreien unterschiedlich. Aufgrund ihrer Einzigartigkeit werden sie in den folgen-

den Abschnitten nidher betrachtet.

Alle drei Teile arbeiten mit den gleichen Einstiegsmomenten in die Spielwelt. Man macht sich
mit der neuen Umgebung vertraut. Das Herantasten an die neuen Gegebenheiten und Men-
schen fiihrt somit nicht nur die Hauptfiguren in diese neue Gegend ein, sondern auch die Spie-
ler*innen. Zu Beginn zeigt eine Zwischensequenz die Ankunft mit dem Zug in der neuen
Stadt. Die erste Aufgabe ist das Einziehen in die neue Unterkunft. Dabei lernt man die Perso-
nen des Hauses kennen. Im weiteren Verlauf steht das Vorstellen in der Schule an. Als neues
Mitglied in der Bildungseinrichtung zieht man die Blicke auf sich. Man hort das Gefliister der
Schiiler*innen, die sich ein erstes Urteil bilden. Ein Gefiihl des Fremdseins macht sich breit.
Wie ein Fremdkorper findet man sich in dieser geschlossenen japanischen Gesellschaft wie-
der. Mit dem Stigma des Auflenseiters gebrandmarkt, ist es in der Regel wichtig, sich anzu-
passen und Teil des dort herrschenden Systems zu werden. Denn im schlimmsten Fall wird
man negativ behandelt, wenn nicht sogar ausgeschlossen.!® Mit diesem Problem muss sich
vor allem der Protagonist Ren Amamiya aus Persona 5 auseinandersetzen, welcher noch zu-

sitzlich eine Vorstrafe mit sich bringt.

Der Einstieg in das neue Leben ist geschafft, nun gilt es, sich an den neuen Alltag zu gewoh-

nen. Wie man direkt erfihrt, lebt man im Spiel das kommende Schuljahr von Tag zu Tag. Das

10Vgl. Sharon Kinsella, ,,Japanese subculture in the 1990s: otaku and the amateur manga movement®, The Jour-
nal of Japanese Studies 24 /2, 1998, S. 289-316, hier S. 292.
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gilt ebenso fiir die Spieler*innen. Aufwachen, zur Schule gehen, den Nachmittag mit ver-
schiedenen Aktivititen fiillen und den Tag im Bett ausklingen lassen. Diese Routine wird
nicht nur von den Figuren in der diegetischen Welt verlangt, sondern auch von der Person vor
dem Bildschirm. Dariiber hinaus fiihrt ein plotzliches Erlebnis in den ersten Tagen im neuen
Lebensraum zum Kontakt mit einer iibernatiirlichen Ebene, die ab diesem Zeitpunkt parallel
zur realen Welt fiir die Hauptbesetzung existiert. Diese besitzt in jedem Teil eine einzigartige
Form. In Persona 3 erlebt man die Geisterstunde (,,Dark Hour*), die verborgene 25. Stunde
des Tages. In Persona 4 erlebt man den Nebel voller monstroser Kreaturen und den ,,Midnight
Channel im Fernseher als Tor zum Ubernatiirlichen. Und im fiinften Teil ist das ,,Metaverse*

iber eine Handy-App erreichbar und stellt eine Verzerrung der Realitédt dar. Trotz dieser bei-

den nebeneinander existierenden Rdume geht der Alltag weiter. Nur wird dieser mit dem

Ubernatiirlichen ergiinzt.

Abb. 3 Der in Persona 3 verwendete Kalender mit dem
Zusatz des Mondzyklus, der fiir die iibernatiirliche Welt der
"Geisterstunde" wichtig ist, da bei jedem Neumond ein hoch-
rangiger Schatten erscheint.

Abb. 4 In Persona 4 wird die Wettervorhersage angezeigt,
die einen Einfluss auf den Kreaturen beinhaltenden Nebel
hat.

AuBerdem ist der Fernseher in der rechten unteren Ecke eine
Anspielung auf den zu Mitternacht erscheinenden ,,Midnight
Channel*.

Abb. 5 Neben dem iiblichen Kalender werden die Ergebnisse
verschiedener Umfragen zum Thema Phantomdiebe in den
sozialen Medien der diegetischen Welt von Persona 5 présen-
tiert.




Bei der Auseinandersetzung mit dem in der Spielreihe dargestellten japanischen Alltag darf
der Aspekt des iibernatiirlichen Raums nicht aufler Acht gelassen werden. Denn bei der Ent-
scheidung, was man ,,heute” machen wiirde, ist dieser eine Alternative und gehort neben dem
,hormalen® Alltag der Schiiler*innen zu den moglichen Aktivititen. Durch den tiglichen Ab-
lauf wird eine Nihe zu den Spieler*innen geschaffen. Man durchlebt einen Alltag im Alltag.
Je nach Altersgruppe dndert sich der Bezug zum Spiel. Bei der Fahrt zur Schule kénnen zwei
Situationen entstehen. Ist man selbst Schiiler*in erfihrt man eine Verdoppelung des Alltags
von der Schule zur Schule. Altere Generationen erleben hingegen eine Wiederholung ihrer
Schulzeit. Der geregelte Tag, an dem man in die Bildungseinrichtung geht, sich den Lehrstoff
aneignet, seine Mitschiiler*innen trifft und mit ihnen die Pausenzeiten verbringt. Dieses Ge-
fiihl der Vertrautheit erfordert die Teilnahme an der Interaktion mit dem Spiel. Die Handlung
der Eingabe dient als Integration und gleichzeitig als Eingewohnung in die Spielwelt. Wollte
man dies in einem anderen Medium umsetzen, wire der Effekt kaum wahrnehmbar. Diesbe-
ziiglich findet sich gerade in dieser Reihe ein passendes Gegenbeispiel. Das Studio hinter den
Spielen hat fiir alle drei hier behandelten Teile jeweils eine eigene Animationsserie in Auftrag
gegeben. Nun wird das Medium gewechselt. Anstelle eines/einer Mitbeteiligten nehmen wir
nun die Rolle eines/einer Zuschauer*in ein. Die Interaktion durch den Controller-Input geht
verloren und die ,,aktive Teilnahme am Schulalltag findet dadurch nicht mehr statt. Dies ldsst
sich am Beispiel des Unterrichts beobachten. Die Zwischenfragen der Lehrkraft werden von
den jeweiligen Protagonisten in der Animationsserie beantwortet. In den Spielen hat man je-

doch eine Auswahlméglichkeit verschiedener Antworten und erhilt selbst das Moment, dar-

tiber nachzudenken, welche die richtige sein konnte.

Abb. 6 Die Lehrende stellt dem
Protagonisten von Persona 5
eine Frage wihrend des Unter-
richts.  Ahnliche  Situationen
finden ebenfalls in Persona 3
und 4 statt.




Die Spieler*innen werden fiir korrekte Aussagen zusétzlich belohnt. Es macht einen Unter-
schied, ob man selbst durch die korperliche und geistige Interaktion am Geschehen beteiligt
ist oder nur iiber die Schultern der jeweiligen Personen schaut. Genau dieses Einbinden in die
Spielwelt fiihrt dazu, dass verschiedene Aspekte des Alltags und der Gesellschaft betrachtet
werden. Wie zu Beginn erwihnt, schliipft man in die Rolle des Fremden in einem vorherr-
schenden System, in das die Spielfigur und die Spieler*innen blind hineinstolpern. Dadurch
erfolgt die Einordnung als AuBlenseiter*in. Dies hat zur Folge, dass man die Gesellschaft beo-
bachtet, analysiert und versucht, sich ihr anzupassen. Wihrend dieses Prozesses werden im-
mer wieder Probleme einzelner Akteure des Systems aufgezeigt. Interessant dabei ist, dass der
Blick von auflen die Einordnung positiver und negativer Eigenschaften lesbarer darstellen

kann.

1.1. Die Schule als gesellschaftlicher Mikrokosmos

Die Persona-Reihe des Entwicklers Atlus ist einerseits fiir ihr einzigartiges Kampfsystem und
ihre tiefgriindige Erzdhlweise bekannt. Andererseits zeichnet sie sich durch einen weiteren
Aspekt aus: den detaillierten Versuch, das Alltagsleben japanischer Schiiler*innen darzustel-
len. Das Schulsystem stellt neben dem Gameplay ein zentrales Narrativelement dar und er-
zeugt einen inneren Konflikt innerhalb der Spieler*innen. Der Protagonist besucht regelméfig
den Unterricht, beantwortet Priifungsfragen und kniipft soziale Kontakte mit seinen Mitschii-
ler*innen und Lehrer*innen. Diese spielerische Simulation des Schulalltags ist mehr als nur
ein Detail, denn sie beeinflusst direkt die Wahrnehmung der Spieler*innen in Bezug auf Bil-
dung, Disziplin und soziale Dynamiken direkt. Fiir die Jiingeren bedeutet dies, dass sie nach
der Schule nach Hause gehen, um noch einmal ,,zur Schule zu gehen*. Die Erwachsene hin-
gegen verspiiren ein nostalgisches Gefiihl, das sich auf ihre eigene Jugend bezieht. Der gere-
gelte Alltag, die Moglichkeit zu lernen, Priifungen abzulegen und mit Klassenkameraden zu
interagieren, versetzt sie in die Haut des Protagonisten, also eines jugendlichen Schiilers. So

wird das Spiel zu einem ,,Alltag im Alltag®.

In diesem Kapitel wird die Gestaltung des Schulsystems in Persona analysiert und die Me-
chanismen untersucht, mit denen Lernprozesse, Gruppenzugehorigkeit und personliche Ent-
wicklung dargestellt werden. Zusitzlich betrachten werden, wie diese Darstellung des Schul-
systems das Bild der Spieler*innen iiber das japanische Bildungssystem formt — sei es durch

,realititsnahe Einblicke oder stilisierte Ubertreibungen.
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Der Alltag und die Zukunftsaussichten japanischer Schiiler*innen werden insbesondere durch
das Bildungssystem geprégt. Die strenge Struktur, der hohe Leistungsdruck und die langen
Lernzeiten sind besonders herausfordernd.!! Diese Realitiit spiegelt sich in der Persona-
Spieleserie wider, die den Schulalltag als wichtigen Bestandteil des Gameplays darstellt. Das
Besondere daran ist die Ndhe zu den Spieler*innen. Sie werden mit einbezogen und sind so-
mit Teil des Systems und Nicht-Japaner*innen lernen auf diese Weise die verschiedenen As-

pekte der japanischen ,,Schule* kennen.
Sie umfasst:
e Grundschule (Shogakko): 1. bis zur 6. Klasse.
o Mittelschule (Chiigakko): 7. bis zur 9. Klasse.
e Oberschule (Koko): 10. bis zur 12. Klasse.
o Universitiit (Daigaku): Vier Jahre Studium mit Zulassungsverfahren'?

In diesem wettbewerbsorientierten System miissen die Schiiler*innen regelmifig Priifungen
ablegen, die innerhalb des Jahrgangs in Rankings verglichen werden. Besonders am Ende der
Oberschulzeit stehen die Aufnahmepriifungen fiir die verschiedenen Universititen bevor. Der
Druck, gute Noten erzielen zu miissen, ist enorm, denn sie sind entscheidend fiir die Aufnah-
me an bekannten Universitdten und damit fiir den spiteren beruflichen Erfolg. Auflerhalb der
regulidren Schulstunden werden diesbeziiglich oft zusitzliche Nachhilfestunden oder private

Lernkurse (,,juku‘) besucht, um sich auf die Universititsaufnahmen vorzubereiten.'?

1.1.1. Das Schulsystem in Persona

Das japanische Bildungssystem wird in den drei behandelten Persona-Spielen durch die Dar-
stellung von Schulen, Lehrern und Priifungen veranschaulicht. Damit werden die damit ver-
bundenen sozialen Normen erfahrbar gemacht. Obwohl jedes Spiel einen leicht anderen Blick
auf das Schulsystem wirft, gibt es doch Gemeinsamkeiten in der Art und Weise seiner Darstel-

lung.

In Persona 3 wird das Schulsystem als ein Ort des Ubergangs und der Belastung fiir die Schii-

ler*innen dargestellt. Der Hauptcharakter und sein ndheres Umfeld sehen sich mit den Her-

"1'Vgl. Moriki Terada (hg. v.) et al., ,,Bildungsexpansion, demografischer Wandel und Ubergiinge in Japan®,

S. 162.

12vgl. 0. A., ,,Japanese Educational System. About Japanese Educational System and Japanese Schools*, JA-
PAN Educational Travel, https://education.jnto.go.jp/en/school-in-japan/japanese-education-system/, 19.03.2025.
B Vgl. O. A., NCEE, https://ncee.org/japan/, 19.03.2025.
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ausforderungen des Erwachsenwerdens konfrontiert. Dazu zidhlen auch die Anforderungen des
Schulsystems. Vor allem der Druck, in Priifungen gut abzuschneiden und ein ,,lebenswertes*
Leben zu fithren, wird thematisiert. Das Spiel zeigt, dass die Schule nicht nur als Ort des Ler-
nens dient, sondern auch als Symbol fiir die Erwartungshaltung der Gesellschaft an Jugendli-
che aus verschiedenen sozialen Schichten. Die schulische Realitéit und die iibernatiirliche Be-

drohung, gegen die die Figuren kimpfen, dienen dabei als Gegenpole.

Fiir Spieler*innen bedeutet dies, dass der Schulalltag, obwohl er realitdtsnah dargestellt wird,
von der eigentlichen Handlung, die sich um die Dark Hour und die Kampfe gegen die Schat-
ten dreht, ablenkt. Dennoch ist der schulische Teil in Persona 3 von Bedeutung, da er die

Charakterentwicklung und die sozialen Beziehungen unterstiitzt.

In Persona 4 ist das Schulsystem stédrker in das soziale Leben der Charaktere integriert. Die
Schule in Inaba wird als Mikrokosmos der Gesellschaft dargestellt, in dem sich Vorurteile und
die Unterdriickung des ,,Ichs* sich widerspiegeln. Mit der Ankunft des Protagonisten wird die
Schule zu einem Ort, an dem Geheimnisse enthiillt und aufgedeckt werden. Der Unterricht,
die Lehrer*innen und die Priifungen entwickeln sich dabei von einem ,,nur Teil des Alltags
zu Katalysatoren fiir die Entwicklung personlicher und sozialer Konflikte der Charaktere. Die
Schulzeit beeinflusst direkt, wie sie miteinander interagieren und wie sie sich als Individuen

entwickeln.

Die Anforderungen des Schulsystems bieten die Moglichkeit, die Zeit sinnvoll zu verwalten.
AuBerhalb der Schulstunden wird mit dem Lernen verbracht, um sich im Schulranking hoch-
zuarbeiten. In Persona 4 werden Noten und schulischer Erfolg nicht nur als Selbstzweck,
sondern auch als Teil sozialer Interaktionen dargestellt. Das Spiel nutzt die Schule als Institu-
tion der Entwicklung, um das Thema der Identitit zu vertiefen: Die Schiiler*innen suchen
nach ihrem wahren Selbst und kdmpfen gegen die falschen Masken, die sie tragen miissen,

um den gesellschaftlichen Erwartungen gerecht zu werden.

Persona 5 setzt das Schulsystem in eine etwas andere zentrale Rolle, da das Spiel stark von
Themen wie Rebellion und der Konfrontation mit Autorititen geprégt ist. Die Schule in To-
kio, in der der Protagonist seinen Alltag verbringt, ist ein Ort, an dem die Jugendlichen mit
dem autoritiren und normativen System konfrontiert werden, das ihnen von der Gesellschaft
auferlegt wird. Der Druck, sowohl akademisch als auch sozial erfolgreich zu sein, ist spiirbar.
Die Schule und die sie verkdrpernden gesellschaftlichen Strukturen werden in Persona 5 mit

einem kritischen Blick betrachtet. Das System wird als repressiv und kontrollierend wahrge-
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nommen. Um aus diesem auszubrechen, wird die Mitgliedschaft in Schulclubs explizit aus

dem Spiel herausgehalten. Der Protagonist bricht somit aus dem ,,Gefangnis: Schule* aus.

Das bedeutet, dass das Schulsystem nicht nur eine Spielmechanik, sondern auch eine Platt-
form fiir die politische und soziale Rebellion gegen eine systemische Ungerechtigkeit dar-
stellt. Der Protagonist und seine Freunde, die Phantomdiebe, versuchen, die Herzen der Er-
wachsenen zu veridndern und den Einfluss korrupter gesellschaftlicher Normen zu iiberwin-
den. Die Institution ,,Schule wird hier als ein Mikrokosmos betrachtet, der die gro3eren ge-

sellschaftlichen Missstinde widerspiegeln soll.

In allen drei Spielen stehen Figuren im Mittelpunkt, die sich politisch mit dem System ,,Schu-
le* auseinandersetzen. Ob gesellschaftspolitisch, sozialpolitisch oder genderpolitisch: Jede
Figur durchlduft ihre eigene Geschichte. Diese Momente werden im Verlauf der Arbeit aufge-

arbeitet und bieten somit einen tieferen Einblick in die politische Rolle der Schule.

Schule als interaktives Element

Das Institut ,,Schule* spielt in den untersuchten Werken nicht nur als Setting eine zentrale
Rolle, sondern auch als ein Mechanismus, iiber den die Spiele gesellschaftliche Normen re-
flektieren, hinterfragen und durch die Interaktion mit den Spieler*innen beeinflusst werden. In
allen drei Spielen dient der Schulalltag als strukturierendes Element. Der Tagesrhythmus
zwingt zur Planung und Priorisierung. Dadurch entsteht eine Parallele zur japanischen Reali-

tit von Disziplin und Leistung.'*

Insbesondere die Zeiteinteilung spielt im schulischen Kontext eine wichtige strukturierende
Rolle. Ubergeordnet findet ein geregeltes Schuljahr statt, das von Kalendertag zu Kalendertag
verlduft. So finden Unterrichtsstunden und Priifungen ihren Platz, fiir die ebenfalls zwischen-
durch gelernt werden muss. Die Entscheidung, wie viel Zeit fiir Schule, Freunde oder iiberna-
tiirliche Phiinomene verwendet wird, bleibt dem/der Spieler*in iiberlassen. Dementsprechend
gibt es Konsequenzen fiir das Lernen oder Nichtlernen in Form von besseren oder schlechte-

ren Belohnungen.

14 Vgl. Marc Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, Mechademia.:
Second Arc 5, 2010, S. 311-323, hier S. 311f.
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Abb. 7 In Persona 4 gibt es zwei Priifungsphasen. Wer das beste Ergebnis erzielt, erhilt eine Belohnung. Wéhlt man die
falschen Antworten aus und erreicht durch das Lernen nicht die bendtigten Werte, landet man auf der Ranking-Liste des
Jahrgangs ganz unten.

Die Interaktion zwischen Spielenden und Schule ist somit keine Kulisse, sondern tief in das
moralische und politische System der Spiele eingebunden. Sie zwingt zum Nachdenken iiber
Autoritit, sozialen Gruppenzwang und die Moglichkeit, Individualitdt zu entwickeln. Ob Er-
wachsenwerden (P3), die Selbstfindung (P4) oder die Rebellion (P5): Die Schule behilt ihre
Rolle als Entwicklungsort.

1.1.2. Afterschool als sozialer Raum

Zum Alltag von Schiiler*innen gehort die Freizeit nach der Schule. Wie genau wird diese nun
in den drei Persona-Spielen genutzt? Auf diese Frage gibt es mehrere Antworten, die sich je
nach dem jeweiligen narrativen Moment richten. Manchmal kommen die Spieler*innen nicht
daran vorbei, zu bestimmten Aktivititen gedringt zu werden. Ohne Handlungsfreiheit landet
man an verschiedenen Orten, wenn es die Erzdhlung so vorgesehen hat. An anderen Tagen

bleibt die Welt jedoch offen:

e (Clubaktivititen in der Schule

e Lernen an den verschiedensten Orten

e Biicher lesen

e Zeit mit Freunden oder in der Stadt verbringen

e Vorbereitungen fiir die kommenden Antagonisten treffen (Ausriistung, Heilmittel und
sonstige Gegenstinde kaufen)

e An den eigenen Fiahigkeiten feilen und sich in den Kampf stiirzen
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Ein gewisses Mal} an Ressourcenmanagement und Zeitmanagement wird von den Spielenden
erwartet. Es ist nicht ungewohnlich, dass beim ersten Spielen nicht alles optimal lduft. Wenn
gewisse Werte bestimmte Schwellen nicht erreichen, bleiben einige Dialoge gesperrt. Fehlt es
beispielsweise an ,,Mut“, wird der Protagonist bei einigen Personen nicht den Mut fassen

konnen, diese anzusprechen.

’ Status

Abb. 8 Die fiinf Werte, die zum Beispiel
foerledue Diligence in Persona 4 bendtigt werden, um
bestimmte  Gesprichsoptionen  oder
Aktionen auswihlen zu konnen.

Expression Understanding

@ Switch Info @ Back

Um das zu erreichen, ist die Auseinandersetzung mit den Freizeitaktivitdten ein wichtiger As-

pekt. Wie funktioniert das genau?

Fiir Schiiler*innen ist das Lernen ein wesentlicher Aspekt des Alltags. Man eignet sich Wissen
(hier: Knowledge) an. Setzt man sich in ein Café oder in die Schulbibliothek, lernt der Prota-
gonist sein ,,Wissen“. Als kleines Extra: An regnerischen Tagen lernt es sich umso besser und
der Wissenswert steigt stidrker. Es existieren verschiedene Orte und Situationen, die solche
Boni bieten konnen. Wie in der Realitdt kann man an verschiedenen Tagen, Situationen und
Orten besser oder schlechter lernen. Das Gleiche gilt fiir die anderen Werte. Nur eben nicht im
Café oder in der Bibliothek, sondern in der Spielhalle bei den Arcades oder in den in Japan

beliebten Batting Cages.

Auch Aktivitdten in der Schule diirfen nicht fehlen. Eine Ausnahme hierfiir ist Persona 5. Die
Teilnahme an Schulclubs stellt in Persona 3 und 4 ebenfalls einen wesentlichen Aspekt in der
Zeiteinteilung dar. Dies spiegelt die Bedeutung auBlerschulischer Aktivititen im japanischen
Bildungssystem wider. Ob Basketball, FuBlball, Theater oder Musik: Die Mitgliedschaft in
diesen Clubs steigert nicht nur die oben genannten Werte, sondern dient zusitzlich der Ent-
wicklung sozialer Kontakte. In der Regel steht pro Club eine Person als sogenannter ,,Social

Link* bereit. Damit wird veranschaulicht, inwiefern soziale Bindungen in der japanischen
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Schulzeit durch gemeinsame Aktivititen gepridgt werden. Es entsteht ein Gefiihl der Dazuge-

horigkeit.

Um auf Persona 5 zuriickzukommen: Genau das ist der entscheidende Punkt, weshalb diese
Clubs bewusst nicht besucht werden konnen. Als Aufenseiter*in, die von der Gesellschaft
ausgeschlossen ist, findet man in der Schule ebenfalls keinen Anschluss. Zeitmanagement
findet hier in der Begegnung mit anderen ,,Auflenseiter*innen® statt. Beispiele sind ein Ex-
Yakuza in seinem Spielzeugwaffenladen, eine in Ungnade gefallene Arztin in einer Praxis in
einer Seitengasse oder eine Journalistin, die korrupte Politiker*innen trotz des Ausschlusses
aus der Arbeit durch ihren Chef verfolgt. An diesen und vielen anderen Beispielen lésst sich
die Vielfalt gesellschaftlicher Problemlagen aufzeigen. Sowas kann nicht nur im schulischen
Umfeld dargestellt werden. Die vollige Distanzierung von der Institution ,,Schule und den
darin angebotenen Aktivitdten zeigt somit die rebellische Natur gegen den Status Quo des
Systems in Persona 5. AuBlerdem ergibt sich dadurch ein kleiner zusitzlicher Aspekt der Im-
mersion in das urbane Leben. Durch das Erkunden der Stadt und der angebotenen Freizeitak-
tivitditen sowie die Flucht aus der Schule wird die Freizeitkultur Japans auf spielerische und

organische Weise dargestellt.

Die Moglichkeiten sind vielféltig, weshalb die Freizeit entsprechend gestaltet werden muss.
Die Aktivititen sind nicht nur atmosphérische Ergdnzungen, sondern auch essenzielle Game-
play-Mechaniken. Freiheit und Druck gehen hier Hand in Hand und erzeugen einen Konflikt
innerhalb der Spieler*innen. Ahnlich verhilt es sich in unserem realen Alltag, der ebenfalls
ein Drahtseilakt zwischen Entspannung/Spal3 und Stress ist. Erledigt man seine Hausaufgaben
oder unternimmt man lieber etwas mit Freunden? An diesem Punkt hat sich jede*r schon ein-
mal im Leben befunden. Genauso wie unsere Zeit endlich ist, besitzt das Schuljahr in Per-
sona, in welchem die Geschichte stattfindet, nur begrenzt Zeit. Dadurch entsteht die spannen-
de Wahrnehmung, dass wir unsere Entscheidung, die Hausaufgaben zu machen, zuriickstellen
und stattdessen in ,,Hausaufgaben™ im Spiel investieren. Dieser Effekt wird verstirkt, wenn
man als Spieler*in aus Japan und zusitzlich noch als Schiiler*in spielt: Man wechselt zwi-

schen dem ,,Real*“-System und dem ,,Spiel“-System hin und her.

16



1.2. Die japanische Arbeitswelt

In Japan hat Arbeit einen hohen Stellenwert in der Gesellschaft. Wer arbeitet, gilt als tragen-
der Teil der Gesellschaft und ist somit Teil der sozialen Landschaft.!> Doch genau dieser Ge-
danke fiihrt neben den offensichtlich ,,positiven* Aspekten auch zu einer Reihe von negativen.
Die Realitit findet ihren Spiegel in der medialen Welt, in welcher kritische Auseinanderset-
zungen stattfinden. Besonders die Persona-Spiele scheuen sich nicht, wenn es darum geht die
problematischen Punkte anzusprechen. Keine Altersgruppe bleibt von der Arbeitswelt ver-
schont. Schon frith wird eingetrichtert, dass man als funktionierendes Mitglied der Gesell-
schaft einen Job braucht; im besten Fall einen hoch angesehenen. Daher finden in den Ober-
schulen (Koko) Fragebdgen und individuelle Gespriche zu den Karrierewiinschen statt. Diese
sogenannten Shinro Shido (zu Deutsch: Karriereweg) dienen dazu, den Schiiler*innen auf
ihren Wunschweg zu begleiten und zu unterstiitzen. In der Realitit konnen diese ,,Wege* je-
doch schon sehr frith ausgeschlossen werden, wenn die aktuellen schulischen Leistungen und

das Verhalten nicht passen. '

Ahnliches findet sich spiter in der Arbeitswelt ebenfalls wieder. Neben den langen Arbeitsta-
gen, die die langen Schultage ersetzen, werden Ergebnisse und Verhalten von Vorgesetzten
unter die Lupe genommen. Dies kann im Falle von nicht ,,zufriedenstellenden* Verhiltnissen
bis hin zu Mobbing fiihren. Eine vom Ministerium fiir Gesundheit, Arbeit und Soziales durch-
gefithrte Umfrage hat im Jahr 2016 ergeben, dass jede dritte Person bereits Opfer von Macht-
missbrauch und Mobbing geworden ist.!” Diese Missstinde werden in zwei Kategorien einge-
teilt: physische und psychische Misshandlungen. Der gesellschaftliche Leistungsdruck be-
giinstigt das Mobbing am Arbeitsplatz.'®

Eine der Konsequenzen der Missstinde ist die Unterdriickung der Individualitét. Es ist wich-
tig, Teil der funktionierenden Gesellschaft zu sein. Hier spielen die langen Arbeitszeiten eine
entscheidende Rolle. Durch den sozialen Druck neigen Arbeiter*innen dazu, mehr Zeit zu
investieren, wodurch sich zwei der bekanntesten Probleme Japans entwickelt haben: Uberar-

beitung und Ausbeutung.! Ein passendes und bekanntes Beispiel aus der Popkultur ist das

15 Vgl. K. Victor Ujimoto, ,,Modernization, Social Stress and Emigration®, Modernization and Stress in Japan,
hg. v. Toyomasa Fuse, Niederlande: Brill 1975, S.77.

16 Vgl. LeTendre, Gerald K, ,,Constructed aspirations: Decision-making process in Japanese educational selec-
tion“, Sociology of education, New York: Payne Educational Sociology Foundation, 1996, S.193.

17 Vgl. Hiromasa Ogawa/Harold Godsoe/Moeko Takeda, ,,Advice from Japan’s Law Against Power Harass-
ment®, Kojima Law Offices, https://www.kojimalaw.jp/en/articles/0003, 02.07.2024.

18 Vgl. Nadine Suchan, ,,Mobbing in Japan — ein kleiner Uberblick*, Sumikai, https://sumikai.com/nachrichten-
aus-japan/mobbing-in-japan-ein-kleiner-ueberblick-140558/, 19.03.2025.

19 Vgl. Matthias Miiller, ,, Kardshi und die Reaktion des Rechts*, ZJapanR 51, 2021, S. 273-312, hier S.311f.
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Animationsstudio Mappa. Die beliebte Qualitit spricht fiir sich, doch steckt dahinter die Aus-
beutung der Arbeitenden. Diese miissen durchgehende Uberstunden leisten, erhalten minimale
Gehilter und sind stindigem Druck ausgesetzt. So erging es vielen Animator*innen, die sich
offentlich zu den Umstinden geduBert und dieses von der Gesellschaft ignorierte Problem

somit in den Mittelpunkt geriickt haben.?°

Diese Probleme fiihren zu leichten bis schwerwiegenden psychischen und physischen Symp-
tomen bei den Betroffenen. Die stidndige Arbeit erschopft die Arbeiter*innen, sodass sie fast
jede Sekunde in ihrer Freizeit zum Schlaf nutzen miissen. Selbst wenn sich diese Sekunde im
Zug oder auf einer Bank im Park finden ldsst. Das Schlafen in der Offentlichkeit
(inemuri) st positiv in der japanischen Gesellschaft konnotiert, doch ist es genau das Anzei-
chen von schlechten Arbeitsumstinden.?! Zwar gehort dieser Zustand noch zu den leichteren

Symptomen, dennoch muss man ihn erwéhnen.

offentlichen Orten (inemuri), zu
sehen, wie es beispielsweise in
Ziigen iiblich ist.

\I
‘ Abb. 9 Hier ist das Schlafen an

Der soziale Druck dringt Arbeitenden und Schiiler*innen zunehmend in Richtung von psychi-
schen Problemen. Ein Gefiihl der Obdachlosigkeit im metaphorischen Sinne entsteht. Die

Gesellschaft als das Zuhause geht verloren. Da keine Moglichkeit zur Wiedereingliederung

20'Vgl. Harith Adam, ,,Jujutsu Kaisen Animators Speak Out on Working Conditions, Reveal Episodes Are Com-
pleted Hours Before Airtime*, IGN Southeast Asia, 20.11.2023, https://sea.ign.com/jujutsu-kaisen-

1/208983/news/jujutsu-kaisen-animators-speak-out-on-working-conditions-reveal-episodes-are-completed-

hours-before, 10.07.2024.
2 vgl. Brigitte Steger, ,,Getting Away with Sleep: Social and Cultural Aspects of Dozing in Parliament*, Social
Science Japan Journal 6/2, Oxford: Oxford University Press 2003, S. 181.
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gesehen wird,, entstehen Fille von Hikikomori** (Vereinsamung) bis hin zu Todesfillen. Letz-
teres ist eine korperliche und psychische Reaktion auf den ,, Tod durch Uberarbeitung® (karos-
hi).”® Neben dem iiblichen Herzinfarkt und dem Schlaganfall zihlt der Selbstmord zu den
weiteren Konsequenzen. Die hohe Suizidrate Japans spricht fiir sich. Das Problem mit diesem
Thema nicht richtig umgehen zu konnen, ist einer der prominentesten negativen Aspekte Ja-
pans. Beliebte Suizidorte wie der Suizidwald Aokigahara am Fulle des Mount Fuji ziehen

internationale Touristen an.>*

Insbesondere Persona 5 veranschaulicht all diese Kritikpunkte an der Arbeitswelt. Einer der
Antagonisten im Laufe des Spiels ist der CEO des Unternehmens Okumura Foods und der
Fast-Food-Kette ,,Big Bang Burger®. Fiir die Wahrnehmung des Unternehmers sind die Ar-
beitsbedingungen und -zeiten seiner Angestellt*innen von keinem Interesse, solange Ergeb-
nisse erzielt werden. Das ist der Grund, weshalb sich die Kette in dem Narrativen global aus-
bauen konnte. Beim Nachforschen erfiahrt man, dass gesundheitliche und psychische Vorfille
(u. a. auch Suizide) keine Seltenheit sind, jedoch unter den Teppich gekehrt wurden. Erst
nachdem der CEO von den Held*innen bestraft worden ist, sieht er seine Fehler ein und ver-
lautet seine Fehler in einer Pressekonferenz. Mit dieser sehr direkten Auseinandersetzung mit
der Vernachlidssigung der Gesundheit und dem metaphorischem ,,Entsorgen von Arbei-
ter*innen wird hier ein groBBer Aspekt der Gesellschaft reflektiert und die Konsequenzen fiir
ein solches Handeln dargestellt. Denn entgegen dem Kollektivgedanken findet die Ausbeu-
tung mit der Begriindung eines ,,Sinnes fiir die Gesellschaft* statt, den die Biirger*innen mit

dem ,,Sinn des Lebens‘ gleichsetzen.

Abb. 10 In der kognitiven Welt des
Unternehmers sind seine Angestellten
fur ihn wegwertbare Roboter. Diese
werden eingeschmolzen, sobald sie
nicht mehr von Nutzen sind. Andere
Roboter wiederum horen auf zu funk-

‘4 ! ‘/,h . tionieren. Eine Metapher fiir ,,Burn-
% < p

< out™.

_\’:____‘”_’——_ﬂ
The employees are being dumped
into that incinerator...! \

22 Vgl. Marc Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, Mechademia.
Second Arc 5, 2010, S. 311-323, hier S. 311f.

23 Vgl. Miiller, ,,Karoshi und die Reaktion des Rechts*, S.273f.

24 Vgl. Tony Mckenna, ,,The Suicide Forest: A Marxist Analysis of the High Suicide Rate in Japan“, Rethinking
Marxism 27/2, 2015, S.293-302, hier S.293.
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How my employees were forced to work
under severe conditions, how.. lax we
were with sanitation..

Abb. 11 Okumura verdffentlicht die durch ihn stattgefundene Ausbeutung der Angestellt*innen und das unter den Teppich
kehren von gesundheitlichen und psychischen Vorfillen durch das Unternehmen.

Schiilerjobs (Arubaito): Fiir Japaner*innen beginnt der Einstieg in die Arbeitswelt schon

frith. Eine der After-School-Aktivititen ist die Moglichkeit, einen Schiilerjob auszuiiben. In
Japan wird diese Praxis ,,Arubaito* genannt, was sich am deutschen Wort ,,Arbeit* orien-
tiert.” Die Jugendlichen werden damit in die Lage versetzt, eigenstindig Verantwortung zu
iibernehmen, sich mit dem Ressourcenmanagement auseinanderzusetzen und ihre Freizeit
selbststindig zu gestalten. Wie bei allen anderen Aktivititen nach der Schule geht es um Effi-
zienz: Das Erwirtschaften von Geld zum Kauf von Ausriistung, den Ausbau der eigenen Werte
oder den Aufbau von sozialen Bindungen. In Persona 4 trifft man, wihrend man als Haus-
meisterhilfe im Krankenhaus arbeitet, auf die Krankenschwester Sayoko Uehara und erlebt,

wie sie ihre Liebe zur Pflege wiederentdeckt.

Ein weiteres Beispiel hierfiir findet sich im fiinften Teil der Reihe. Hier begegnet man iiber
einen Job als Kellner auf den kandidierenden (Klein-)Politiker Toranosuke Yoshida. Er ist von
der Arbeitsbereitschaft des jungen Mannes beeindruckt und gibt thm Tipps zur politischen

Welt Japans im Spiel.

25 Vgl. Arzaqia Luthfi Yani, ,,How to Do Part-time Job or Arubaito (7 JL7\4 }) in Japan®, Tokhimo,

08.06.2022, https://www.tokhimo.com/post/how-to-do-arubaito-in-japan-1, 19.03.2025.
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becoming a real problem in the
workplace. That’s concerning...

oD
Employees being overworked is )

Abb. 12 Toransuke Yoshida spricht den Protagonisten wihrend seines Schiilerjobs an. Dabei handelt es sich nicht "nur", um
eine Moglichkeit Geld zu verdienen, sondern auch Kontakte zu kniipfen.

Diese Eigenstiandigkeit und sozialen Verkniipfungen sind keine Besonderheit der Spiele, son-
dern finden sich genauso im Leben vieler Schiiler*innen und Student*innen Japans wieder. Es
soll damit im echten Leben und in den behandelten Spielen das Hinarbeiten auf langfristige

Ziele vermittelt werden.

1.3. Das politische Spannungsfeld in Persona

Von der Schule und ihrem eigenen inneren politischen System bis hin zur realpolitischen Lage
Japans, finden sich in den Videospielen subtile und direkte Anspielungen wieder. Doch wie
setzen sie sich mit der Politik auseinander? Kurz gesagt: Es findet eine gesellschaftliche Auf-
arbeitung von vergangenen, gegenwirtigen und zukiinftigen Problemen statt. Politik spielt in
den Erzdhlungen an jeder Ecke eine Rolle. Sei es Schulpolitik, Sozial- und Genderpolitik,
Umweltpolitik oder die Welt der Korruption. Wie jedes Land hat Japan nicht nur Probleme,
wie ,,jeder andere®, sondern auch eine Reihe an japanspezifischen Angelegenheiten. Die Spie-
le setzen sich indirekt sowie direkt mit diesen auseinander. Wihrend viele Metaphern subtiler
Natur sind, ist das Ausgesprochene im fiinften Teil eine direktere Kampfansage. Hierzu muss
man die Teile explizit voneinander trennen und einzeln betrachten. Dadurch lassen sich die

tibergeordneten Probleme zusammenfassen und auf ihren Ursprung zuriickfiihren.

In Persona 3 wird die Verginglichkeit sowie psychologische und philosophische Aspekte des

Themas ,,Tod* behandelt. Korruption spielt ebenfalls eine Rolle in der Narration. Das grof3e
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iibernatiirliche Phidnomen ,,.Dark Hour* hat keinen natiirlichen Ursprung. Immer wieder fillt
dabei der Name ,,Kirijo Group*. Die Schulsprecherin und Heldin Mitsuru Kirijo ist nicht nur
die Tochter des CEOs des Unternehmens, sondern die ,,Evoker, mit denen die ,,Persona*
beschworen werden, stammen auch von ihren Forschern. Es stellt sich heraus, dass hier ein
klassischer Fall von Vertuschung stattfindet. Das Unternehmen stellt das Interesse der Mach-
teliten iiber das Wohl der Gesellschaft und vertuscht das Phinomen, durch das eine Vielzahl
an Menschen verstorben sind. Ahnliche Fille finden auch in der Realitit statt. Beriichtigt sind
hier die Itai-Itai-Krankheit und die Minamata-Krankheit. Diese umweltverschmutzenden und
menschengefihrdenden Krankheiten wurden entweder lange vertuscht oder im Nachhinein

nur symbolpolitisch aufgegriffen.

Der vierte Teil der Persona-Reihe behandelt nur indirekt die Umweltpolitik. Ebenso lassen
sich hier Parallelen zur Itai-Itai- und Minamata-Krankheit aufzeigen. Dies ist nicht verwun-
derlich, denn sie sind die zwei prominentesten Probleme Japans des 20. Jahrhunderts, deren
Auswirkungen bis heute spiirbar sind.?® Genauso wie diese Krankheiten durch Umweltver-
schmutzung in Minen verursacht wurden und somit menschlichen Ursprungs sind, kann auch
der Nebel in Persona 4 beschrieben werden: ein menschliches Problem, das als natiirliches
Phinomen vertuscht wird. Hier wird jedoch keine Machtelite geschiitzt, sondern die Gesell-
schaft verschliet ihre Augen vor dem Problem und schafft durch ihre Unwissenheit einen
Nebel, der alles ,,Negative* verschlucken soll. Die Ignoranz allen Problemen gegeniiber spie-
gelt sich somit in allen Schichten wider. Ausgiebig setzt sich dieser Teil jedoch mit dem
Genderproblem Japans auseinander. Geschlechterrollen und Sexualitdt sind der Ausgangs-
punkt vieler Figuren. Ménner diirfen sich nur mit ,,mannlichen” Hobbys beschéftigen und
Frauen mit ,,weiblichen*.?” Damit wird auch die Rolle des Mannes angegriffen, denn wie bei
den Hobbys werden auch geschlechterspezifische ,,Jobs* beschrieben. Ein Beispiel ist die
Tatigkeit als Detektiv. Die Schiilerin Naoto Shirogane muss sich trotz ihres Konnens als Jun-
ge verkleiden, da ihr sonst kein Respekt entgegengebracht wiirde. Die Begriindung dafiir ist
simpel: Sie ist kein Mann. Ich werde fiir Naoto explizit das Pronomen ,,sie” verwenden, da sie
im Spiel genauso angesprochen wird und von ihr so angenommen wird. Im Kapitel ,,1.3.2.
Gender, Gesellschaft und Psyche im Drahtseilakt“ werde ich noch genauer auf die kriti-

schen Implikationen dieser Figur eingehen.

26 Vgl. Shigeto Tsuru, The political economy of the environment. The case of Japan, London: Bloomsbury Pub.
2012, S. 79/101.

27 Vgl. Sirpa Salenius (Hg.), ,,Introduction. Destabilizing Gender*, Gender in Japanese Popular Culture. Rethin-
king Masculinities and Femininities, Cham: Springer Nature 2023, S. 1f.
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Wie von Persona 3 zu 4 die Umweltpolitik die beiden verbindet, ist nun der Genderaspekt die
Briicke zu Persona 5. Ménnliche Machtfiguren nutzen Frauen aus oder unterdriicken sie
komplett. Das Spektrum reicht von einem Lehrer, der Schiilerinnen sexuell missbraucht, bis
hin zur Staatsanwaltschaft, in der eine aufstrebende Anwiltin kleingeredet wird. Egal, ob Ju-
gendliche oder Erwachsene — es findet sich dasselbe Problem wieder. Damit schlief3t sich der
Kreis, denn das Hauptaugenmerk liegt auf der Korruption. Wie in Persona 3 wird hier wieder
die Machtelite geschiitzt. Der Lehrer und Ex-Volleyballstar Suguru Kamoshida nutzt seinen
Starstatus aus, um den Nachwuchs zu terrorisieren und zu misshandeln. Er wird durch den
Direktor der Schule und den Direktor der Special Investigation Unit (SIU) geschiitzt. Ahnlich
verhilt es sich mit allen Antagonisten in Persona 5, die ein Geflecht der Korruption unterei-
nander aufgebaut haben. Im Mittelpunkt steht der kandidierende Politiker Masayoshi Shido,

der Favorit fiir die kommende Wahl.

Die Auswabhl der politischen Akteure ist spannend, denn sie haben alle eines gemeinsam: Sie
sind ménnlich. Masayoshi Shido beispielsweise vertritt konservative Ideale. Doch auch Tora-
nosuke Yoshida, der dem Protagonisten hilft, ist ein Mann und trifft in seinen Geschichten
ausschlieBlich auf ehemalige Kollegen (keine Kolleginnen). Dies spiegelt die Realitiit wider.
Der geringe Anteil von Frauen in der Politik ist nicht auf Desinteresse zuriickzufiihren, son-
dern auf gesellschaftliche Normen.?® Im Parlament sind von 465 Plitzen nur 73 mit Politike-

rinnen besetzt, was einem Anteil von 15,7 % entspricht. (Stand: Nov. 2024)%

In diesem Kapitel werden die politischen und die daraus ebenfalls resultierenden genderspezi-
fischen Aspekte der Spiele betrachtet und sie mit der realpolitischen Lage in Verbindung ge-
bracht, denn besonders im fiinften Teil sind einige der politischen Figuren Abbilder realer

Personen.

1.3.1. Schule als Proto-Politik

Die Vorbereitung von Schiiler*innen auf die politische Welt gehort zu den wichtigsten Aufga-
ben der Bildung. Das Schulsystem arbeitet mit Parallelen zur politischen Struktur Japans.
Hervorgehoben wird diese Form durch die Rolle des/der Schiilerratsprasident*in
(seitokaicho).’® In der politischen Welt entspricht diese Stelle dem/der Parlamentsprisi-

dent*in. Die Position wird durch eine demokratische Wahl besetzt. Die Kandidat*innen stel-

28 Vgl. Sherry L. Martin, Popular democracy in Japan. how gender and community are changing modern elec-
toral politics, Tthaca: Cornell University Press 2011, S. 102.

2 Vgl. 0. A., ,,Japan. House of Representatives“, IPU Parline, https://data.ipu.org/parliament/JP/JP-LCO1/data-
on-women/, 10.12.2024.

30'Vgl. Yutaka Ochi, ,,Seitokai. Student Committee of Secondary Schools in Japan®, Tokkatsu. The Japanese
Educational Model of Holistic Education, Tokyo: World Scientific 2019, S. 147.
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len sich selbst zur Wahl, leiten eine eigene Kampagne und versuchen, die Mitschiiler*innen
auf ihre Seite zu ziehen. Sie erleben damit zentrale Aspekte der Politik.*! Dazu gehort die
Verantwortung gegeniiber der Demokratie durch den Wahlkampf und die Reprisentation.*?
Die Stelle des/der Schiilerratsprasident*in dhnelt echten politischen Auseinandersetzungen:
Vertretung der Schiilerschaft, Planung von Veranstaltungen bzw. Versammlungen und gestal-
tet den Schulalltag mit. Wie Politiker*innen miissen sie damit rechnen, fiir Entscheidungen

kritisiert zu werden.>?

Somit wird das Institut ,,Schule zu einem Mikrokosmos der Politik. Junge Menschen erfah-
ren politische Aktivitidten und gestalten durch diese die Gesellschaft innerhalb der Bildungs-

einrichtung mit.

Dieser Prozess wird in Persona 5 durch die Schulprisidentin Makoto Nijima veranschaulicht.
Im Allgemeinen ist das Hauptthema des Spiels die Rebellion gegen bestehende unfaire Sys-
teme. Auch in der Schule befindet sich der politische Mikrokosmos in einer ungliicklichen
Lage. Die Schulratsprisidentin ist lediglich das Sprachrohr der Schulleitung und hat in ihrer
Rolle keine eigenstindige Macht. Von ihr wird gehorsam erwartet und das politische Interesse
der Schiilerin wird ignoriert. Das Spiel zeigt damit, dass im offiziellen Rahmen diese Position
kein groBes Mitspracherecht hat und mit sich selbst zwischen Anpassung und Auflehnung

kadmpft.

1.3.2. Gender, Gesellschaft und Psyche im Drahtseilakt

In der Jugend durchlaufen Korper und der Geist viele Verdnderungen. Besonders die Frage
nach der eigenen Individualitit nimmt dabei einen besonderen Platz ein und kann bis ins Er-
wachsenenleben hineinwirken. In einer Kollektivgesellschaft wie Japan entsteht ein innerer
Konflikt zwischen dem individuellen Selbst und dem sozialen Leben. Denn setzt man sich
von den gesellschaftlichen Regeln und Normen ab, verliert man seinen Platz im Kollektiv und
wird zum/zur AuBenseiter¥in.** Genau das ist das Hauptthema fiir den Protagonisten in den
Persona-Spielen, der als Fremder in eine neue Umgebung geworfen wird. Man lernt die Prob-
leme verschiedener Charaktere im jungen und erwachsenen Alter kennen. Der Konflikt mit

der eigenen Identitit ist allgegenwirtig. Ist man mit seinem Leben gliicklich? Entscheidet man

31'Vgl. Ochi, ,,Seitokai. Student Committee of Secondary Schools in Japan®, S. 149f.

32 Vgl. Mauro, ,,Seitokai 444 the Japanese student council®, fukai nihon,
https://www.fukainihon.org/en/inside-japan/japanese-society/seitokai-the-japanese-student-council.html,
19.03.2025.

33 Vgl. Ochi, ,,Seitokai. Student Committee of Secondary Schools in Japan®, S. 149f.

3 Vgl. Miiller, ,,Karoshi und die Reaktion des Rechts*, S.273f.
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sich fiir die eigenen Interessen oder stellt man diese hinten an? Fiihlt man sich im eigenen
Korper wohl? Es gibt viele Fragen und verschiedene Situationen, doch in den Spielen finden
sich keine eindeutigen Antworten. Fiir die Handlungsstriange einzelner Figuren scheinen die
Losungen liickenlos zu sein, doch als Spieler*in und auB3enstehende Person erkennt man prob-
lematische Ansitze. Es entsteht eine Verwirrung. Das Gesagte deckt sich nicht immer mit dem
Gedachten. Progressive Gedankenginge finden im ersten Moment ihren Platz, um im néchs-

ten Schritt durch konservative Sichtweisen wieder eingegrenzt zu werden.

Es klingt verwirrend, doch dies wird anhand von Beispielen zur Auseinandersetzung mit Hiki-
komori, Geschlechterrollen und Sexualitit erldutert. In jedem dieser Bereiche finden sich po-
sitive als auch problematische bzw. klischeehafte Herangehensweisen. Die Figuren akzeptie-
ren zunidchst ihre ,,nicht der Norm entsprechende® Identitit, erleben dann einen Wendepunkt,
durch den sie sich langsam wieder zuriickentwickeln und sich ihrem Umfeld anpassen. Dieses
Hin und Her findet nicht nur innerhalb der einzelnen Spiele statt, sondern lésst sich zwischen
ihnen beobachten. Besonders Persona 4 und 5 zeigen einen Fortschritt zum Riickschritt: Fort-
schrittliche Ideen leiden unter den traditionellen Denkweisen. Diese Herangehensweise soll
die Charakteristik des japanischen Diskurses widerspiegeln, dass es bei Identititsfragen selten

einfache Losungen gibt.

1.3.2.1. Hikikomori

In der modernen japanischen Popkultur st68t man immer wieder auf den Begriff Hikikomori.
Er spielt eine zentrale Rolle im Diskurs junger Menschen. Hikikomoris ziehen sich aus der
Gesellschaft zuriick und verlassen unter Umstéinden iiber einen langen Zeitraum hinweg ihr
Zimmer nicht. Dieses Phinomen ist tief in der heutigen japanischen Gesellschaft verankert
und entsteht durch den dort herrschenden Leistungsdruck, dem junge Menschen unter ande-

rem nicht standhalten konnen.*> Auch in den Persona-Spielen wird dieses Thema behandelt.

Die Lebensrealitidt dieser Gruppe findet ihren Platz in den behandelten Themen der Identitits-
suche und der Flucht aus dem Kollektiv zum Individuum. Die Spiele setzen sich kritisch mit
gesellschaftlichen Strukturen auseinander, um den Ursachen fiir die Abschottung aus dem

sozialen Leben in die Einsamkeit auf den Grund zu gehen.

Bereits in Persona 3 finden sich Aspekte von Depression und Abschottung wieder. Exempla-
risch dafiir ist das Phdnomen der ,,Dark Hour*. In dieser Geisterstunde steht die Welt still und

bis auf einige Menschen mit depressiven Neigungen landen alle in Sdrgen, um sich vor den

3 Vgl. Marc Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 109.
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wandernden Kreaturen zu schiitzen. Die Situation derjenigen, die sich noch bewegen konnen,
ist unsicher. Sie stellen eine Abschottung in einem ,,Raum‘ auBerhalb der Gesellschaft dar.
Somit bleibt diese versteckte Realitét vielen verborgen. Wie bei den Hikikomori ist ihr Riick-
zugsort fiir die Menschen drauflen in der Welt ebenso verborgen. Ein Ort voller Dunkelheit
und Angste. Der psychische Druck, dem diese Menschen in dem iibernatiirlichen Raum aus-
gesetzt sind, spiegelt den inneren Konflikt der Hikikomori wider. Sie kimpfen mit Depressio-
nen, Versagensidngsten und dem auf sie ausgeiibten sozialen Druck. Sich der ,,Dark Hour* und
ihren Kreaturen zu stellen, gleicht dem Kampf der Vereinsamten den Weg, zuriick in die Ge-

sellschaft zu finden.

Abb. 13 In der Geisterstunde werden die Menschen in Sédrge verwandelt. Ausnahmen sind Besitzer*innen eines ,,Personas®
und Zivilist*innen, welche von den Schatten aus den Sérgen gelockt werden.

Sowohl das Ubernatiirliche als auch der emotionale Riickzugsraum der Hikikomori sind psy-
chische Riume, in denen Menschen sich selbst konfrontieren. Isolation wird zur Realitit und
die Dunkelheit erschwert den notwendigen Weg zuriick ins Licht der Welt. Ein weniger meta-
phorisches und mehr praktisches Beispiel findet sich in Persona 5. Das junge, technisch be-
gabte Midchen Futaba Sakura hat sich nach dem Suizid ihrer Mutter in ihr Zimmer einge-
schlossen und verlidsst es nicht. Anfangs kommuniziert sie mit dem Protagonisten nur iiber
Chatnachrichten und versucht, ihn und die Phantomdiebe auf den Hacker Medjet zu hetzen.
Wie es sich herausstellt, steckt sie hinter dem Pseudonym, was zu Verwirrungen fiihrt. Im
Laufe der Investigationen lernt man ihre Geschichte kennen. Sie wurde fiir den Tod ihrer Mut-
ter verantwortlich gemacht, da diese als alleinerziehende Forscherin mit der Situation iiber-
fordert war. Jedoch stellt sich heraus, dass die Erwachsene Opfer der korrupten Machenschaf-

ten geworden ist und ihr Suizid eigentlich ein gezielter Anschlag war. Das Midchen Futaba
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kdmpft sich durch ihre Schuldéingste und Depressionen, schlie3t sich den Phantomdieben an

und versucht, dem Komplott auf den Grund zu gehen.

Spieler*innen erhalten somit den Einblick in die Angste und Probleme der Hikikomori. Thre
Isolation ist ein Hilfeschrei, der als solcher wahrgenommen werden sollte. Persona 3 themati-
siert Verginglichkeit und zeigt die Konsequenzen dieses Leidens, wihrend der fiinfte Ableger
sich mit der therapeutischen Aufarbeitung und der helfenden Hand an die Hikikomori heran-

tastet.

1.3.2.2. .. Minnliche*“ und ..weibliche*“ Geschlechterrollen

Uber mehrere Jahrhunderte hinweg hat sich in Japan eine klare Aufteilung der Geschlechter-
rollen etabliert. Ausgehend vom Konfuzianismus und durch die Nachkriegszeit des Zweiten
Weltkriegs hat sich nicht nur ein Bild von geschlechtsspezifischer Arbeitsteilung aufgebaut,
sondern auch von Minnlichkeit und Weiblichkeit in verschiedenen Interessensgebieten.® Der
Weg zu einer Gleichstellung wurde im spéten 20. Jahrhundert durch wirtschaftliche und de-
mografische Verdnderungen geebnet. Trotz dieser Fortschritte sind traditionelle Rollenbilder
noch immer spiirbar. Besonders in den Bereichen Arbeit, Familie und Bildung sind die Unter-

schiede vorhanden.’’

Die Persona-Videospiele bieten ein spannendes Beispiel dafiir, wie Geschlechterbilder in po-
sitiven wie negativen Auseinandersetzungen durch Narration, Dialoge und Charakterdesigns
vermittelt werden. Durch den Versuch, das System von innen zu sprengen, wird somit ein
Moment des Konflikts geschaffen, der nicht nur fiir Japaner*innen, sondern fiir Menschen auf
der ganzen Welt verstindlich gemacht wird. In manchen Punkten funktioniert die Darstellung.
An anderen wiederum scheitert sie in ihren Schlussmomenten. Positive Entwicklungen neigen
dazu, sich wieder in alte, traditionelle Muster zu begeben. Im Folgenden werden diese Aufkla-
rungsversuche (und ihre vielen Facetten) in den drei behandelten Persona-Spielen aufgezeigt.
Jedes Spiel behandelt das Thema aus demselben Blickwinkel, unterscheidet sich jedoch in

seinen Antworten.

Mitsuru Kirijo (Persona 3): Als Tochter einer etablierten und einflussreichen Familie und

somit Erbin der méchtigen Kirijo Group ist sie ein realititsnahes Beispiel fiir die Rolle der
Frau in japanischen Machteliten. Durch Gespriche und Aktivititen entsteht schnell das Bild
einer jungen Dame, die stindig unter Druck steht und als Ideal fiir andere Schiiler*innen die-

nen soll. Sie verkorpert die starke, unabhiingige Frau. Als solche schiefit sie sich an die Spitze

36 Vgl. Salenius (Hg.), ,,Introduction: Destabilizing Gender®, S. 1-4.
37 Vgl. Salenius (Hg.), ,,Introduction: Destabilizing Gender®, S. 10.
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der Schule und hat neben ihrem akademischen Erfolg auch die Rolle als Schulsprecherin inne.
Aufgrund ihrer Fihigkeiten ist sie die de facto ,,Anfiihrerin“ der Heldengruppe in Persona 3.
Trotz all dieser Errungenschaften und ihrer Stellung in der Familie erhilt sie nicht die gleiche
Anerkennung wie Minner in der Gesellschaft. Ihr Erbe wird erst nach dem Tod ihrer Eltern
wanerkannt®, allerdings nur unter der Bedingung, dass sie einen Ehemann findet, der ebenfalls
aus einer einflussreichen Familie stammt. Der Konflikt um das Erbe driangt Mitsuru dazu, ihre
Emotionen zu unterdriicken und sich keine Fehler anmerken zu lassen, um als das perfekte
Ideal zu wirken. Durch die Thematik der Depressionen und Vergédnglichkeit in Persona 3 zei-
gen diese Aspekte, wie sehr der Druck nicht nur auf ihr, sondern auch auf die anderen Grup-
penmitglieder lastet. Der performative ,,Suizid durch Schuss in die Schldfe* in Persona 3,
durch den die Fihigkeiten freigesetzt werden, dient durch ihr Beispiel als Befreiungsschlag
und Erinnerung fiir die Spieler*innen, in welch schwierigen Lagen sich die Charaktere und

Personen in der Realitéit befinden und wie wichtig Selbstbestimmung ist.

Ein Beispiel fiir das patriarchale System und die damit einhergehende Unterdriickung der
Frau findet sich in der japanischen Kaiserfamilie auf hochster Ebene wieder. Die globalisierte
emanzipierte Dame mit dem Namen Masako Owada (heutige Kaiserin Japans) ist in das un-
gleiche System fast schon gezwungen worden. Sie galt als das Vorzeigebeispiel einer hart
arbeitenden Frau. Der erste Heiratsantrag des Kronprinzen Naruhito wurde von der Familie
der Frau mit Verweis auf ihre politische Karriere im Aufenministerium abgelehnt. Daraufthin
ibte der Kaiserhof immer mehr Druck auf die Familie aus. Ebenso gab es nicht wenig Kritik
von der konservativen Seite. Masako war groBer als Naruhito, selbstbewusst und im politi-
schen Bereich gebildet. Trotz dieser diskriminierenden Aussagen hielt der Kronprinz daran
fest, sie zu heiraten. Im Jahr 1993 verlobten sich die beiden. Ihre neue Stelle im Kaiserhof als
Verlobte des Kronprinzen brachte die Erwartung eines médnnlichen Nachfolgers mit sich. 2001
kam nach einer Fehlgeburt im Jahr 1999 das erste Kind, die Tochter Aiko, auf die Welt. Der
Druck stieg und wirkte sich auf Masako aus, bis sie ,,vermutlich® unter Depressionen litt, da
sie sich iiber einen langen Zeitraum nicht mehr in der Offentlichkeit zeigte.*® Sie ist somit das
Symbol der unterdriickten Frau: die globalisierte, emanzipierte Frau, die im patriarchalen Sys-
tem systematisch entmiindigt wird. Dieser Fall zeigt Ahnlichkeiten zu Mitsuru Kirijos. Beide
sind hochgebildete, emanzipierte Frauen aus einflussreichen Familien. Sie nehmen die Frau-
enrolle in der Machtelite ein und stehen somit zwischen dem Druck der Erwartungen und ih-

rer eigenen Identitit. Wihrend Masako die Heirat mit dem Kronprinzen eingeht, wihlt Mit-

3 Vgl. Henrik Bork, ,.Die stumme Prinzessin®, Siiddeutsche Zeitung, 17.03.2010,
https://www.sueddeutsche.de/panorama/japans-thronfolger-paar-die-stumme-prinzessin-1.670247, 19.03.2025.
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suru den Weg der Ablehnung und Selbstbestimmung, indem sie die Verlobung schlieBlich

annulliert. So findet sie die Emanzipation, die Masako genommen wurde.

After School
Mexi i

Abb. 14 Mitsuru Kirijo 6ffnet sich iiber mehrere Treffen hinweg dem Protagonisten. Sie erzihlt ihm von
ihrem Erbe, der auf ihr ausgeiibte Druck und der geplanten arrangierten Ehe.

Kanji Tatsumi (Persona 4): Geschlechterspezifische Rollenbilder werden von verschiedenen

Akteuren in Persona 4 hinterfragt. So trifft man beispielsweise auf Kanji Tatsumi, der nach
auBBen hin typische ,,Ménnlichkeit” verteidigt. Sein rebellischer Look mit Totenkopf-Shirt,
gefarbten blonden Haaren und einer Patrone an der Halskette dient als Beweis fiir seine
Minnlichkeit. Wie man erfihrt, entsprechen seine Hobbys nicht diesem ménnlichen Klischee-
bild. Er ndht leidenschaftlich und hat ein Interesse fiir ,,weibliche* Gegensténde, wie u.a.
Pliischtiere. Im Laufe des Spiels lernt man ihn besser kennen und entdeckt seine unsichere
Seite. Hinter seiner Fassade als Riipel und traditionellem Mann verbirgt sich ein einfithlsamer
Junge. Dieser innere Konflikt hat seinen Ursprung in der Aussage seines frith verstorbenen
Vaters, dass Minner stark sein sollen. Durch den Glauben, dass ihm die Minnlichkeit abge-
sprochen werden wiirde, verheimlicht er mit {ibertriebenen Reaktionen und ,,Harte™ seine Lei-
denschaften und reiht sich in die Gesellschaft als ,,starker Mann“ ein. Kanji Tatsumi bildet
somit das komplexe Verhiltnis zwischen Individualitéit und der Kollektivgesellschaft in Japan
ab. Dieser Kampf der Selbstfindung riickt somit die Kritik an den Geschlechterrollen in den
Mittelpunkt und wird durch seine Interaktionen mit seinem ,,weiblichen® Gegenpart Naoto

Shirogane erweitert.
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That’s the kinda house | grew up in, But the second | say stuff like that,
So I've been interested in sewing and people look at me funny,..

stuff since | was a kid.

Abb. 15 Kanji erzihlt der Gruppe von seinen Interessen (und der gesellschaftlichen Reaktion) nachdem sie ihn vor seinem
Ungliick gerettet haben, und schlief3t sich ihnen daraufhin an.

Naoto Shirogane (Persona 4): Auch der in der Offentlichkeit bekannte jugendliche ,,Detek-

tiv Naoto Shirogane hat Geheimnisse, die auf die Probleme mit den Geschlechterrollen in
Japan hinweisen. Wie man erfdhrt, ist der in den Nachrichten als ,,Detektivprinz* bekannte
Jugendliche keine ménnliche Person. Das Miadchen hat sein Aussehen durch Kleidung und
das Binden seiner Briiste angepasst, um sich als Junge auszugeben. In dem von Ménnern do-
minierten Bereich der Verbrechensbekdmpfung wurde sie nicht ernst genommen. Im japani-
schen Manga und in der Serie Detektiv Conan findet sich eine ganze Reihe an ménnlichen
Detektiven wieder, die durch die Absenz von weiblichen Verbrechensaufklirerinnen die Zu-
schreibung zum Mann zeigen: Conan Edogawa/Shinichi Kudo, der Schiilerdetektiv Heiji Hat-
tori, der Meisterdetektiv Kogoro Mori und der Kommissar Juuzo Megure sind nur einige Bei-

spiele.*

Aufgrund der ménnlichen Dominanz greift sie zu diesen Verdnderungen, um in der Gesell-
schaft akzeptiert zu werden. Aullerdem zeigt sich dieser Wechsel zum ,,Mann“ durch die
Kleidung. Naoto tridgt eine ménnliche Schuluniform bzw. einen Anzug. In der japanischen

Gesellschaft wird die Zugehorigkeit zu einem Geschlecht besonders durch die Mode gezeigt.

The socially inscribed dress of ‘femininity’ creates, demarcates and distinguishes the gender category
from ‘masculinity’, which is symbolically embodied by the austere, sober and supposedly more functio-

nal men’s suit.*’

Ganz im Sinne von Judith Butlers performativem Geschlecht, entsteht die Differenz zwischen

,méannlich* und ,,weiblich® nicht durch biologische, sondern durch performative Eigenschaf-

¥ Vgl. Detective Conan, R.: Masato Sato et al., Japan 1996.
40 Masafumi Monden, Japanese fashion cultures: dress and gender in contemporary Japan, London: Bloomsbury
Academic 2020, S. 108.
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ten. Ein Geschlecht ,,ist“ man nicht. Das Tun (die Performanz) entscheidet dariiber.*! Ahnli-

ches findet sich bei Naoto wieder.

Anders als bei Kanji steht bei ihr nicht das Nihen oder die Pliischtiere im Vordergrund, son-
dern das Aufkldren von Verbrechen und das Festnehmen von Straftitern. Ihre Interaktionen
mit ihm setzten das Geschlechterverhiltnis Japans auf den Kopf. Naoto iibernimmt den ,,rati-
onalen®, ,,agierenden* und ,,emotionslosen Part des Mannes. Diese Umkehrung ist eine sehr
direkt ausgesprochene Kritik am System. Besonders durch das ldndliche und traditionelle Set-
ting erhalten diese Momente eine zusitzliche Konfliktebene, durch die die Probleme sichtba-

rer werden.

Chie Satonaka (Persona 4): Neben Kanji Tatsumis Interesse fiir als ,,weiblich* konnotierte

Hobbys lernt man das Médchen Chie Satonaka kennen. Thre Darstellung widerspricht traditi-
onellen Geschlechterrollen. In erster Linie lernt man sie als selbstbewusste, impulsive Schiile-
rin kennen. Sie neigt dazu, schnell aggressiv zu werden und sich dadurch mit anderen anzule-
gen. Thre ,,maskulinen* duBerlichen Merkmale sind ihre kurzen Haare und ihr Sportanzug. Im
Gegensatz zur ,,schwachen Frau ist Chie kampfsportbegeistert und korperlich stirker als die
Jungs. Zusitzlich interessiert sie sich fiir ,,ménnliche* Hobbys wie Actionfilme und Kampf-
sport. Als Gegenstiick flir die gesellschaftlichen ,,femininen® Leidenschaften erhilt sie
dadurch die Rolle einer offensiven Figur in der Gruppe, anstatt einer klassischen Heilerin oder
Unterstiitzerin. All dieser Eigenschaften ist sie sich bewusst und kdmpft mit sich selbst. Die
Gesellschaft erwartet von ihr das Ideal der Weiblichkeit, doch sie fiihlt sich darin nicht vertre-
ten. In beiden Fillen von Chie Satonaka und Kanji Tatsumi zeigt das Spiel die Hiirden, die in
der gesellschaftlichen Wahrnehmung existieren und bewiltigt werden miissen, um die Ge-

schlechterrollen aufzusprengen.

Abb. 16 Chie Satonaka erzihlt immer
wieder von ihren Martial-Arts-Filmen.
Diese zihlen eigentlich nicht zu den
,weiblichen* Hobbys.

I did have my own, but | saw this kung fu
movie where they used an umbrella to pull off
some sweet moves. ..

41 Vgl. Judith Butler, Gender trouble: feminism and the subversion of identity. New York: Routledge 2007.
S.185; vgl. Monden, Japanese fashion cultures: dress and gender in contemporary Japan, S. 108.
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Makoto und Sae Nijima (Persona 5): Die beiden Schwestern durchlaufen dhnliche Stationen

in ihrem Kampf durch das patriarchale System. In beiden Fillen — als Schiilerin (Makoto) und
als Staatsanwiltin (Sae) — wird der gesellschaftliche Druck auf eine leistungsorientierte Frau
von herablassenden Bemerkungen von Ménnern begleitet. Im Schatten ihrer dlteren Schwester
muss sich die Schiilerratsprisidentin Makoto behaupten. Als Frau in einer fithrenden Rolle
wird sie jedoch nicht ernst genommen und steht sowohl von den Schiiler*innen als auch vom
Direktor unter stindiger Beobachtung. Dabei werden ihre Talente mit denen ihrer Schwester
verglichen oder gar nicht erst wahrgenommen. Mit ihrer Rebellion gegen das System schafft
sie ein Spannungsmoment, in dem sie ihren eigenen Platz im Kampf der Geschlechterrollen
einnimmt. Durch ihr ,,Persona* Jeanne d’Arc vertreten, zeigt sich ihre Entwicklung von der
gehorsamen Schiilerin zur kdmpferischen ,,Reiterin® (oder besser gesagt: Bikerin). Ihre Auto-
nomie befreit ihre Talente vom Griff der Autoritdten und setzt sie als Denkerin der Phan-

tomdiebe ein. In ihrer Entwicklung vereint sie die sonst gesellschaftlich vorgeschriebene

,mannliche* Stirke und ,,weibliche* Empathie.

Abb. 17 Makoto Nijima
mit ihrer "Persona" Jo-
hanna von Orléans
nachdem sie ihren
§ Schatten akzeptiert hat.

GleichermaBlen muss Sae die Blicke und Bemerkungen ihres Umfelds einstecken. Dadurch
wirkt sie nach auflen kiihl und ehrgeizig, was wiederum negativ bewertet wird. Die sonst bei
Minnern positiv bewerteten Eigenschaften werden bei Frauen als Angriffspunkte verwendet.
Der verzerrte Moralkompass der korrupten Gruppierung, die im Hintergrund ihre Machen-
schaften umsetzt, wird von ihr im Laufe des Spiels kommentiert jedoch sehr lange nicht ange-
griffen. IThr einziger Weg in der Karriere sind ein Pokerface und gezinkte Karten. Diese
Sichtweise spiegelt sich in ihrer Wahrnehmung wider. Thr ,,Palast (so nimmt sie die Welt
wahr) zeigt sich den Phantomdieben als Casino und beschreibt damit den Karriereweg fiir

Frauen als Gliicksspiel. Nach der Konfrontation mit den Held*innen 6ffnet Makoto die Augen
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threr Schwester, die sie im Laufe der Diskriminierung verschlossen hatte, um ihren Gerech-

tigkeitssinn wiederzufinden.

Somit sind beide Schwestern Sinnbilder fiir den Kampf von Frauen in méinnerdominierten
Bereichen. Dabei zeigen sie zwei verschiedene Wege. Makoto steht fiir die Rebellion gegen
das System und die Suche nach der eigenen Identitit auBerhalb der gesellschaftlichen Erwar-
tungen. Sae steht fiir das Verlieren im System, bis man sich selbst hinterfragen und neu erken-

nen muss.

Ann Tamaki (Persona 5): Betrachtet man sich nur den Aspekt der Sexualisierung einer jun-

gen Frau, so wird die Figur Ann Tamaki als Paradebeispiel eines konservativen Blickwinkels
direkt ins Auge springen. Thr Beispiel kann in beide Richtungen interpretiert werden: Entwe-
der als Objektifizierung oder als Emanzipation. Sie spiegelt die Widerspriichlichkeit der Dar-
stellung weiblicher Figuren wider. Sie ist das Opfer sexueller Ubergriffe durch den Lehrer
Suguru Kamoshida und wird in ihrer Phantomdieb-Form als sehr freiziigig und aufreizend
dargestellt. Der weibliche Korper wird somit zum Lustobjekt gemacht. Gleichzeitig lehnt sie
sich jedoch gegen den Téter und das System auf, erhédlt den Codenamen ,,Panther* und erobert

sich ihren Korper zuriick.

Trotz des emanzipatorischen Versuchs gerit die Figur in problematische, sexualisierte Situati-
onen. Humor wird angewendet, um Ann als Objekt der ménnlichen Begierde darzustellen.
Kamerawinkel werden voyeuristisch auf ihren Korper gerichtet. Und der problematischste
Aspekt ist ihr fetischisiertes Phantomdieb-Outfit. In einem hautengen Latexanzug muss sie
sich durch die iibernatiirlichen Riume kdampfen. Dies fiihrt zu einer ludonarrativen Dissonanz
zwischen Wahrnehmung, Erzihlung und Darstellung.** Der Diskurs, welcher hier sehr wahr-
scheinlich angesprochen werden soll, ist die Kritik an der Spielindustrie und ihrem Muster der
Frauendarstellungen, die immer noch dem ménnlichen Blick zum Opfer fallen.** In diesem
Beispiel scheitert der Diskurs jedoch an sich selbst, da die sexuelle Gewalt durch die Be-
schreibung der Figur als attraktiv und begehrenswert verharmlost wird. Ann Takamaki ist so-
mit ein Riickschritt gegeniiber Chie Satonaka aus Persona 4, die von Sexualisierung ver-

schont bleibt und sich aus einem traditionellen Frauenbild befreit.

42 Vgl. Leslie A. Howe, ,,Ludonarrative dissonance and dominant narratives*, Journal of the philosophy of sport
44/1, 2017, S. 44-54, hier S. 44.

43 Vgl. Ana Maria De la Torre-Sierra/Virginia Guichot-Reina, ,,Women in Video Games: An Analysis of the Bia-
sed Representation of Female Characters in Current Video Games®, Sexuality & culture 29/2, 2025 S. 532-560,
S. 535.
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Abb. 18 Der Moment der Befrei-
ung aus der Objektifizierung und
die damit einhergehende Eman-
zipation des weiblichen Korpers.

"i"skip
©IL

You know what? I'm not some cheap girl
you can toy with... you scumbag.

Abb. 19 Trotz der emanzipieren-
den Szene wird Ann direkt wie-
der in eine objektifizierte Rolle
hineingesteckt, welche durch das
fetischisierte Outfit dargestellt
wird.

Why am | dressed like this!?
When did -

Abb. 20 Voyeuristische Kame-
rawinkel wie dieser finden sich
in einigen Zwischensequenzen
mit Ann.
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1.3.2.3. Sexualitiat und Queere Identitiiten im ., Wandel*

Neben den Geschlechterrollen in den Persona-Spielen wird auch der Diskurs rund um Sexua-
litdten kritisch dargestellt. Wie am Beispiel von Ann Tamaki und ihrer Weiblichkeit zu sehen
ist, findet hier ein Hin und Her der Gedankengénge statt. Die Entwicklungen der Figuren be-
ginnen mit progressiven Ideen, enden jedoch nicht immer an den gewiinschten Zielen. Tradi-
tionelle und konservative gesellschaftliche Normen finden ihren Weg in die Spiele, um den
Fortschritt zu unterbinden. Dies ist ein Problem der heteronormativen Gesellschaft Japans.
Mit dem vierten Teil der Spielereihe haben LGBTQIA+-Gedanken ihren Weg in die Narration
und Charaktereigenschaften der Figuren gefunden. In Verbindung mit den Geschlechterrollen

werden diese Themen eingefiihrt und parallel zu diesen behandelt.

Kanji Tatsumi und Naoto Shirogane ergidnzen sich gegenseitig in ihrer Sexualitdt. Schon beim
ersten Aufeinandertreffen zwischen den beiden versucht Kanji seine Gefiihle gegeniiber dem
,Detektivprinzen® Naoto zu erkldren. Er wusste zu diesem Zeitpunkt noch nicht, dass es sich
bei dem ,,jungen Mann* um ein Midchen handelt. Diese Einflihrung er6ffnet den Konflikt mit
der Sexualitét. In seinem Storyabschnitt muss sich Kanji mit seinem unbewussten ,,Ich* aus-
einandersetzen. Dieses erschafft im iibernatiirlichen Raum eine Sauna voller muskuldser
Mainner und betont Kanjis Interesse an ,,starken Ménnern®“. Durch die Akzeptanz seiner noch
ungeldsten Emotionen vereint sich Kanji mit seinem Unbewussten und erlangt die Kraft sei-
nes ,,Personas“. Man konnte meinen, dass er ab diesem Zeitpunkt offener mit seinen homose-
xuellen (oder bisexuellen) Gefithlen umgeht. Die Erzidhlung trennt sich jedoch von diesem
Fortschritt, macht sich iiber ihn lustig bzw. ignoriert ihn vollkommen. Beim Campen mit dem
Protagonisten und tollpatschigen Freund Yosuke Hanamura, wird sich im Zelt mit humorvol-

len Spriichen iiber Kanjis sexuelle Verwirrung lustig gemacht.

So entsteht das Bild der reflexiven Verleumdung, der Auseinandersetzung mit der eigenen
Sexualitdt. Man wird gefragt, welchen Typ Frau man bevorzugt, oder ob man schon eine Part-
nerin hat. Jede Andeutung an homosexuellem Interesse wird abgestritten. Es entsteht ein hete-
ronormativer Dialog, der Homosexualitdt und anderen queeren Sexualititen keinen freien
Raum ldsst. Der soziale Druck, eine heterosexuelle Beziehung einzugehen, steigt somit an.
Die Angst, als offen homo- oder bisexuell geoutet zu werden, fiihrt zu offenen Reaktionen der

Verleumdung.*

4 Vgl. Yasuharu Hidaka/Don Operario, ,,Hard-to-reach populations and stigmatized tpics. Internet-based mental
health research for japanese men who are gay, bisexual, or questioning their sexual orientation®, Internet and
suicide, hg. v. Leo Sher/Alexander Vilens New York: Nova Science 2009, S. 319-333, hier S. 320.
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Abb. 21 Yosuke spricht Kanji auf seine Sexualitat
an und stellt diese als etwas "Gefahrliches" dar.

T — ...‘.‘E‘&-.-\_

What | mean is, uh... Are we gonna be
safe alone with you?

Abb. 22 Diese Frage endet mit der aggressiven und
abweisenden Reaktion Kanjis. Momente wie diese,
kommen immer wieder im Spiel vor und untermau-
ern den Fortschritt im Bewusstwerden der eigenen
Sexualitét.

Wh-Wh-What the hell’s that supposed
to mean!? |-l already told you guys
I’'m not like that!

Bis zum Ende der Erzdhlung zeigt sich keine klare Antwort zu seiner Sexualitidt. Vielmehr
konnte man von einem Riickzieher sprechen, indem Naoto als Frau geoutet wird. Somit fallt
das Interesse von einem ,,mannlichen® Partner wieder zum heteronormativen Standard zuriick.
Ahnlich verlduft die Entwicklung bei Naoto selbst. Ihre ,,Ménnlichkeit” dient nur als perfor-
mativer Ausdruck, um sich gegen das von Minnern dominierte Feld der Verbrechensbekdamp-
fung zu schiitzen. Dabei ist sich ihr Unbewusstes nicht sicher, ob ihre ménnliche Seite viel-
leicht doch ihr ,,wahres Ich* widerspiegelt. Die Problematik der Genderdysphorie wird von
ihrem Unbewussten offen ausgesprochen. Wie auch bei Kanji findet trotz ihrer Akzeptanz ein
Riickzieher statt. Thre Situation wird in mehreren Blogs und Forenbeitridgen diskutiert, ebenso

wie die kritischen Bilder, die dadurch zur Transsexualitiit entstehen. Am Ende zeigt sich, dass
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ihre Geschichte ein Problem war, das nur repariert werden musste: Zuriick zur Weiblichkeit,

statt die Zugehorigkeit zum anderen Gender zu akzeptieren.

Abb. 23 Naotos Unbewusstes (ihr Schatten) schaltet
sich im ,,Midnight Channel* ein. Dabei plaudert sie
Aspekte der Unzufriedenheit mit ihrem Korper aus
und stellt die Geschlechtsumwandlung zum Mann
als "Experiment" dar.

‘ \",‘

F!:‘A i "
I will be experimentor and experimentee

Y both, in a forbidden yet wonderful

bodily alteration process!

In derselben Erzédhlung trifft man auf den siiBen und liebevollen Teddie (Kuma auf Japanisch).
Sein Name spiegelt sein Aussehen wider. Er ist anfangs ein Bér, welcher aus dem {iibernatiirli-
chen Raum des ,,Midnight Channels* stammt. Im Spiel wird er als Comic Relief eingesetzt,
um ernste Szenen aufzulockern. Doch wie passt dieser ,,Bér in die Darstellung von Sexualitit
in Spielen und in der Realitit? Seine Dialoge sind nicht nur humorvoll, sondern auch Flirtver-
suche, die voller Ubersexualisierungen sind. Dies kann durch die kindliche Naivitit entschul-
digt werden, da er als Individuum im ,,Midnight Channel* ,,frisch geboren® ist. Da er keine
Erziehung zu genderspezifischen Rollen erlebt hat, kann er sich frei und ohne Vorurteile du-
Bern. Im spiteren Verlauf erhilt Teddie einen ménnlich codierten Korper. Ab diesem Zeit-
punkt beginnen die Flirtversuche nicht nur mit den weiblichen, sondern auch mit den ménnli-
chen Gruppenmitgliedern. Das bisexuelle Interesse wird in diesem Fall deutlicher dargestellt
und akzeptiert als bei Kanji Tatsumi. Bis Teddie seinen menschlichen Korper erhilt, ist un-
klar, ob es sich bei ihm um eine méannliche oder weibliche Kreatur handelt. In einem Tumblr-
Blog iiber die Herkunft seines Namens analysiert die Autorin bzw. der Autor die japanische
Sprache, mit der sich Teddie vorstellt und spéter mit den anderen Held*innen kommuniziert.
Er spricht sich selbst in dritter Person an und verwendet das fiir Manner (und fiir ,,nicht femi-
nine* Frauen) typische Pronomen ,boku“ nur selten.*® Spiter nutzt er ausschlieBlich die

mannliche Anrede, um sein Bild als Mann aufzubauen. Damit sind Teddies Gender- und Se-

4 Vgl. Wallflyer, ,,Naoto Shirogane Character Analysis*, Blog, 02.2017,
https://wallflyer.wordpress.com/2017/02/07/naoto-shirogane-character-analysis/, 20.03.2025; vgl. NebbyChan,
,,Why is Naoto's gender so controversial?, 07.11.2021, Reddit:
https://www.reddit.com/r/personadgolden/comments/qoj840/why is naotos gender so_controversial/,
20.03.2025.

46 Vgl. O. A., ,,Fun-Fact: The thing about Teddie’s ,name**, https://top-of-the-stairway-to-
maturity.tumblr.com/post/51231078928/fun-fact-the-thing-about-teddies-name, 20.03.2025.
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xualitidtsfragen jedoch noch lange nicht beantwortet. Es scheint, als interessiere sich die Figur
nicht fiir das bindre Geschlechtersystem. Seine weibliche Seite zeigt er in einer in der Schule
veranstalteten Fashionshow. In der Erzdhlung werden die Held*innen gezwungen, an den ge-
schlechterspezifischen Shows teilzunehmen. Die Midchen miissen durch eine Bademode-
show, die Jungs durch ein Cross-Dress-Event. Teddie ist der Einzige, der freiwillig und ohne
das Wissen der anderen mitmacht. Auf der Biihne 6ffnet er durch sein Interesse fiir Frauen-

kleidung und ,,feminine* Gesten seine Weiblichkeit..

Ein Moment, in dem Teddie als non-binédr (oder genderfluid) beschrieben werden kann. Im
Gegensatz zu Kanji und Naoto findet bei Teddie kein Riickschritt statt. Sie bleibt lediglich
unkommentiert stehen, wodurch dies als normal dargestellt wird. Ein direkterer Riickschritt in

Bezug auf die Sexualitit findet jedoch einige Jahre spiter im Nachfolger des Spiels statt.

I
10/30 SN

Abb. 24 Teddie nimmt als Uber-
raschungsteilnehmer am Cross-
Dress-Wettbewerb teil. Er lebt
seine Weiblichkeit aus, verzau-
bert das Publikum mit seinem
Aussehen und weckt damit sogar
das Interesse der maénnlichen
Schiiler.

Gimme your hearts!

Das prominenteste und am meisten diskutierte Beispiel fiir Sexualitit in Persona 5 ist die
Darstellung eines erwachsenen homosexuellen Paares. Die beiden Ménner tauchen in zwei
Szenen auf und ihre wenigen Dialogzeilen sind problematisch. Der Freund des Protagonisten,
Ryuji Sakamoto, wird in beiden Situationen von ihnen angesprochen. Eine Szene spielt in
Shibuya, die andere auf Hawaii wihrend eines Klassenausflugs. Bei diesen Begegnungen
wird das Paar stereotypisch dargestellt. Sie flirten aggressiv und reden klischeehaft feminin.
Ihre Aufdringlichkeit und ihre Versuche, an den Jugendlichen heranzukommen, konnen als
sexuelle Beldstigung beschrieben werden. Diese Slapstick-dhnlichen Szenen dienen humor-
vollen Einschiiben zwischen den ernsten Themen im Spiel. Dieses Abbild schieB3t nach hinten
los. Die beiden Minner konnen nur, als Karikaturen beschrieben werden. Ihnen fehlt die Tie-
fe, sodass sie als solche bezeichnet werden konnen. Die sexuelle Beldstigung eines Minder-
jahrigen dient somit lediglich dazu, queere Personlichkeiten lidcherlich zu machen. Auch ist es

keine gute Idee, nach dem Vorfall einer sexuellen Beldstigung einer weiblichen Schiilerin
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(Siehe S.33, Ann Tamaki) durch einen Lehrer, den Fokus auf ein ménnliches Opfer als ,,hu-
morvolles® Element zu nutzen. Dadurch verliert die Problematik solcher Ubergriffe ihre
Ernsthaftigkeit. Die offentliche Kritik spricht damit zusitzlich die fehlende Représentation

7 Es giibe noch die Figur Lala, eine Drag-Barkeeperin, die definitiv positiv dargestellt
wird. Da sie jedoch nur eine Randerscheinung ist, konnen diese problematischen Szenen un-

kommentiert im Mittelpunkt stehen.
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What a cutie! And so muscular
too. | give you an 85 out of 100!

Abb. 25 Die klischeehafte Darstellung des homosexuellen Paars wéhrend versuchen mit Ryuji zu flirten.

Diese klischeehafte Prisentation ist definitiv iiberraschend. Homosexualitéit in japanischen
Medien scheint nicht verpont zu sein. Es finden sich ebenso viele negative wie positive Bei-
spiele. Sogar Persona 5 hat sich an eines der international bekanntesten Werke im Bereich
,»Boys Love* (kurz: BL) angelehnt. Der Anime Yuri!!! on Ice fillt in dieses Genre und zeigt
eine sich natiirlich entfaltende Liebesbeziehung zwischen dem Eiskunstldufer Yuuri Katsuki
und seinem gleichaltrigen Trainer und ehemaligen Eiskunstlauf-Champion Victor Nikiforov.
Die Opening-Sequenzen vom BL-Werk und Persona 5 sind sich sehr d@hnlich. Das liegt daran,
dass die Regisseurin Sayo Yamamoto an beiden Werken mitgewirkt hat. Schon beim ersten
Betrachten erkennt man die Ahnlichkeiten zwischen den beiden Videos. Durch die Arbeit mit
wenigen Details und der Dominanz einer einzelnen Farbe wird der Fokus auf die Bewegungen
der Figuren gelenkt. Der Korper ist der Mittelpunkt und stellt in beiden Werken ein befreien-

des Element durch den Eiskunstlauf dar. Wenn man mit der Sequenz von Sayo Yamamoto ins

47 Vgl. Harrison Gowland, ,,Persona 5 undermines its own themes with its portrayal of queer communities*,
Gamingmag, 07.04.2021, https://gaymingmag.com/2021/04/persona-5-undermines-own-themes-queer-
communities/#:~:text=1%20need %20to%200pen%20with,would % 20be % 20interesting % 20to%20take
21.11.2024.
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Spiel startet, wirkt die klischeehafte Darstellung homosexueller Paare iiberraschend, da man

etwas anderes erwartet.

FE ARSIV

Abb. 26 Yuri!!! on ice.

Abb. 27 Yuri!!! on ice. Abb. 5 Persona 5.

1.3.3. Japans Kampf mit der Umwelt

Japan genief3t keinen guten Ruf, was seine Umweltpolitik betrifft. Und genau dieser Aspekt
wird in den Spielen auf eine eher subtile Art und Weise angesprochen. Obwohl sie nie das
Hauptaugenmerk der Erzihlungen ist, konnen indirekte Anspielungen herausgelesen werden.
Da diese Probleme aus einer Reihe von Fehlern, Ignoranz und Vertuschungen entstehen, wer-
den sie in den Spielen genauso als Konsequenzen der genannten Verhaltensmuster behandelt.
Eines der prominentesten Umweltprobleme in den Spielen ist die Umweltverschmutzung
durch Industrialisierung und Forschung. Sie spiegeln die Realitidt wider. In Persona 3 ist es
die ,,Dark Hour* und in Persona 4 der Nebel, die die Urspriinge der iibernatiirlichen Phéno-

mene in zwei Kategorien einteilen.

e Die Geisterstunde ist ein durch menschliches Versagen verursachtes Problem. Die
Kirijo Group, die als Symbol fiir GroBBkonzerne steht, treibt kurzfristige technische
Entwicklungen voran, ohne auf langfristige Konsequenzen zu achten. In diesem Fall
kann diese Industrieverschmutzung durch unkontrollierte Forschung als Metapher fiir
die nukleare Energiepolitik Japans angesehen werden. Auch hier zeigen sich Paralle-

len. Wie bei der Katastrophe in Fukushima wird das Ungliick durch die Vertuschung
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gesundheitlicher Folgen und die Beibehaltung der nuklearen Energie, wie sie von der
Machtelite durchgefiihrt wurde, im Spiel dargestellt.*® Interessant ist, dass Persona 3
fiinf Jahre vor dem Ungliick verdffentlicht wurde. Wie eine selbsterfiillende Prophe-
zeiung hat sich die Katastrophe aufgrund schlechter Sicherheitsmanahmen und Vor-
bereitungen entwickelt.

Prominente Beispiele, auf die sich diese Kritik wahrscheinlich bezieht, sind die Itai-
Ita-Krankheit und die Minamata-Krankheit. Ersteres hat ihren Ursprung in der
Prifektur Toyama. Die Itai-Itai-Krankheit entstand in den 1910er Jahren, wurde aber
erst Jahrzehnte spiter in den 50ern benannt. Durch den Zinkabbau entstand Kadmium
als Nebenprodukt und geriet in den umliegenden Jintsu-Fluss. Das verschmutzte Was-
ser gelangte in die landwirtschaftlichen Produkte (besonders Reis) und in das Trink-
wasser. Die Krankheit beginnt mit starken Knochenschmerzen, die dem Schmerzaus-
ruf ,,Itai-Itai* (zu Deutsch: ,,Aua-Aua“) ihren Namen gaben.*’ Dieses von Menschen
verursachte Umweltproblem wurde jahrelang von den Unternehmen mit Hilfe der Po-
litik geleugnet. Erst im Jahr 1968, also ein halbes Jahrzehnt spiter, erkannte die Re-
gierung das Problem an und machte das zustindige Unternehmen Mitsui Mining ver-
antwortlich.>

Bei der Minamata-Krankheit ist die gleichnamige Stadt Minamata namensgebend.
Die ersten aufgezeichneten Fille stammen aus dem Jahr 1956 und wurden anschlie-
Bend iiber viele Jahre hinweg ignoriert. Das Unternehmen Chisso Corporation leitete
das Quecksilber enthaltende Abwasser in die Minamata-Bucht. Daraufhin nahmen die
Meerestiere den Schadstoff auf und brachten es somit in die Nahrungskette.’! Die
Symptome dieser Krankheit sind neurologische Storungen: Zittern, Taubheit, Sprach-
storungen bis hin zu Koma und Tod der Betroffenen. Aulerdem reichern sich Schad-
stoffe in der Muttermilch an, was in weiterer Folge zu Missbildungen bei Kindern
fiihren kann, die als fetale Minamata-Krankheit bekannt sind.>> Das zustéindige Un-
ternehmen hat sich lange mithilfe der Politik der Verantwortung entzogen. Im selben

Jahr wie die Itai-Itai-Krankheit (1968) wurde auch dieser Fall anerkannt.”® Somit die-

8 Vgl. Mindy Kay Bricker, The Fukushima Daiichi Nuclear Power Station disaster. Investigating the myth and
reality, New York: Routledge 2014, S. 175.

4 Vgl. Tsuru, The political econony of the environment, S. 101f.

S0'Vel. Tsuru, The political economy of the environment, S. 102.

sl Vgl. Tsuru, The political economy of the environment, S. 82; vgl. Peter W. Kirby, Troubled Natures. Waste,
Environment, Japan, Honolulu: University of Hawaii Press 2010, S. 3f.

52 Vgl. Tsuru, The political economy of the environment, S. 102.

33 Vgl. Phuong Thanh Phan et al., ,,Health Impacts and Biomarkers of Prenatal Exposure to Methylmercury.
Lessons from Minamata, Japan®, roxics 6:3/45, 2018, S. 2f.
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nen beide als symbolhafte Vorbilder des Umweltschutzes und der Umweltegerechtig-
keit fiir Leidende. Doch diese korrupten industriellen Strukturen halten bis heute an,
wie man am Beispiel des Fukushima-Kraftwerks gesehen hat. Die Kritik von Persona
3 ist also in der japanischen Moderne bis in die Gegenwart aktuell.

e Der Nebel in Persona 4 ist nicht von Menschen erschaffen. Zumindest nicht im Sinne
eines aktiven Eingreifens in die Natur durch Forschung. Dieses Phinomen entsteht
durch das Unbewusste der Bevolkerung. Auch hier sind die zwei groflen Beispiele,
die analysiert werden konnen, die Itai-Itai-Krankheit und Minamata-Krankheit. Pas-
send zum ldndlichen Setting und dem vom Menschen verursachten ,,Natur-
Phénomen entwickelt sich hier eine Reihe von Todesfolgen. Da es keine Anzeichen
fiir die Herkunft der menschlichen Leiden und Todesfélle gibt, muss in erster Linie
Aufklarungsarbeit geleistet werden. In diesem Beispiel passt die Verwendung des Ne-
bels fiir die ,,Vernebelung* bzw. die gesellschaftliche Ignoranz gegeniiber 6kologi-

schen Problemen.

Anzeichen der Kritik am Umgang mit der Umwelt finden sich nicht nur im Ubernatiirlichen.
Das Zerstoren von Tradition und Natur durch den Bau urbaner Gebédude wie das Einkaufs-
zentrum Junes in Persona 4 ist eine Erinnerung Japans an das Verdridngen seiner ,,Wurzeln®.
Der Kampf zwischen Tradition und Moderne findet in diesem Spiel ebenso seinen Platz. Ein
von Natur umgebener Schrein verliert seinen Naturcharakter. Anstelle von Bdumen und
Strauchern spriefen immer mehr Gebdude, um die religidse Stitte. Die Zerstorung der Natur
wird somit nicht nur durch die Handlung, sondern auch durch die Darstellung im Setting in
die Kritik eingebunden. Genau mit dieser Art der Darstellung arbeitet Persona 5. Im Vergleich
zu den beiden anderen Teilen spielt die Umwelt hier keine Rolle in der Narration. Hier wird
mit dem urbanen Setting in Tokio gearbeitet: Von stiddtischer Umweltverschmutzung und -
schiden iiber Uberbevolkerung bis hin zur iibertriebenen Konsumgesellschaft mit ihrem Plas-
tikmiillproblem ist alles dabei.>* Jede StraBe und jeder Zug ist gefiillt, der Protagonist muss
sich durch Menschenmassen driangen. Trotz der Musik sind im Hintergrund sowohl der Auto-
larm als auch die Gespriche der Passanten zu horen. Ein Ort, der all dies verkorpert und eben-

so Teil des Spiels ist, ist die beriichtigte Kreuzung in Shibuya.

4 Vgl. Thomas Hahn, ,,Japan gehen die Fische aus®, Siiddeutsche Zeitung, 13.02.2024,
https://www.sueddeutsche.de/projekte/artikel/wissen/klimawandel-fischerei-japan-pazifik-

€549026/?reduced=true, 20.08.2024; René Bocksch, ,,Niemand exportiert so viel Plastikmiill wie Japan®, Statis-
ta, 23.02.2023, https://de.statista.com/infografik/22910/plastikmuell-handelsbilanz-ausgewaehlter-laender/,
10.08.2024.; vgl. Kirby, Troubled Natures. Waste, Environment, Japan, S. 3f.
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Alles in allem lassen sich Aspekte der Realitét erkennen, die in den Spielen widergespiegelt

und als Warnung ausgesprochen werden: Dazu gehoren vergangene Ereignisse wie die Itai-

Itai- und die Minamata-Krankheit, gegenwirtige Probleme wie die Uberfischung und die

Plastikvermiillung sowie zukiinftige Ereignisse wie im Fall von Persona 3 und Fukushima.

There are so many
people crammed into
this tiny car...

43

Abb. 30 Die prominente und stark
frequentierte Kreuzung in Shibuya ist in
der Eroffnungssequenz von Persona 5
zu sehen.

Abb. 31 Die Central Street in Per-
sona 5 ist eine Stra3e, in der sich die
meisten Liden und Restaurants
befinden. Sie wird im Laufe des
Spiels regelmifig besucht. Sie dient
als eine der Hauptgegenden fiir den
Protagonisten und seine
Freund*innen.

Abb. 32 Auf dem Weg zur Schule muss
sich der Protagonist morgens durch
Menschenmengen kidmpfen und in
tiberfiillte Ziige steigen.



1.3.4. Politischer Verfall durch Korruption

Japan nimmt eine besondere Stellung ein, wenn es um das Thema Korruption geht. In gewis-
sen Fillen lauft diese iiber eine sehr lange Zeit unbemerkt im Hintergrund ab. Solange keine
Aufmerksamkeit auf die Probleme gerichtet wird, selbst wenn die Informationen vorhanden
sind. Im Abschnitt iiber die Umweltprobleme Japans wurden mit der Itai-Itai- und der
Minamata-Krankheit zwei solche Situationen genannt. Selbst bei Gesundheits- und Todesfil-
len hat es Jahre gedauert, bis die offentliche und politische Reaktion die korrupte Vertuschung
thematisiert hat.>® Sicherlich ist man mindestens einmal mit einem solchen Fall in Kontakt
gekommen, besonders in der Zeit der Dreifach-Katastrophe: Erdbeben, Tsunami und Unfall
im Atomkraftwerk Fukushima. Die internationale Arzteorganisation IPPNW hat Vorwiirfe der
Vertuschung ausgesprochen. Es soll Forschungsergebnisse unterdriickt und die Vorsorgeunter-

suchung fiir Betroffene unterlassen worden sein.*®

Solche Akte des ,,Unter-den-Teppich-Kehrens* und Korruptionsfille konnen nicht ohne Hilfe
stattfinden. In Persona 4 wird mit der Darstellung des iibernatiirlichen ,,Midnight Channels*
der Sensationsjournalismus und im gleichen Atemzug die mediale Korruption kritisiert. Die
Manipulationskraft durch die Verbreitung von Fehlinformationen wird dabei verdeutlicht. Als
Beispiel dienen hier Skandale von groflen japanischen Medienhdusern. Diese haben Vorfille
verharmlost. Somit decken sie die politische und wirtschaftliche Machtelite. Ahnliches fand
im zuvor erwihnten Vertuschungsfall der Kirijo Group in Persona 3 statt. Im Medium des
Videospiels wird somit auf gewisse Weise kritisch mit dem Thema gearbeitet und durch die
Verwendung &dhnlicher Beispiele ebenso kritische Berichterstattung betrieben. Sobald man
iber das notige Wissen zur politischen Landschaft und zu Skandalen verfiigt, ist die Schluss-

folgerung, die Spiele mit der Realpolitik in Verbindung zu setzen, nicht mehr schwer.

Die Entwickler von Persona 5 haben diesen Versuch umgesetzt. Skandale in die ,,Alternativ-
welt* einzubauen. Dabei werden Namen gedndert und Anpassungen vorgenommen, sodass sie
in die Handlung passen. Fast jeder Antagonist in diesem Spiel basiert auf einem realen Vor-

bild. Drei der wichtigsten werden im Folgenden niher beleuchtet.

Der bereits erwihnte Lehrer und ehemalige Volleyballstar Suguru Kamoshida hat Spielerin-
nen der Nachwuchsmannschaft sexuell belédstigt und misshandelt. Aufgrund des Geflechts der

Korruption war er unantastbar und konnte seine Taten iiber ldngere Zeit vertuschen. Selbst der

53 Vgl. Matthew M. Carlson/Steven R. Reed, Political Corruption and Scandals in Japan, Ithaca: Cornell Uni-
versity Press 2018, S. 23f.

6 Vgl. Angelika Wilmen, ,,Fukushima — eine Chronik der Katastrophe*, ippnw forum 129, 12.03.2012,
https://www.ippnw.de/commonFiles/pdfs/Forum/IPPNW_forum129 web.pdf, S. 20, 10.08.2024.
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Suizidversuch einer misshandelten Schiilerin geriet schnell in Vergessenheit. Dies ist der erste
dramatische Fall, um den sich die Held*innen kiimmern und den sie aufkliren. Aus den Ver-
gehen eines olympischen Athleten konnen Schlussfolgerungen gezogen werden, die unter
anderem auf den zweifachen Olympia-Goldmedaillisten Masato Uchishiba zuriickzufiihren
sind, da er der prominenteste von drei ungefihr zeitgleichen Ereignissen war. Der Athlet hat
eine Studentin, die er betrunken gemacht hatte, vergewaltigt.’’ Im zweiten Fall wurde der Ju-
do-Cheftrainer Ryuji Sonoda entlassen, da er seine Athletinnen mit gewalttitigen Mitteln dis-
zipliniert hat. Vor diesen beiden Skandalen war der Suizid einer 17-jdhrigen Schiilerin an die
Offentlichkeit gelangt. Ihr Basketballtrainer hat sie geschlagen und somit unter Druck ge-

t.5® Solche Fille finden aufgrund des Machtgefilles zwischen Minnern und Frauen (be-

setz
sonders im jungen Alter) hdufiger statt, werden aber selten angesprochen. Der japanische fe-
ministische Diskurs hat durch das Hashtag ,,#SchoolMeToo* vielen Schiilerinnen und Studen-
tinnen ein Gefiihl des ,,Nicht-alleine-Seins* vermittelt. Sie konnten ihre Geschichten von se-
xuellen und korperlichen Ubergriffen teilen. Dies ist ein wichtiger Schritt zur Bekdmpfung

dieses Unrechts in der sonst so konservativen Gesellschaft.>®

Auch fiir den Kiinstler Ichiryusai Madarame, den zweiten Antagonisten in Persona 5, gibt es
ein reales Vorbild. Er hat die Werke seiner Schiiler*innen gestohlen und als seine eigenen
ausgestellt. Aufgrund seines Ansehens und seiner Zugehdrigkeit zur korrupten Gruppe um den
Politiker Shido wurden die Vorwiirfe unter den Teppich gekehrt. Seine vorgetiuschte Person-
lichkeit als in einem kleinen Haus wohnender Mann, dem Reichtum abgeneigt, hat ihm viel
Zuspruch in der Offentlichkeit eingebracht. Sein erstes Werk, mit dem er zum Ruhm gelangte,
ist ein Plagiat des Bildes seiner ersten Schiilerin, die vor seinen Augen einen Zusammenbruch
erlitt und die er anschlieend zum Sterben liegen lief. Somit konnte dem zu diesem Zeitpunkt
noch unbekannten Kiinstler niemand das Plagiat nachweisen. Sein reales Vorbild ist der Mu-
siker Mamoru Samuragochi, der auch als ,,japanischer Beethoven* bekannt ist. Wie sich her-
ausgestellt hat, waren alle seine Musikstiicke Werke eines Ghostwriters, den er durch emotio-
nale Erpressung an sich gebunden hatte. Zusitzlich verdffentlichte der Ghostwriter und Mu-
siklehrer Takashi Niigaki, dass die Taubheit nur vorgespielt war. Ahnlich wie im Fall des Vi-

deospiel-Antagonisten finden sich dieselben Themen wieder. Ohne die zusitzliche Unterstiit-

57 Vgl. O.A., https://www.olympics.com/de/athleten/masato-uchishiba, 27.04.2025.

8 Vgl. Mike Callan (Hg.), ,,Coaching women in judo*, Women in Judo, New York: Routledge 2022, S. 34.

59 Vgl. Robert O'Mochain/Yuki Ueno, Sexual abuse and education in Japan. In the (inter)national shadows, New
York: Routledge 2023, S. 72f.
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zung und Vertuschung seines ndheren Umfelds wire das Schauspiel des ,,Tauben nicht ge-

gliickt.%°

Der letzte Gegenspieler im Korruptionsgeflecht ist Masayoshi Shido, ein kandidierender Poli-
tiker und Favorit fiir die kommende Wahl im Spiel. Zu Beginn von Persona 5 trifft der Prota-
gonist in betrunkenem Zustand auf den Antagonisten. Dieser beléstigt eine Frau auf der leeren
StraBe, wird jedoch vom Helden unterbrochen. Sein Rausch bringt ihn ins Wanken und er
stoBt sich den Kopf an. Kaum ist die Polizei vor Ort, beginnt sein Machtspiel, bei dem er den
Protagonisten als Schuldigen darstellt und den Rechtsstreit fiir sich entscheidet. Fiir den restli-
chen Spielverlauf gilt er somit als das Endziel. Die korrupten Verstrickungen sollen 6ffentlich
gemacht und seine ,,Unantastbarkeit” gebrochen werden. Bei Shido handelt es sich dement-
sprechend um den verstorbenen Shinzo Abe und seine Regierung, die in mehrere Skandale
und Korruptionsfille verstrickt war. Prominent ist der Fall rund um seine Frau Akie Abe. Der
nationalistische Grundschulbetreiber Yasunori Kagoike konnte sich Land fiir 15 % des
Marktwertes aneignen und die Frau von Shinzo Abe als Ehrendirektorin einsetzen. Wie sich
herausgestellt hat, hat der Betreiber eine Million Yen von der ihr gespendet bekommen.5!
Nach der Aufkldarung kam ans Licht, dass das Finanzministerium an dem niedrigen Preis be-
teiligt war. Ein Beamter, der sich aufgrund von Zwang das Leben nahm, hinterlie3 eine Notiz.

Diese legte die Korruption der Regierung in diesem Fall offen.%?

Die Persona-Reihe sollte als Spiegel der gesellschaftlichen und politischen Realitédt gelesen
werden. All diese Beispiele von Persona 3 bis 5 mit ihren realen Anspielungen sind ein
Kampf gegen die Missstiande, die das Korruptionsproblem in Japan hervorgerufen hat: Von
den Fehlern der dlteren Generation (Persona 3) liber die Medienmanipulation (Persona 4) bis

hin zur Rebellion und Sprengung des sich kannibalisierenden Systems (Persona 5).

60'Vgl. Christoph Neidhart, ,,Sinn fiir falsche Téne*, Siiddeutsche Zeitung, 06.02.2014,
https://www.sueddeutsche.de/kultur/komponist-mamoru-samuragochi-sinn-fuer-falsche-toene-1.1881632,
27.04.2025.

61 Vgl. Martin Fritz, ,,Abe unter Druck. Skandal um ,patriotischen Kindergarten® in Japan®, Der Standard,
20.03.2017, https://www.derstandard.at/story/2000054521651/skandal-um-japans-patriotischen-kindergarten-
macht-abe-zu-schaffen?utm_source=chatgpt.com, 27.04.2025.

2 Vgl. Daniel Hurst, ,,Japan cronyism scandal linked to Shinzo Abe and wife worsens with suicide note*, The
Guardian, 16.03.2018, https://www.theguardian.com/world/2018/mar/16/japan-cronyism-scandal-linked-to-
shinzo-abe-and-wife-worsens-with-suicide-note?utm_source=chatgpt.com, 27.04.2025.
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2...J am thou, thou art I*

Jede Figur, die sich dem Protagonisten anschliet, findet sich in einer fiir sie unerwarteten

Situation ohne scheinbaren Ausweg wieder. In Momenten absoluter Hoffnungslosigkeit ertont
eine Stimme aus dem Off. Sie bietet nicht nur die Losung fiir das aktuelle Problem, sondern
spricht auch die psychische Verfassung der Figur an. In einem kurzen, fast schon therapeuti-
schen Gesprich offenbart sich das Wesen mit den Worten ,,I am thou, thou art I als das Un-
bewusste der Figur. Durch die Akzeptanz dieser bis dahin unerforschten Seite erlangen sie die
Kontrolle {iber ihre ,,Persona®“. So werden in dieser Welt die Wesen genannt, die aus dem Zu-
sammenschluss des Bewussten und Unbewussten der Menschen entstanden sind. Je nach Cha-
rakter der Quelle erhalten sie eine historische oder mythologische Form. Namen wie Orpheus,
Arseéne Lupin, Captain Kidd oder Luzifer sind nur wenige Beispiele der in groBer Zahl vor-

kommenden ,,Persona‘.

Abb. 34 Captain Kidd (auf seinem Schift Ad-
venture Galley) als ,,Persona“ von Ryuji Saka-
moto aus Persona 5.

Abb. 33 Orpheus (mit seiner Lyra
auf dem Riicken) als "Persona"
vom Protagonisten aus Persona 3.

Durch diese Monster-Darstellungen wird den Wesen auf den ersten Blick eine mysteriose Ei-
genschaft zugeschrieben. In ihren Designs finden sich charakteristische Hinweise aus ihren
jeweiligen Geschichten wieder. Die auf Orpheus basierende ,,Persona‘“ besitzt die einzigartige,
vom Gott Apollon geschenkte Lyra, die sie als Katalysator fiir ihre Zauberspriiche verwendet.
Captain Kidd, der als Skelett-Kapitin abgebildet ist, befindet sich derweil auf einer kleinen
Version seines Schiffes. Dieses Zusammenwiirfeln historischer und mythologischer Figuren
und Wesen findet seinen eigenen Platz in der Welt der Persona-Videospiele. Die diegetische
Welt teilt sich in eine uns ganz ,,normal* bekannte Alltagsrealitit und eine metaphysische,
abstrakte, iibernatiirliche Ebene auf. Letztere ldsst sich als eine Spiegelung des Unbewussten
der Realitit beschreiben. Als solches zeigt sie sich in den drei behandelten Teilen unterschied-

lich.
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Persona 3: Hier erscheint nachts die aus alten Folkloren bekannte ,,Geister-
stunde®, die hier als ,,Dark Hour* bezeichnet wird. Fiir fast alle Menschen, die
keine Verbindung zu ihrem ,,Persona“ haben, bleibt die Zeit in dieser Stunde
stehen. Sie transformieren sich an Ort und Stelle in Sirge. Einige wenige wer-
den aus ihren Sirgen gezogen und sind somit hilflose Opfer der dort auffindba-
ren Kreaturen, die ,,Schatten® genannt werden (siehe Abd. 13). Diese nihren
sich an deren Psyche und lassen sie in einem vegetativen Zustand zuriick, wel-
cher in der Erzdhlung als ,,Apathy-Syndrom‘ bezeichnet wird. Jene, die ent-

kommen konnten, verlieren alle ihre Erinnerungen an diese mysteridse Stunde.

Persona 4: Die Verbindung zum Ubernatiirlichen findet auf zwei Arten statt.
Einerseits wird die Ortschaft Inaba immer wieder von einem plétzlichen Nebel
umhiillt, der als direkter Einfluss der metaphysischen Ebene auf die Realitit
gilt. Nach jedem Verschwinden dieses Phidnomens wird eine Leiche in der
Stadt gefunden, die Teil eines Mordmysteriums ist. Andererseits taucht um
Mitternacht der Fernsehsender ,,Midnight Channel* auf. Er zeigt das Unbe-

wusste einer Person aus der Stadt — auch ,,ihr Schatten® genannt — und ist ein

direkter Hinweis auf das nichste Opfer.

Abb. 35 Am Ende einer Nebelphase finden sich Leichen in grotesken Positionen wieder. Wie es sich
herausstellt, war ihr Unbewusstes ,,Ich* zuvor im ,,Midnight Channel* zu sehen. Auf dieser Abbildung ist
das zweite Opfer, die Schiilerin Saki Konishi zu sehen.

Persona 5: Mithilfe der App ,,Metaverse Navigator®, die auf dem Smartphone

von Menschen mit der Kraft ihrer ,,Persona® erscheint, lisst sich ein Portal in

48



eine andere, verzerrte Realitit erschaffen. Dafiir werden drei Schliisselworter
benotigt. Der Name einer Person, der Ort ihres Machteinflusses und die
Form, in der sie diesen Ort wahrnimmt. Als erster Fall und Einstieg in das Sys-
tem dient der Lehrer ,,Suguru Kamoshida“ mit dem Ort ,,Schule* und seiner
Wahrnehmung des Ortes als ,,Schloss®, in welchem er sich als unantastbaren
Konig sieht. Somit wird in das Unbewusste eingetaucht, um mit diesem in
Kontakt zu gelangen. Zusitzliche besitzt das Kollektiv der japanischen Biir-
ger*innen unabhingig der Einzelpersonen ein ,kollektives Unbewusstes* mit

dem Namen ,,Mementos.

Abb. 36 Die Verzerrung der Wirklichkeit im Unbewussten vom Lehrer Suguru Kamoshida, welcher die
Schule als seinen Palast ansieht.

In all diesen Fillen dient die Realitit als eine kollektive Maske, die unbewusst iiber das iiber-
natiirliche Phidnomen gelegt wird. Diese metaphysischen Welten beméchtigen sich der Psyche

des Einzelnen sowie der Bevolkerung.

Betrachtet man das Individuum und das Kollektiv im Kontext der beiden Welten in den Per-
sona-Spielen, dann findet sich die Verbindung zu C. G. Jungs Konzept der Persona nicht nur
im Namen der Werke wieder. Durch Einfliisse passt sich der Charakter einer Person unbe-
wusst an die Umsténde an. Dies kann durch soziale Normen oder durch die eigenen Erfahrun-
gen bedingt sein. Es gibt verschiedene Aspekte, welche die Eigenschaften eines Menschen
formen. Im sozialen Kontext wird dadurch jedoch eine metaphorische Maske aufgesetzt. Die-

se passt sich dem sozialen Umfeld an. Um die innere Lage zu erkennen, muss diese abge-
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nommen werden.% In diesem Fall trifft man auf seinen eigenen Schatten. Dieser sollte akzep-
tiert werden, um Wachstum und Heilung zu ermoglichen. Das Ablehnen kann zu mentalen
Schiden fiihren.** Ebenso hat sich Jung mit dem ,,Kollektiven Unbewussten auseinanderge-
setzt. Dabei handelt es sich um eine direkte Auseinandersetzung mit einem geteilten Unbe-
wussten, welches sich in Mythologien, Kunst und der Menschheitsgeschichte widerspiegelt
und in jedem von uns durch Sinnbilder verankert ist.®> Jung bezeichnet diese Bilder als Arche-
typen.®® Die Videospielreihe setzt somit das Konzept Jungs in eine bildliche Form um. Im
fiinften Teil der Reihe wird dies besonders deutlich, wenn das Herunterreiflen der aufgesetzten

Maske das Wesen der ,,Persona‘ hervorruft.

Im Kontext von Jungs ,kollektivem Unbewussten® und der Narration der Videospiele wird
eben dieses Unbewusste als Feindbild dargestellt. Der Status quo der Gesellschaft bringt im
Sinne einer sich selbst erfiillenden Prophezeiung die kommende Selbstzerstorung mit sich.
Um eine Besserung oder Heilung zu erreichen, muss man es mit dem Bewussten konfrontie-
ren, akzeptieren und weitere Schritte zur Besserung einleiten. Da sich die Spiele mit der japa-
nischen Gesellschaft auseinandersetzen, ist auch diese das Ziel der Kritik und der ,,Eigenthe-
rapie. In den folgenden Kapiteln wird Jungs Persona durch die Kombination von Mytholo-
gie, Kunst und Geschichte der Menschheit auf die individuellen Figuren sowie auf das Kol-

lektiv der japanischen Gesellschaft angewendet.

2.1. Der Unterschied zwischen Persona und ..Persona“

Nun muss man sich die Frage nach der Bedeutung des Persona-Begriffs von C. G. Jung als
Titel der Spielreihe stellen. Innerhalb der Narration und der Darstellung der Spielwelt finden
sich Belege fiir die Umsetzung verschiedener seiner Konzepte. Die Bezeichnung der aus der
Psyche entspringenden Wesen als ,,Persona“ macht dies eindeutig. Entsprechend werden bei-
de Begriffe in dieser Arbeit durch die Schreibweise unterschieden. Das Konzept der Persona

nach Jung und die Wesen in den gleichnamigen Spielen werden als ,,Persona“ bezeichnet.

Bevor die Bedeutung vorgestellt werden kann, miissen diese drei Begriffe verinnerlicht wer-

den:

e Das Bewusstsein

e Das Unbewusste

3 Vgl. Carl G. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S.47f.

% Vgl. Jolande Jacobi, Die Psychologie von C. G. Jung, Ostfildern: Patmos 2012, S.125f.

65 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 24.

% Vgl. Carl G. Jung, Die Archetypen und das kollektive Unbewufite, Ostfildern: Patmos 92023, S. 15f.
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e Das Selbst: Sie ist unsere Gesamtheit und Individualitit®’

Der Schweizer Psychoanalytiker Carl Gustav Jung beschreibt die Bedeutung der Persona mit
der Metapher der Maske. In seiner Theorie setzen sich Menschen diese auf, um sich gesell-
schaftlich einordnen zu konnen. Man kdnnte tatsdchlich von ,,Funktionieren sprechen, denn
in der Regel sind soziale Normen fiir diese Einstellung ausschlaggebend. Dabei wird das Un-
bewusste durch die Maske beschiitzt, damit man die jeweiligen Rollen im Umfeld einnehmen
kann, sei es die der Mutter, des Vaters, des Freundes oder des Lehrers.®® Unser Selbst (unsere
Gesamtheit) beinhaltet diese nicht, sondern nutzt sie fiir das Zusammenleben in der Gesell-
schaft. Sollte es zu einer Vermischung der beiden kommen, entfremdet man sich von seinem
inneren Selbst. Jungs Ziel der Therapie und der Individuation (ein Prozess der Selbstwerdung)

ist es, die Persona zu hinterfragen, um zum Selbst zu gelangen. %

Im fiinften Teil der Spielreihe rufen die Figuren ihre Maske. Um ihre inneren Krifte (also ihr
Selbst) freizulassen, reifen sie sich diese vom Gesicht. Somit wird nun eine bildliche Darstel-

lung des von Jung als metaphorische Maske bezeichneten psychologischen Konzepts verwen-

det.

Abb. 37 Die Kleidung der Figuren aus Persona 5 verédndert sich
in der tibernatiirlichen Welt. Hier ist der Protagonist mit seiner
Maske zu sehen, die er als Katalysator verwendet, um seine
,Persona“ heraufzurufen. Im Kontext von C. G. Jung wird somit
das Selbst freigesetzt.

Durch den verwendeten, bekannten Begriff wird eine direkte Verbindung zu Jung und somit
zur Psychologie aufgebaut. Sie bildet die Grundlage fiir die Therapie der Figuren, ihr Selbst
zu finden. Die drei Spiele setzen sich mit verschiedenen Thematiken auseinander und bieten

unterschiedliche Ansitze, um dieses Ziel zu erreichen. Bevor man sich in die Materie stiirzt,

7' Vgl. Jacobi, Die Psychologie von C. G. Jung, S.138.

%8 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 69.

69 Vgl. Jacobi, Die Psychologie von C. G. Jung, S.143-145; vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem
Unbewussten, S. 67.
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sollte man sich mit dem im Internet kursierenden japanischen Ansatz der ,,Drei Gesichter*

vertraut machen.’”® Dieses Konzept dhnelt stark der Persona.

Im Land der aufgehenden Sonne soll das Sprichwort existieren:

The Japanese say you have three faces. The first face, you show to the world. The second face, you
show to your close friends, and your family. The third face, you never show anyone. It is the truest re-

flection of who you are.”!

Anhand dieser kurzen Sitze lassen sich Parallelen erkennen. Wihrend die erste Maske die
Persona beschreibt und die zweite einen Zwischenzustand durch lockerere soziale Rollen
darstellt, findet sich in der dritten ein besonderer Aspekt. Das Unbewusste ergidnzt sich mit
dem Bewussten im Individuum zum Selbst, was als Individuation nach Jung bezeichnet wird.
Obwohl beide Konzepte aus verschiedenen Kulturen stammen und auf der entgegengesetzten
Seite der Welt unabhiingig voneinander entstanden sein sollen, gehen sie Hand in Hand mit
denselben Ideen In erster Linie wird unterschieden zwischen dem, was man zeigt, und dem,
was man ist. Beide zeigen auBBerdem ein Verstindnis fiir das Selbst und die durch soziale Rol-

len entstehende Maske.

Die Persona-Spiele veranschaulichen durch ihren narrativen Aufbau genau diese Verbindung
der Konzepte. Die Jugendlichen tragen im Alltag eine Maske fiir die Gesellschaft. Die zweite
zeigt sich im Konflikt mit ihrem Schatten, der ihnen Nahe steht. Und zu guter Letzt die dritte
Maske, die sich als ,,Persona‘“ manifestiert und die Kraft des Selbst darstellt. Damit bauen die
Spiele psychoanalytische Aspekte ein, die in Verbindung mit der japanischen Gesellschaft

eine therapeutische Wirkung entfalten.

2.2. Wer bin ich?

Die Frage nach dem eigenen ,,Ich* ist eine der philosophischen und psychologischen Grund-
fragen der Menschheitsgeschichte. Das ,,Ich® ist ein elementarer Teil von Gesellschaft und
Kultur, denn ein Kollektiv besteht aus einzelnen Individuen. Wie sich Personen selbst sehen
und verstehen, ist je nach Gesellschaft unterschiedlich, da sie sich ihrem sozialen Umfeld an-
passen. Hierbei spielt die Persona bei jedem Individuum eine besondere Rolle. In der japani-

schen Gesellschaft, die das Kollektiv in den Vordergrund stellt, ist es fiir die einzelnen Perso-

70 Vgl. Susanne Schumann, ,,Jeder Mensch hat angeblich drei Gesichter — du auch?*, Brigitte, 11.01.2022,
https://www.brigitte.de/liebe/persoenlichkeit/psychologie--warum-jeder-mensch-angeblich-drei-gesichter-hat-
11812130.html, 26.04.2025.

71 eifersucht12a, 2023, Reddit:
https://www.reddit.com/r/LinkinPark/comments/13hvj6i/j
ow=original, 26.04.2025.

apanese_three faces proverb_possible inspiration/?sh
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nen schwer, das Selbst zu entschliisseln. Seit etwa einem Jahrhundert setzt sich die Disziplin
des Nihonjinron sowohl mit dem ,,Ich* als Individuum als auch mit der Frage, was es bedeu-
tet, ,,Japaner*in* zu sein, auseinander. In verschiedenen Bereichen mit unterschiedlichen Fo-
kuspunkten findet die Forschung zu diesem Thema statt.”” (siche Kapitel ,,3. Das Nihonjin-
ron als Disziplin des Masken-herunterreilens*) Das Verarbeiten dieser Selbsterkenntnis in

Unterhaltungsmedien fillt ebenfalls in diese Disziplin.

Die Selbstreflexion ist einer der wichtigsten — wenn nicht sogar der wichtigste — Aspekt der
Persona-Videospiele. Durch die Steuerung von ,,stummen® Hauptfiguren wird der/die Spie-
ler*in Teil dieser Reise. Trotzdem werden die drei Protagonisten durch ihre Reaktionen und
ihre seltenen Laute auf bestimmte Art und Weise passend zu den Themen des jeweiligen Teils

charakterisiert:

e Melancholisch und distanziert (Persona 3)
e Freundlich, naiv und offen (Persona 4)

e Rebellisch und entschlossen (Persona 5)

In den behandelten Persona-Videospielen findet mit dem Spruch ,,I am thou, thou art [ die
Akzeptanz des eigenen Unbewussten (in den Spielen als Schatten bezeichnet) statt. Der Mo-
ment des Bewusstwerdens des eigenen Selbst findet in jedem der drei Teile unterschiedlich
statt und ldutet damit den Beginn der Selbsterkenntnis immer ausnahmslos mit dem genannten

Zitat ein.

Die meisten Félle von Selbstzweifeln und Verschlossenheit der Figuren haben ihren Ursprung
im sozialen Umfeld. Ein Aspekt ist beispielsweise der Druck, aus der Gesellschaft ausge-
schlossen zu werden, da die Rolle des ,,Aulenseiters™ negativ konnotiert ist. Beriicksichtigt
man diese Punkte, lassen sich die Situationen der Figuren besser verstehen. Wie oben genannt
bearbeiten die drei Spiele die Thematik der Selbstfindung und verwenden hierfiir unterschied-

liche Grundthematiken.

In Persona 3 findet die Selbsterkenntnis durch die Vergédnglichkeit von Zeit und Menschen
statt. Was mochte ich in der ,.kurzen* Zeit meines Lebens erreichen? Das in der Intro-Sequenz
auftauchende Zitat ,,Memento Mori“ fasst die Probleme der Charaktere zusammen, ihren
Platz in der Welt vor ihrem Ableben zu finden. Depressionen und Hoffnungslosigkeit sind

Hiirden, welche die Situationen der Figuren erschweren. Der Tod wird als allgegenwirtig dar-

2 Vgl. Boyé Lafayette De Mente (hg.v.), ,,Nihonjinron*, Japan's Cultural Code Words. Key Terms That Explain
the Attitudes and Behavior of the Japanese, United States: Tuttle Publishing 2004, S. 202f.
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gestellt. In der Geisterstunde verwandeln sich die Menschen in Sédrge und der ,,metaphori-
sche* Tod durch den Verlust der Psyche, wenn man in dieser dunklen Stunde von einem
Monster erwischt wird. Der Sensenmann ist der Schatten des kollektiven Unbewussten, der
bei der Erkundung der iibernatiirlichen Welt hinter jeder Ecke lauern konnte. All diese Punkte
sind externe Einfliisse, die auf die Vergédnglichkeit aufmerksam machen. Eine aktive Interak-
tion mit der Thematik ist das Hervorrufen der ,,Persona®. Das erste Aufeinandertreffen zwi-
schen der Hauptfigur Makoto Yuki mit einem Schatten in der Geisterstunde fiihrt in diese
,,todliche‘ Methode ein. Yukari Takeba, eine Mitschiilerin, die mit dieser iibernatiirlichen Pha-
se vertraut ist, zieht eine Pistole. Spiter erfahren wir, dass sie Teil der ,,Persona“ beschworen-
den Gruppe ,,Specialized Extracurricular Execution Squad* (SEES) ist. Entgegen allen Erwar-
tungen richtet sie diese nicht auf das Monster, sondern legt diese stattdessen an ihre eigene
Stirn. Sie zdgert einen Augenblick und verliert beim Angriff des fremden Wesens die Waffe.
Das Gerit landet vor den Fiilen des Protagonisten in einer durch die Geisterstunde blutrot
wirkenden Wasserpfiitze. Ohne zu zdgern, nimmt Makoto die Waffe auf und legt sie sich an
die Schlife. Fast, als ob der Suizid zur Erlosung aus der hoffnungslosen Situation fithren wiir-
de, fliistert er das Wort ,,Persona®. Daraufhin erscheint das Wesen ,,Orpheus und beseitigt
den Schatten. Auf diese Art und Weise beschworen die anderen Mitglieder der Gruppe im
Laufe des Spiels ihre personlichen ,,Persona®. Der Akt des Selbstmordes mit einem Schuss
durch den Kopf symbolisiert das Sterben des alten ,,Ichs®, das sich mit der Maske verschmol-
zen hat, und ruft das reine Selbst hervor. Die Metapher des Suizids erhélt somit den therapeu-

tischen Effekt der Individuation nach Jung.”®

LS

Abb. 38 Das Beschworen der ,,Persona“ durch den performativen Suizid mit Hilfe des "Evoker".

3 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 67.
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Inmitten all dieses Geschehens setzen sich die Figuren mit der Vergédnglichkeit auseinander,
um ihren ,,Sinn“ und ihr Selbst zu finden. Auch ,,normale Menschen, die Teil der Beziehun-
gen des Protagonisten werden, setzen sich mit diesen Problemen auseinander. Als Beispiel
dient der todkranke und depressive 19-jdhrige Akinari Kamiki. In den Begegnungen mit Ma-
koto Yuki erfahren wir von seiner Krankheit. Durch Biicher hat er versucht, der Realitit zu
entgehen, doch er fiihlte keine personliche Verbindung zu den Geschichten. Spiter beginnt er,
in seiner verbleibenden Zeit selbst an einem Werk zu schreiben, in dem er seine Gefiihlswelt
widerspiegelt. Durch das Schreiben einer Geschichte als Selbsttherapie hat er seine Depressi-
on liberwunden und den ,,Sinn* in seinem Leben gefunden: Er mdchte mit diesem Werk ande-
ren Menschen in dhnlichen Situationen helfen. Am Ende dieses Erzahlstrangs iibergibt Akina-

ri sein Buch dem Protagonisten. Danach erfihrt man, dass der kranke Junge verstorben ist.

Wenn man den Sinn des eigenen Lebens verstehen will, fiihrt das zu der Erkenntnis, was man
erreichen kann, wie man seine Mitmenschen positiv beeinflusst und dass nicht der Tod, son-
dern das Individuum selbst die Macht iiber das Leben haben sollte. All diese Wahrnehmungen

fiihren zu der Antwort auf die Frage, wer man selbst ist.

Abb. 39 "Memento Mori" wird als Hauptthematik von Persona 3 in der Intro-Sequenz vorgestellt. Sowohl die Definition als
auch Ubersetzungen (hier) werden im Lauf des Kurzvideos gezeigt.

Sowohl Persona 4 als auch Persona 5 besitzen thematische Schnittstellen. Im Gegensatz zum
dritten Teil spielt die Vergénglichkeit des Lebens hier kaum eine Rolle. Im Mittelpunkt stehen
die sozialen Strukturen der japanischen Gesellschaft, die aus zwei verschiedenen Perspektiven
betrachtet werden. Im vierten Teil versuchen die Figuren aus dem Kollektiv auszubrechen. Im

Sinne des Individualismus geben sie ihren eigenen Bediirfnissen und Interessen Vorrang.
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Wihrend wir uns als Spieler*innen in die Hauptfigur hineinversetzen und mit ihr in die neue
Umgebung einziehen, gewinnen wir einen Blick von auflen auf die Strukturen der kleinstidti-
schen Gesellschaft in Inaba. Diese verkorpert jedoch allgemeine japanische soziale Normen.
Themen wie Differenzen zwischen den ,,médnnlichen® und den ,,weiblichen Rollen, Kultur
und Tradition iiber dem Wohl des Einzelnen sowie die Idol-Industrie sind hier vertreten und
werden kritisiert. All diesen Aspekten wohnt eine positive Fassade inne, hinter der sich Nega-

tivitdt verbirgt.

Als Beispiele fiir einen ,,Ausbruch®“ aus dem Kollektiv und die Erkenntnis des Individuums
als ,,Ich* sind die Figuren Kanji Tatsumi und Naoto Shirogane zu nennen. Beide wurden im
Kapitel ,,1.3.2. Gender, Gesellschaft und Psyche im Drahtseilakt* vorgestellt. Im Laufe
von Persona 4 sprengen sie die in der Gesellschaft verankerten genderspezifischen Rollen
und Klischees von innen auf: Méinner mit ,,weiblichen® Interessen und Frauen, die in minn-
lich dominierten Feldern eine Stimme erheben. Durch die Selbsterkenntnis der beiden Figuren
wird in diesem Medium der veraltete Gedanke einer Gendertrennung in verschiedenen Berei-

chen kritisiert.

Aus einer gegeniiberliegenden Perspektive wird in Persona 5 auf das soziale Konstrukt Ja-
pans geblickt. Hierbei beginnen die Charaktere als AuBlenseiter*innen der Gesellschaft. Aus-
geschlossene haben eine hohere Wahrscheinlichkeit Opfer von Mobbing zu werden, wodurch
ihnen die Resozialisierung in das System schwerfillt.”* In Persona 5 wird die Handhabung
dieses Problems kritisiert. Da sie sich nicht in das Kollektiv einbinden konnen, miissen sich
die Charaktere die Frage stellen, was sie eigentlich wollen. Das ,Ich*“ wird hier mit der
Sprengung und der Neugestaltung des Systems von auflen beantwortet. Als Rebellen ist es die
Aufgabe der Figuren ihren Wert, welcher von der Gesellschaft aufgrund konservativer Denk-
weisen nicht anerkannt wurde, zur Schau zu stellen. Sie sind ohne das Kollektiv iiberlebens-
fihig, doch sie versuchen, in einem Miteinander an einem Strang zu ziehen. Sie beginnen als
Phantomdiebe und werden von der Gesellschaft als Ubeltiter abgestempelt. Mit jeder positi-
ven Tat durch die vermeintlich ,,bosen® Diebe werden sie immer mehr zu den ,,Robin Hoods*
Japans. Machtmissbrauch wird bestraft und den Opfern wird geholfen. So festigen sie immer
mehr ihre Rolle als Bereicherung fiir die Gesellschaft, obwohl sie als AuBenseiter*innen ange-
fangen haben. Durch diese Sichtweise dndert sich die Wahrnehmung langsam. Ausgeschlos-
sene sind doch nicht das Problem. Der Mehrwert eines alternativen Blicks, der nicht ins Sys-

tem passt, wird akzeptiert und gefordert.

74 Vgl. Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 311f.
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Das Aufeinandertreffen von Individuum und Kollektiv fiihrt dazu, dass die Beweggriinde der
Gesellschaft hinterfragt werden. Der Dialog mit den aus dem System ausgeschlossenen Per-
sonen muss gesucht werden, denn die Antwort auf dieses Problem erdffnet Losungswege fiir
andere Bereiche. Da die Grundfrage von psychologischen Hilfsmitteln in Japan problematisch
ist, verlieren sich viele im AuBenseiter-Sein.” Dies betrifft Schule, Arbeitswelt, Offentlichkeit
und das Private. In den Spielen wird die Geschlossenheit des Systems und die Unterdriickung
der Selbsterkenntnis kritisiert. Diese Gedanken fiihren zu Ignoranz den Problemen gegeniiber

und geben die AuBenseiter*innen wie z. B. Hikikomori, Otakus oder NEETS, auf.

2.2.1. Die Selbstfindung durch Tarotkarten

Im Verlauf der Spiele wird man immer wieder mit esoterischen Praktiken konfrontiert. Das
bekannteste Beispiel taucht in Persona 5 auf. Dort trifft man im kommerziellen und administ-
rativen Bezirk Shinjuku, der durch die belebte Kreuzung bekannt ist, am Straenrand auf die
Wahrsagerin Chihaya Mifune. Sie dient der Hauptbesetzung als Stiitze und unterstiitzt sie bei
ihren Plédnen, die Gesellschaft zu verbessern. Mit Hilfe des Kartenlegens hat sie bei der Wahr-
sagung eine perfekte Trefferrate. Dies dient als ein Hinweis darauf, dass man den Beschrei-
bungen des Tarots im Kontext des Spiels Glauben schenken kann. Sie finden in den Persona-
Teilen eine wichtige Rolle in der Darstellung der Charaktere als auch deren Beziehungen zu
den Hauptfiguren. Das Tarot beschreibt das Unbewusste der Figuren, die sich durch jede neue
Interaktion besser verstehen lernen. Bei Jung finden sich Parallelen zu Tarotkarten, die als
Archetypen bezeichnet werden. Um dies zu verstehen, muss man sich Jungs Konzept verin-
nerlichen. Sein Begriff der Archetypen bezieht sich auf das kollektive Unbewusste, in wel-
chem sich Rollenbilder und Darstellungen verankert haben. Sie konnen aus gesellschaftlichen
Aspekten stammen, die sich iiber mehrere Generationen hinweg — ebenfalls aus Mythen und
Mirchen — sich entwickelt haben. Ein Beispiel hierfiir ist ,,die Mutter*“. Was man unter dem
,Mitterliche* versteht, dient hier als Beschreibung der Eigenschaften des Archetypus. Jung
beschreibt, dass sie die ,,magische Autoritidt des Weiblichen; die Weisheit und die geistige

Héhe jenseits des Verstandes; das Giitige, Hegende, Tragende [...]*"

widerspiegelt. Die Ar-
chetypen zeigen sich durch Traume, Geschichten und vor allem Mythen, die hier besonders in
den Mittelpunkt geriickt werden.”” Jungs Gedankengang dabei ist, die innere Lage des kol-

lektiven Unbewussten durch allgemein geteilte Bilder zu veranschaulichen.”® Sie #hneln somit

75 Vgl. Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 311f.
76 Vgl. Jung, Die Archetypen und das kollektive Unbewufite, S. 97.

"7 Vgl. Jung, Die Archetypen und das kollektive Unbewufte, S. 15.

8 Vgl. Jung, Die Archetypen und das kollektive Unbewufte, S. 55f.
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dem System der Tarotkarten. Dementsprechend lassen sich die Charaktere der Persona-Spiele
durch ihre Kartenzuschreibung nicht nur psychologisch analysieren, sondern durch ihre Kar-
tenzuschreibung auch in ein Verhiltnis zur japanischen Kultur setzen. Dadurch wird eine Me-
tacbene geschaffen, auf der sich gesellschaftskritische Themen behandeln lassen. Die drei
behandelten Persona-Teile arbeiten mit dem Fokus auf bestimmte Tarotkarten unterschiedli-
che Thematiken ab. Die Benennungen der Karten haben einige wenige Unterschiede zwischen
dem Rider-Waite Tarot in Persona 3/4 und dem Marseille-Tarot in Persona 5. Die Unter-
schiede sind einige der Nummerierungen dieser als auch ein paar Namensanpassungen. Wih-
rend im Rider-Waite ,,Gerechtigkeit™ die ,,11* und ,,Starke* die ,,8* einnehmen, sind diese
Positionen in der Marseille-Variante vertauscht. Die Videospiele haben dies in allen drei Tei-

len vereinheitlicht, und die Reihung der franzosischen Version {ibernommen.”®

Abb. 40 Das gesamte Tarotkar-
tendeck aus Persona 3/4: ,,Ge-
rechtigkeit” befindet sich ent-
gegen der Originalvariante des
Rider-Waite-Decks auf Position
8 anstatt auf Position 11 und
wechselt somit die Stelle mit
WStarke”.

Abb. 41 Das in Persona 5
verwendete Marseille Tarot-
deck.

" Vgl. Tracy Porter, The Tarot Companion: An Essential Reference Guide, Minnesota: Llewellyn Publications
2000, S. 46.
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0. AuBlenseiter im vorherrschenden System sein: Eine Gemeinsamkeit, die sich in allen

drei Teilen wiederfindet, ist die nicht nummerierte Grof3e Arkana ,,Der Narr. Durch
das Fehlen einer Zahl wird ihr in der Regel die Nummer ,,0° zugeschrieben.®’ Die drei
minnlichen Protagonisten der jeweiligen Spiele erhalten als Tarot alle ausnahmslos
diese zugeschrieben. Zu Beginn jedes Abenteuers wird die Bedeutung dieser Karte er-
ldutert. Damit wird der Neubeginn fiir die Charaktere eingeliutet.®! Auf der Karte ist
der Reisende mit seinem treuen Hund abgebildet, wie er sich auf den Weg ins Unge-
wisse macht. Dies deckt sich mit dem Thema des Einlebens in einer fremden Stadt und
in einer neuen Schule. Man wird in diese statische Umgebung und in die dort lebende
Gesellschaft hineingeworfen, um als ,,Narr* fiir Chaos zu sorgen. Im ersten Augen-
blick denkt man dabei an etwas Negatives, da man der Grund fiir das Durcheinander
ist. Doch genau dieses Chaos ist notig, um am Ende eine neue Ordnung zu finden, in
der sich die Menschen wohlfiihlen konnen. Diese Tarotkarte dient als der ,,Joker* un-
ter all den Arkana, da sie nicht nur ihre eigene ,,Persona‘ besitzt, sondern auch zwi-
schen verschiedenen wihlen und dabei die Macht der anderen Arkana benutzen kann.
Dies verdeutlicht die Reise des , Narren™ durch die verschiedenen Stationen. Die Art
und Intensitit der Beziehung zu diesen ist dabei entscheidend. Das Verstdndnis der
Menschen um ihn herum und seine Bindungen sind die Kraft, um sich gegen den Sta-
tus quo und das Schicksal der Welt zu stellen. Im Katalog der ,,Persona® findet man
durch die Zuordnung zu den Hauptfiguren Orpheus (Persona 3), Izanagi (Persona 4)

und Arseéne (Persona 5), die sich diese Arkana des ,,Narren* teilen.

VIII. Was ist Gerechtigkeit?: In Persona 5 nimmt die Nummer 8 ,,Gerechtigkeit® eine

besondere Stellung ein, denn dieser Begriff steht in einem unverhéltnismiBigen Span-
nungsfeld zum japanischen Justizsystem. In Japan kommt es in tiber 99 % der Fille zu
Schuldspriichen.®? Die kritische Auseinandersetzung mit den Anschuldigungen, die
Exekutive spiele mit unfairen Mitteln, zieht viele Blicke auf sich.®> Da muss hinter-

fragt werden, ob das System in seiner jetzigen Form so vertretbar ist. ,,Gerechtigkeit*

80 Vgl. Porter, The Tarot Companion: An Essential Reference Guide, S. 46.
81 'Vgl. Sallie Nichols, Jung and Tarot. An Archetypal Journey, Newburyport: Red Wheel/Weiser 1980,
S.26/31/36.

82 Vgl. Mark J. Ramseyer et al., ,,Why is the Japanese Conviction Rate so High?, The Journal of legal studies
30/1, 2001, S.53-88, hier S.53; Christoph Neidhart, ,,Im Zweifel gegen den Angeklagten®, Siiddeutsche Zeitung,

02.09.2017, https://www.sueddeutsche.de/politik/japan-im-zweifel-gegen-den-angeklagten-1.3649560,
19.03.2025.

83 Vgl. Felix Lill, ,,Abgeurteilt”, Amnesty International, 19.03.2021, https://www.amnesty.de/japan-todesstrafe-

iwao-hakamada-erzwungene-gestaendnisse, 19.03.2025.
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ist ein schwer zu beschreibender Begriff. Was bedeutet dieser in Japan? In der Welt
von Persona 5 wirft man einen Einblick in die Problematiken dieses Systems. Die
gleichnamige Tarotkarte wird dem Rivalen des Protagonisten zugeschrieben. Der auf-
strebende, junge Schiilerdetektiv Goro Akechi arbeitet bereits im Alter von 17 Jahren
eng mit der Polizei und der Staatsanwaltschaft zusammen und versucht, die Fille der
Phantomdiebe zu 16sen. Er findet sich im Laufe der Geschichte mit seinem Verstind-
nis fiir ,,Gerechtigkeit™, mit allen Mitteln zum Ziel zu gelangen, im Konflikt wieder.
Goro versucht, innerhalb eines kaputten Systems zu arbeiten, um an die Téter in
Machtpositionen heranzukommen. Immer wieder tritt er mit dem Protagonisten in
Dialog, den er als Anfiihrer der Phantomdiebe noch nicht enttarnt hat, der ihm jedoch
als Sympathisant der Gruppe bekannt ist. Er fragt ihn, was es in diesem System bedeu-
tet, ,,gerecht” zu sein. Am Ende seiner personlichen Reise findet er fiir sich eine Ant-
wort. Goro gibt seine verzerrte Sichtweise und Taten auf. Er rettet die Phantomdiebe,
indem er sein Leben opfert und somit deren Weg auBlerhalb der von der Gesellschaft
vorgegebenen rechtlichen ,,Norm* unterstiitzt. Er sieht nur durch diese Methoden die
Verbesserung des ungerechten Systems. Durch die Figur Goro Akechi im Spiel wird
Japans Rechtssystem auBlerhalb des digitalen Raums betrachtet. Die Phantomdiebe,
die nicht in das System passen und entgegen der Justiz arbeiten, obwohl sie sich um

die Probleme der Menschen kiimmern, sind trotzdem die Bosewichte. Es gibt keinen

For the sake of my justice.
| won't forgive them

Abb. 42 Goro Akechi im Gesprich mit der Staatsanwiltin Sae Niijima iiber die Suche nach den Phantomdieben. Ex
zeigt somit die Thematik einer individuellen Definition eines "Gerechtigkeit"-Begriffs auf.
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Platz fiir Interpretation im Rechtssystem. Die Frage nach ,,recht oder ,,unrecht* wird
auBer Acht gelassen, solange man an ein Gestindnis kommt.®* Es bendtigt duBere Ein-

fliisse (in diesem Fall der Protagonist), um das System kritisch zu hinterfragen.

e XV. Meeting The Devil At The Crossroads: Die Karte mit der Nummer 15 ist der

,Teufel“. Er steht unter anderem fiir Versuchung und schicksalshafte Verbindungen.®
Eine solche Verstrickung finden wir in Persona 5 in der Beziehung zur Journalistin
Ichiko Ohya, die mit dieser Tarotkarte in Verbindung steht. Der politisch méchtigste,
menschliche Antagonist, Masayoshi Shido, ist der kandidierende Favorit in den kom-
menden Wahlen. Er und seine Komplizen nutzen korrupte Methoden, um aufzustei-
gen, und lassen ihre Gegner durch die Verwendung des iibernatiirlichen und geheimen
»Metaverse™ beseitigen. Die Journalistin Ichiko Ohya versucht, dieses korrupte Ge-
flecht aufzudecken. Im Laufe ihrer Suche beobachtet Ichiko Ohya verschiedene Per-
sonen mit Kontakten zur Politik. Dazu gehoren der plagiierende Kiinstler Ichiryusai
Madarame, der CEO einer Arbeiter ausbeutenden Fast-Food-Kette, Kunikazu Okumu-
ra, und der Boss eines kriminellen Drogenschmugglerrings, Junya Kaneshiro. All diese
Personen sind ebenfalls Ziele der Phantomdiebe. Durch die Journalistin gelangen sie
an die nétigen Informationen tiber diese an einer politischen Verschworung beteiligten
Personen. Dieses gesamte Netz spannt sich um den genannten Wahlfavoriten
Masayoshi Shido.

Passend zu der schicksalhaften Verstrickung des ,, Teufels* findet sich die engagierte
Journalistin mit dem Kontakt zu den Phantomdieben in einer Position wieder, in wel-
cher sie einen Hoffnungsschimmer in der Aufkldrung der Verschworung sieht. Wie im
Kapitel ,,1.3.4. Politischer Verfall durch Korruption“ beschrieben, lassen sich weit-
reichende Korruptionsfille in Japan ausfindig machen. Konzerne haben Kontakte in
die Politik und konnen durch ,,Geschenke™ und Gegenleistungen, wie Versprechen,
Einfluss ausiiben. Um dagegen vorzugehen, bendtigt es die Zusammenarbeit mit dem
,» leufel”. Dieser wird im Spiel mit der Tarotkarte und dem Treffpunkt des Informati-
onsaustausches in einer Bar namens ,,Crossroads® dargestellt. Sie befindet sich in der
Nihe der Shibuya-Kreuzung. Dies ist eine interessante Anspieldung an den Spruch:
,meeting the devil at the crossroads®. Dort trifft man auf die Figur Ichiko Ohya. Die

Journalistin ist vor Ort, um einen Pakt mit dem Teufel einzugehen. Dieser wird durch

84 Vgl. Ramseyer et al., ,,Why is the Japanese Conviction Rate so High?, S.53; vgl. Lill, ,,Abgeurteilt,
19.03.2025.
85 Vgl. Nichols, Jung and Tarot. An Archetypal Journey, S.35.
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den rebellischen Protagonisten und AuBlenseiter mit seinen iibernatiirlichen Fihigkei-

ten personifiziert.

e XVII. Die menschliche Harmonie: Auf dieser Karte ist eine nackte Naturgéttin zu se-

hen. Sie kniet an einem Fluss mit jeweils einen Krug in ihren Hénden. Trotz ihrer
Gottlichkeit hat sie keine iiberirdische Macht iiber das flieBende Wasser. Sie bewirkt
kleine Verinderungen, indem sie das Wasser auffingt und wieder zuriickgieBt.*® Der
»dtern® wird einer aus dem Kapitel ,,1.3.2.3 Sexualitit und Queere Identititen im
Wandel“ bekannten Figur zugeordnet. Dabei handelt es sich um den als non-binér
lesbaren Teddie. Als Bédren-Maskottchen ohne menschliche Form kennengelernt, ver-
spritht der Charakter durch flachen Humor Positivitit und dient als Fithrer durch den

Nebel und den ,,Midnight Channel*.

Abb. 43 Teddie in seiner menschlichen Form. Links
in seiner mannlichen und rechts in seiner weiblichen
Darstellung wihrend der Fashionshow.

Seine freundliche Art, gepaart mit seinem Optimismus, sorgt in Momenten der Disso-
nanz innerhalb der Gruppe wieder fiir ein harmonisches Gleichgewicht. Somit kann
man von ihm behaupten, dass er der Comic Relief-Charakter ist, welcher hauptsich-
lich fiir den Witz da ist. Gerade diese Eigenschaft macht ithn zum ,,Stern* der Gruppe.
Er lenkt von negativen Emotionen ab und verwandelt sie in positive. Aufgrund seiner
mysteridsen ,,Geburt™ als ,,Bar und seines Unwissens iiber seine eigene Identitét er-
lebt er eine Existenzkrise. Durch seine Selbsterkenntnis wird er nicht nur seines ,,Per-
sonas* machtig, sondern erhélt auch eine menschliche Form. Das Besondere dabei ist,
dass er einen minnlichen Korper mit femininen Ziigen erhilt. In einer Crossdressing-
Szene und durch offene sexuelle Anspielungen gegeniiber Midnnern wird deutlich, dass

er keine einseitig maskuline Figur ist. Somit wird eine Harmonie zwischen ménnlicher

8 Vgl. Nichols, Jung and Tarot. An Archetypal Journey, S.307.
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und weiblicher Seite vorgestellt. In all diesen Aspekten akzeptiert Teddie den ,,flie-
Benden Fluss®, interagiert mit ihm und bewirkt Verdnderung. Kanji Tatsumi und Naoto
Shirogane, die beide mit ihrer Geschlechts- und sexuellen Identitéit zu kiimpfen haben,

erhalten somit einen Mitstreiter, durch den sie sich in der Gruppe freier 6ffnen konnen.

e XX. Richte iiber die Situation: Die Karte mit der Nummer 20 im Deck symbolisiert

die Erkenntnis, die wir fiir die Neugeburt unseres Selbst benotigen und die wir durch
Interaktionen mit den anderen Karten erlangen.®” In Persona 3 leitet das Erlangen des
,@Gerichts® die letzten Wochen zum entscheidenden Kampf mit dem Schatten namens
Nyx ein. Der Moment des Aufeinandertreffens bestimmt iiber Leben und Tod der
Menschheit. Im Laufe des Kampfes duBert Nyx Argumente fiir ihr Vorhaben. Dabei
wird jede Tarotkarte mit ihrer Bedeutung erwihnt, die fiir den Sinn des Lebens steht.
Sie behilt die Arkana ,,Tod* bis zum Schluss zuriick und argumentiert, dass es egal ist,
welchen Sinn man im Leben fiir sich findet. Der Tod ist immer die letzte Station. Da-
mit wird erneut auf die ,,Memento mori“-Thematik dieses Teils hingewiesen. Entge-
gen dieser pessimistischen Finstellung stellen sich die Held*innen. In diesem Gericht,
bei dem die Finalitit des Todes auf der einen und der Sinn des Lebens auf der anderen
Seite stehen, sind die Beziehungen zwischen den Menschen der Beweis fiir die
Held*innen. Die Erweckung aus dem depressiven Traum wird angestrebt, wodurch
sich das Ziel vom Tod zum Leben verschiebt.

In Persona 4 erlangt man die Grof3e Arkana ,,Gericht* ebenfalls zum Finale hin. Mit
allen notigen Beweismitteln ausgeriistet, kldrt man die Mordserie auf und entlarvt den
Téter. Dieser Akt der Erkenntnis fiithrt zum Erhalt dieser Karte. Hier wird das ,,Ge-
richt* wortlich iibernommen und man richtet {iber den ,.tollpatschigen* Polizisten und
Antagonisten Tohru Adachi. In einem Gefecht aus Argumenten wird ihm vor Augen
gefiihrt, wie naiv es ist, alle Menschen mit ihren Schatten konfrontieren zu wollen.
Wie man gesehen hat, fiihrt dies bei einer Ablehnung des Unbewussten zum Tod. Jung
hat dies in seinem Konzept ebenfalls beschrieben. Man diirfe die therapierenden Per-
sonen nicht dazu forcieren, denn dies kann zu gravierenden Schiden fithren.® Nach
seiner Niederlage erkennt der Téter seine falsche Sichtweise an (,,Erkenntnis*) und

zeigt sich schuldig, indem er sich bei der Polizei selbst anzeigt (,,Neubeginn®).

87 Vgl. Porter, The Tarot Companion: An Essential Reference Guide, S. 47.
8 Vgl. Jacobi, Die Psychologie von C. G. Jung, S.119.
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e XXI. Sprengung des Systems und der Beginn einer neuen Welt: Die Nummer 21 und

damit die letzte der Groflen Arkana im Kartendeck besitzt den Namen ,,Die Welt“. Thre
Bedeutung liegt im Ergreifen des eigenen Schicksals durch Selbsterkenntnis.®® Da sich
die Hauptthematik auf das Erkennen des eigenen ,,Ichs* bezieht, spielt diese Karte am
Ende der Reise die wichtigste Rolle. Sie deutet auf alle Hindernisse hin, die die Haupt-
figuren im Laufe ihres Abenteuers in der ,,alten* Welt iiberwinden mussten. Es ent-
steht eine ,,neue* Ordnung, in der soziale Ungerechtigkeiten keinen Platz finden.
Durch die Spiele werden die Probleme und mégliche Losungsansitze der Menschen in
der japanischen Gesellschaft aufgezeigt, die bewusst oder unbewusst nicht erkannt
werden. In Persona wird den Protagonisten durch die Erkenntnis des kollektiven Un-
bewussten die Macht iiber diese Arkana verliehen. Es gilt, diese zu bekdmpfen und ih-

re Sicht auf die Welt zu veridndern.

Die Themen reichen von personlichen Problemen bis hin zu Grundfragen der Gesellschaft
und deren Wahrnehmung der Welt. Die Spiele verwenden, wie gezeigt, das Tarot-System, um
diese Angelegenheiten zu beschreiben und darzustellen. Durch diese interagiert man mit den
Menschen und erhélt Informationen iiber die gezeigte Welt. Zusitzlich werden den jeweiligen
Karten eine Vielzahl von ,,Persona“ zugeordnet, wodurch eine weitere Ebene eroffnet wird.
Die Frage ,,Wer bin ,Ich‘?* geht tiefer in die Materie als nur das Tarot. Die aus Mythologie,
Sagen und Historie stammenden Wesen ermoglichen einen detaillierteren Blick auf die Figu-

ren und rufen das Individuum hervor.

2.2.2. Bin ich das Monster? Der Schatten unseres Selbst

Die ,,Personas in der Videospielreihe sind die Verschmelzung des Bewussten mit dem Un-
bewussten. Sie werden uns in Form von aus Mythen, Sagen und der Menschheitsgeschichte
bekannten Wesen vorgestellt, die als Spiegel der Psyche dienen. Als junges Méddchen wird sie
von Minnern in ihrem Wunsch, Polizistin zu arbeiten, unterdriickt. Sie wird Trigerin der
,Persona®“ von Johanna von Orléans. Sie verkorpert den Wunsch sich gegen das patriarchale
System durchzusetzen und aktiv an der Front zu agieren. Wie man hier sieht, deckt sich dies
mit der historischen Figur, auf welcher ihre ,,Persona® basiert. Diese Parallelen zwischen Tra-
ger*in und den Wesen trifft ebenso auf die anderen Figuren der drei behandelten Persona-

Teile zu.

8 Vgl. Porter, The Tarot Companion: An Essential Reference Guide, S. 14.
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Was bedeutet es Wirt*in eines solchen Wesens zu sein, und haben wir alle eines in uns?

Um diese Fragen zu beantworten, ist ein Blick in die psychoanalytischen Ansitze C. G. Jungs
erforderlich. In seinen Werken fillt haufig der Begriff des ,,Schattens*. Die feindseligen
Monster in der libernatiirlichen Welt, sei es in der ,,Dark Hour* aus Persona 3, der Nebel in
Persona 4 oder das Metaverse in Persona 5, werden als ,,Schatten” bezeichnet. Zusitzlich
erhédlt man im Dialog mit dem eigenen Unbewussten den Kontext, dass es sich bei diesem
ebenfalls um einen Schatten handelt. Nach C. G. Jungs Archetypen besitzen wir alle einen
solchen. Dieser Teil unseres Unbewussten stellt die Seiten unseres ,,Ichs* dar, die wir selbst
nicht wahrhaben wollen bzw. ablehnen. Laut Jung miissen wir diese Seite akzeptieren lernen.
Man sollte sie also nicht als ,,bose* abstempeln. Wer diese Facetten des ,,Ichs* ignoriert, wird
von ithnen kontrolliert. Das Unbewusste lenkt unser Handeln im Alltag und die Angst vor der
Angst, beherrscht uns. Akzeptiert man seinen Schatten, lernt man damit seine Schwichen und
Angste kennen. Erst dann kann der Heilungsprozess beginnen.”® Mythologien sind ein Ventil,
durch das genau solche unbewussten Seiten dargestellt und kommentiert werden konnen.”!
Man erhilt Einblicke in die vielen verschiedenen Situationen von Helden, Monstern und Got-
tern und die daraus resultierenden Erkenntnisse. In der Odyssee finden sich einige solcher
Beispiele: Sei es die Naivitidt des Odysseus, der bei der Flucht vor dem Zyklopen Polyphemos
doch noch seinen wahren Namen nennt, die verlockenden Sirenen mit ihrem hypnotisierenden
Gesang, die dann doch den Seeminnern zum Opfer gefallen sind, oder Poseidon, der trotz
seiner Gottlichkeit seinen Rachefeldzug gegen den griechischen Helden fiihrt, ihn aber nicht
von der Heimreise abhalten kann. Jedes dieser Beispiele stellt Schatten der Gesellschaft dar.
Angste und Schwiichen sind Themen, die akzeptiert statt ignoriert werden miissen, sonst ver-

liert man sich selbst, wie der Gott der Meere oder die Sirenen.

Um auf Persona von Jung zuriickzukommen, muss man sich, wie oben erwéhnt, ebenfalls
bewusstwerden, dass die feindselige Masse an Monstern ,,Schatten genannt wird. Dabei han-
delt es sich um das ,,kollektive Unbewusste*. Das Interessante daran ist, dass die beseitigten
Schatten in den Spielen wieder auferstehen. Da sie nur einen Teil des Ganzen darstellen, kann
ihre ,,.Bekdmpfung® zu keinen Schidden oder im Falle einer Akzeptanz zu keiner Besserung in
der Kollektivgesellschaft fithren. Mit dieser Form des Unbewussten beschiftigt sich das Kapi-

tel ,,2.3. Das Kollektive Unbewusste*“. Im Folgenden wird die Auseinandersetzung mit den

90 Vgl. Jacobi, Die Psychologie von C. G. Jung, S.121-126.
%1 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 24.
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personlichen Schatten der Menschen und die Losung der Konflikte dargestellt, um das Ziel

der Frage nach dem ,,Ich* zu erreichen.

2.2.3. Akzeptiere dein ..Persona‘

Was passiert, wenn man auf sein Unbewusstes trifft? Welche Form nimmt es an? Auf der Su-
che nach sich selbst treffen die Hauptfiguren der drei Spiele auf verschiedenste Art und Weise
auf ihr tiefstes Inneres, das sich als ihre ,,Persona‘ entpuppt. Wéhrend der dritte Teil der Reihe
mit einer sehr symbolischen Herangehensweise arbeitet — beim Erwachen der Macht des Un-
bewussten wird einem die Pistole an den Kopf gesetzt und mit dem Akzeptieren des ,,Ichs*
findet eine ,,Neugeburt® statt —, wird in den beiden anderen Ablegern ein direkter Dialog mit

der Psyche gesucht.

Das Akzeptieren unseres Schattens fithrt dazu, dass sich dieser zu einer ,,Persona® entwickelt.
Im vierten Teil werden die Charaktere im wahrsten Sinne des Wortes mit ihrem Unbewussten
konfrontiert, indem sie ein Gesprich Auge zu Auge fithren. Meist werden diese in einer
Monsterform bekdmpfen, damit sie willig sind, mit sich reden zu lassen. In einem Gesprich
mit dem Selbst entscheidet sich der weitere Verlauf. Akzeptiert man sein ,,negatives* Unbe-
wusstes als ,,Ich®, wird man dadurch seiner ,,Persona“ méachtig. Lehnt man seinen Schatten
jedoch ab, verfillt man einer tiefen Depression und begeht Suizid. Diese Herangehensweise
folgt Jungs therapeutischer Methode, die auf genau diese Situation hinweist. Ob man seinen

Schatten akzeptiert oder ablehnt, entscheidet iiber den Effekt.”?

Als AuBenseiter*in in einem kollektiven System findet man nur schwer den Anschluss. Wie es
in Japan u.a. der Fall ist, ist die Angst des nicht ,,Dazu-Gehorens® eine psychische Belastung
fiir viele Menschen. Wie in Kapitel ,,1.4. Das politische Spannungsfeld in Persona‘ er-
wihnt, werden Personen aus den unterschiedlichsten Griinden aus dem System ausgeschlos-
sen und finden keinen Platz, an dem sie dazugehoren. Unter diesem Druck entsteht in Japan
das kritische Problem mit der psychischen Gesundheit.”® Solche Zusammenbriiche erleben wir
in den Persona-Spielen. Besonders im fiinften Teil bekommen wir die Perspektive der Aullen-
seiter*innen. Die Charaktere der Hauptbesetzung werden mit der Hilflosigkeit gegen das aus-
beuterische System konfrontiert. Als Ausgeschlossene fehlt ihnen ein offenes Ohr, das sich
ihre Probleme anhort. Folglich haben sie keine Stimme, um gegen systemische Probleme vor-
zugehen. Erst in der libernatiirlichen Welt des ,,Metaverse* erlangen sie die nétige Macht. Die

Antagonist*innen versuchen die inneren Schwichen der Held*innen auszunutzen, indem sie

92 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 114f.
93 Vgl. Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 311f.
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mit deren Hilflosigkeit spielen. Anstatt unter dem Druck zusammenzubrechen, meldet sich
deren rebellisch motiviertes Unbewusstes und tritt in einen Dialog mit dem Bewussten. Mit
diesem Aufeinandertreffen entsteht das notige psychische Wachstum, um sich gegen das Sys-
tem aufzulehnen. Am Anfang dieses inneren Dialogs finden sich die Figuren plétzlich mit
einer Maske auf dem Gesicht wieder, die nicht nur aufgesetzt, sondern fast schon aufgeklebt
ist. Dies ist das erste Mal, dass die Spiele die ,,Maske* in Verbindung mit der ,,Persona* dar-
stellen. C. G. Jung vergleicht sein Konzept der Persona mit einer ,,aufgesetzten Maske* einer
Person.”* Das Verstindnis des Unbewussten fiihrt dazu, dass die Maske unter psychischen und
physischen Schmerzen heruntergerissen wird. Das Einswerden und Akzeptieren des Verdring-
ten als Teil des ,,Ichs* macht sich durch goldgelbe Augen bemerkbar. Wie im Vorgéinger der
Reihe ist dies ein Anzeichen des Schattens. In Persona 4 findet ein ,,unangenehmer* Konflikt
mit der unbewussten Unsicherheit statt, bei dem es darum geht, die Frage nach Ablehnung
oder Akzeptanz des Inneren zu beantworten. Im fiinften Teil wird wiederum mit der bewuss-
ten Unsicherheit gearbeitet. Das notige Selbstbewusstsein iiber die eigenen Fihigkeiten wird
durch ihren ,,Anti-System“-Charakter unterdriickt. Das Rebellische ist notwendig, um eine
ungleiche Gesellschaft zu bekdampfen. Dementsprechend finden sich u. a. die sich gegen das

System stellenden Figuren Arseéne Lupin, Johanna von Orléans und Robin Hood unter den

,Persona* der Hauptbesetzung.

Abb. 44 Die duflere Darstellung des
inneren Schattens erfolgt durch die
Anderung der Augenfarbe in das aus
Persona 4 und 5 bekannte Gelb.

Die Psyche der Charaktere in den Persona-Videospielen durchlduft stets verschiedene Statio-
nen. Diese lassen sich auf die Realitét tibertragen. Der Versuch als Individuum in einem Kol-
lektiv einen ,,freien* Willen zu haben, scheitert. Wenn man sich nicht an die Kleiderordnung
in der Schule hilt, gilt man schnell als asozial. Die eigenen Hobbies gelten als nicht dem ei-

genen Geschlecht zugeschrieben; und die eigene Sexualitit passt nicht in ein heteronormati-

%4 Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 69.
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ves Bild. Geschlechterrollen sind klar definiert.®> Wer versucht, diese zu durchbrechen, wird
beldchelt. Dies sind nur einige Punkte der Probleme mit denen nicht nur in den Spielen, son-
dern auch in der japanischen Gesellschaft gekampft wird. Wird man auf psychischer Ebene
mit ihnen konfrontiert, findet ein Dialog mit dem Inneren statt. Durch die Thematik der
Selbstfindung zeigt die Spielreihe einen Losungsansatz auf, der auf der jung’schen Therapie
basiert. Um als Individuum in Japan zu wachsen, muss man sich mit seinem Unbewussten
auseinandersetzen und es akzeptieren. Die Spiele arbeiten von einer Mikro- zu einer Makro-
ebene die verschiedenen Aspekte auf. Die Probleme der Einzelnen dienen als Katalysator, um
das Kollektiv durch die Individuen betrachten zu konnen. Nur mit dem Blick der AuBlensei-
ter*innen lassen sich kritische Aspekte aufzeigen, welche von der Gesellschaft bewusst oder

auch unbewusst ausgeblendet werden.

2.3. Das Kollektive Unbewusste

Zu Beginn der drei behandelten Spiele schliipft man jeweils in die Rolle eines Schiilers, der
an einen neuen Ort versetzt wurde. Die drei Protagonisten versuchen, sich in die vorhandenen
Systeme einzuleben. Als Spieler*in bekommt man somit einen Blick von auBlen auf die dort
aktuellen Situationen. Die Gesellschaft ist dem ,,Fremden* abweisend gegeniiber. Diese Dis-
tanzen werden durch die verschiedenen Hauptaugenmerke begriindet. Je nach Thematik des
Spiels werden das Kollektiv und dessen unbewusste Wiinsche, nach denen es sich richtet,
durch eine andere iibernatiirliche Form dargestellt. Die ,,Dark Hour* in Persona 3, in der sich
die Menschen in Sirge verwandeln, spiegelt die Vergédnglichkeit und den Tod als Ziel wider.
Der Nebel und der nichtliche ,,Midnight Channel*“ im vierten Teil beschreiben die Ignoranz
gegeniiber der Wahrheit. Wie die Maske bei Jung dient die Benebelung des Geistes als
Schutzmechanismus vor den Problemen der Gesellschaft. Das Auftauchen im Fernseher zeigt
insbesondere die Angst vor der eigenen Individualitdt mit all ihren positiven und negativen
Facetten in der Kollektivgesellschaft Japan. Persona 5 setzt sich mit dem Unbewussten auf
der Ebene eines iibernatiirlichen digitalen Raumes auseinander. Die Handy-App Metaverse
vereint alle Schatten in einer hollenkreisformigen Unterwelt namens Mementos. Dort werden
thre Schatten in gefdngnisdhnlichen Strukturen festgehalten. Die Suche nach einer unzerstor-
baren Ordnung durch Fremdbestimmung einer hoheren Entitdt wird angestrebt. Das System

bietet keinen Platz fiir AuBBenseiter*innen.

%5 Vgl. Sabine Friihstiick, Gender and Sexuality in Modern Japan, Cambridge: Cambridge University Press
2022, S. 142.
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All diese Beispiele setzen einen kollektiven Geist als Grundlage voraus. Dieser lésst sich in
die Ebenen ,,bewusst* und ,,unbewusst* aufteilen. Wahrend das erstere sichtbar ist und man es
mit einem direkten Blick auf die Gesellschaft beobachten kann, zeigt sich beim zweiten das
Problem, wie man dieses erkennen konnen solle. Die Videospielreihe bendtigt dafiir einen
tibernatiirlichen Raum, der mit den verschiedensten Wesen gefiillt ist. Die sogenannten Schat-
ten stellen auf einer Mikroebene das Unbewusste der einzelnen Biirger*innen dar. Betrachtet
man die Makroebene, sto3t man auf das sogenannte ,,kollektive Unbewusste®, das von C. G.
Jung vorgestellt wurde. Er sieht in der tieferen Schicht des personlichen Unbewussten Anzei-
chen fiir unpersonliche Inhalte, die sich u. a. in Form von Archetypen oder Urbildern der Ge-
sellschaft zeigen, wie sie sich beispielsweise in kollektiven Gottesbildern manifestieren.”® Im
niachsten Schritt beschreibt Jung die Verbindung des kollektiven Unbewussten zur Persona.

Dabei handelt es sich um eine willkiirliche Auswahl aus der Kollektivpsyche.

Nur vermoge des Umstandes, dass die Persona ein mehr oder weniger zufilliger oder willkiirlicher Aus-
schnitt aus der Kollektivpsyche ist, konnen wir dem Irrtum verfallen, sie auch in toto fiir etwas ,,Indivi-
duelles® zu halten; sie ist aber, wie ihr Name sagt, nur eine Maske der Kollektivpsyche, eine Maske, die
Individualitdt vortduscht, die andere und einen selber glauben macht, man sein individuell, wihrend es

doch nur eine gespielte Rolle ist, in der die Kollektivpsyche spricht:®’

Die Spiele versuchen somit, in ihrem Aufbau auf genau dieses ,,kollektive Unbewusste* ein-
zugehen und einen Ansatz zur ,,Therapie* der Probleme aufzustellen. Beginnend auf der Mak-
roebene, auf der das Kollektiv vorgestellt wird, begibt man sich immer weiter zu den Indivi-
duen und der Mikroebene. Im ersten Schritt wird die Psyche der Einzelnen durch das Treffen
mit dem eigenen personlichen Schatten therapiert. Durch die dabei freigesetzte Kraft entsteht
das Potenzial, sich mit immer groeren Problemen auseinanderzusetzen, bis man wieder auf
der Makroebene des Kollektivs angelangt ist. Nun gilt es, eine ,,Gesellschaftstherapie® zu
vollziehen: Das Ziel die Reise zu sehen, anstatt den Tod (Persona 3); die Wahrheit des ,,Ichs*
der Einzelnen zu akzeptieren und die Einschrankungen der Gesellschaft zu lockern (Persona
4); das gesellschaftliche Kollektivsystem Japans zu hinterfragen, sich nicht abhéngig davon
zu machen und es im Sinne einer ,,Gerechtigkeit™ fiir leidende Au3enseiter*innen den Status
Quo zu sprengen (Persona 5). Auf diese mediale Weise analysieren die japanischen Entwick-
ler*innen der Spiele die Thematik ,,Japan. Der Fokus auf die junge Zielgruppe soll ein kriti-
sches Denken iiber romantisierte Aspekte der Gesellschaft, traditionelle Sichtweisen und un-

bewusste kollektive Bilder fordern.

% Vgl. Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S. 24f.
7 Jung, Die Beziehung zwischen dem Ich und dem Unbewussten, S.47f
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3. Das Nihonjinron als Disziplin des Maskenher-

unterreifBens

Aus der Persona-Reihe geht hervor, dass die Suche nach dem eigenen Selbst der erste Schritt
ist, um sich mit dem Kollektiv auseinandersetzen zu konnen. Dabei handelt es sich explizit
um die japanische Gesellschaft, die seit der Offnung der Grenzen mit der Abschaffung der
Sakoku-Politik?® in den letzten zwei Jahrhunderten viele Verinderungen durchlebt hat. Be-
sonders nach der Niederlage im 2.Weltkrieg und den verheerenden Folgen der beiden ameri-
kanischen Atombomben war der Geist der Japaner stark angeschlagen. Die stetigen Anderun-
gen fiihrten ebenfalls dazu, dass jede Generation in einem anderen Umfeld aufgewachsen ist,
sodass eine gemeinsame Identitit fiir den Zusammenhalt benotigt wurde.”® Mit diesem histo-
rischen Ereignis begann eine Zeit der japanischen Kulturwissenschaft, in der ein Selbstfin-
dungsprozess notwendig war. Man hat nach einer Antwort auf die Frage des ,,Japaner-Seins*
gesucht. Verschiedene wissenschaftliche Disziplinen haben sich dieser Frage angenommen
und versuchen, sie aus ihren jeweiligen Blickwinkeln zu beantworten.!'® Dieser Selbstfin-
dungsprozess durchlebte verschiedene Phasen und schwankt zwischen universalistischer und
kulturrelativistischer Arbeit. Nach dem Zweiten Weltkrieg riickte das Historische in den Vor-
dergrund (universalistisch). Mit dem Aufschwung der japanischen Wirtschaftsmacht in der
zweiten Hilfte des 20. Jahrhunderts setzten viele Nihonjinron-Werke auf den kulturrelativisti-

schen Ansatz. Somit ldsst sich anhand des Diskurses die Gegenwartsgesellschaft recht gut

beschreiben.!'"!

Dieser jahrzehntelange Selbstfindungsprozess ist bis heute nicht abgeschlossen. Eine eindeu-
tige Antwort auf die Frage ldsst sich nicht festlegen. Die verschiedenen wissenschaftlichen
Blickwinkel reichen von den Natur- bis zu den Geisteswissenschaften. Die Vielzahl der Ver-
suche, eine Definition zu finden, bietet dementsprechend genauso viele Moglichkeiten, ohne

die ,.eine klare* Antwort zu finden.

Auch eine mediale Herangehensweise, wie wir sie im Fall der Videospielreihe ,,Persona‘ vor-
liegen haben, sollte als Teil dieser Disziplin herangezogen werden. Die in diesem Medium

behandelten Gedanken und Thematiken setzen sich ebenfalls mit der Frage nach der japani-

%8 Vgl. Paul Garside, ,,The sakoku period and the current state of English learning in Japan®, Globalisation,
societies and education, 2024/6, S. 1-9, hier S. 1.

% Vgl. De Mente, ,,Nihonjinron*, S. 202f.

100 vol. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61f.

101'yg], Klaus Vollmer, ,,Missverstindnis und Methode. Zur Rezeption der Japandiskurse®, Japanstudien 15/1,
2004, S. 37-68, hier S. 38f.
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schen Identitit (dem Selbst) auseinander. Es wird der Status quo der Kollektivgesellschaft
dargestellt. Somit kann ein kritischer Blick von innen auf diese Gesellschaft gerichtet werden.
Die Verbindung zum Psychologen C. G. Jung und seinem Begriff der Persona zieht sich vom
Namen der Spiele an. Somit erhalten wir direkt einen psychoanalytischen Ansatz, welcher als

Anstof} dienen soll.

Bei niherer Betrachtung der Konzepte Jungs erkennt man immer mehr Parallelen zu den Spie-
len. Wie in vorherigen Kapiteln dieser Arbeit behandelt, wird zusétzlich mit den ,,Archety-
pen®, dem ,,Schatten* und dem ,,kollektiven Unbewussten* gearbeitet. Besonders das zuletzt
genannte Konzept spielt in der Narration des Unterhaltungsmediums eine entscheidende Rol-
le. Es dient als Verkorperung gesellschaftlicher Probleme und stellt sich den Held*innen als
letzte Hiirde zur Zielerreichung in den Weg. Durch die feindliche Stellung wird eine grundle-
gend negative Assoziation erschaffen. Die Wahrnehmungen und Erfahrungen der Charaktere,
welche wir als Spieler*innen mitverfolgen und an denen wir u. a. beteiligt sind, dienen als
Kontakt zum kollektiven Unbewussten. Wie alle anderen Wesen der iibernatiirlichen Ebene ist
auch die Verkorperung ein Schatten. In diesem Konflikt findet ein therapeutischer Moment
statt. Das Aufeinandertreffen mit dem Schatten der Gesellschaft bietet die Chance, diesen mit
Hilfe der individuellen Wahrnehmungen und Erfahrungen zu konfrontieren. In diesem Sinne
bedeutet dies weder Ausloschung noch Ablehnung. Dies wiirde dem Heilungs- oder Entwick-
lungsprozess entgegenstehen. Durch das Hinzufiigen der eigenen fortschrittlichen Erkenntnis-
se wird die Meinung bzw. Sichtweise des Schattens angepasst. Die Gesellschaft als Ganzes
erfihrt einen Moment der Einsicht, durch den die Abneigung gegeniiber fremdem Gedanken-
gut abgeschwicht und die Offenheit fiir Neues entwickelt wird. Fiir die Gruppe der Spielen-
den aus Japan zeigt sich hier das Potenzial, den zuvor abgeschlossenen konservativen Status
quo der Gesellschaft durch individuelle Erfahrungen zu beeinflussen und eine neue Sicht auf

das ,,Japaner*in-Sein* zu entwickeln.

All diese Mittel dienen der Analyse der beobachteten und dargestellten japanischen Gesell-
schaft. Dementsprechend sollte den Persona-Spielen, die als Unterhaltungsmedium eingestuft
werden, eine Rolle im gegenwirtigen Nihonjinron zugesprochen werden. Um dies jedoch in
einem wissenschaftlichen Kontext bekriftigen zu konnen, miissen die Facetten dieses Diskur-

ses naher betrachtet und verstanden werden.
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3.1. Japans Disziplin der Selbstfindung

Was bedeutet es, die japanische Nationalitit zu haben? Spielt die ethnische Abstammung eine
Rolle? Sind es gemeinsame Korpermerkmale, die alle Personen dieser Gesellschaft teilen?
Oder die kulturelle Herkunft und deren Ausleben? Welche Unterschiede lassen sich zu ande-

ren Gesellschaften beobachten?

Den Japaner*innen stellen sich in ihrem Selbstfindungsprozess eine Flut von Fragen. Es
scheint, als gébe es kein Ende in Sicht. Zwar lassen sich Antworten auf einzelne Fille finden,
doch fithren diese im Allgemeinen nicht zu befriedigenden Losungen. Beginnend mit der
Nachkriegsliteratur und der kulturwissenschaftlichen Auseinandersetzung von auflen durch
Ruth Benedict hat sich eine ganze Disziplin entwickelt, um den langen, aus Fragen bestehen-
den verzweigten Wegen zu folgen, die zu dem einen Ziel der Definition des ,,JJapaner*in-
Seins* zusammenfiihren sollen. Der Startpunkt fiir die Navigation durch die Unmengen an
Fragen hat sich in den letzten hundert Jahren verschoben. Wissenschaftliche, politische, ethni-
sche oder gesellschaftliche Aspekte lassen sich in diesem Diskurs in so ziemlich allen Berei-
chen einsetzen.!%? Kritisch anzumerken ist, dass je nach Fokus bestimmte Aspekte in den Vor-
dergrund riicken, wihrend andere kaum beachtet werden. Wihrend Sprache und Kultur, ins-
besondere die gesellschaftliche Form, analysiert werden'®, finden feministische Themen bei-
spielsweise sehr lange keinen Platz im Diskurs. Genauso wie unterschiedlich die Diskurse
voneinander sein konnen, ist es schwer innerhalb des Nihonjinron ein ,Japaner*in sein“ an
einer Sache festzusetzen. Seit die Diskussion vor einem Jahrhundert benannt wurde, lassen
sich vier grundlegende Primissen (siehe S. 73) aus vielen dieser Werke zusammenfassen.
Diese fithren zu einer gewissen Grundignoranz im allgemeinen Konsens. Dabei grenzt sich
Japan selbst ein und grenzt sich von anderen Kulturen aus. Eiji Oguma ist sich in seiner Ana-
lyse des Nihonjinron in seinem Werk A Genealogy of Japanese Self-Images unsicher, wie man
den vielschichtigen Diskurs beschreiben kann, denn er kann sowohl positiv als auch negativ

gelesen werden.

Much of the Nihonjinron discourse stressed in concert the extent to which the ‘Japanese’ were unique
and had been homogeneous since time immemorial, whether this was intended to praise ‘Japanese’ dili-
gence, unity, naturalness and artlessness, or to criticise the lack of a public spirit and the Japanese closed

mind.'%*

102 vgl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 13-15.
103 Vgl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 65.
104 Eiji Oguma, A Genealogy of Japanese Self-lmages, Portland: Trans Pacific Press 2002, S. 215.
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3.2. Eingrenzung und Befreiung der Wissenschaft

In der aktuellen gesellschaftlichen Situation versucht man, sich tagtdglich in diese einzuleben,
um Stress zu vermeiden. Begibt man sich jedoch auf Kollisionskurs, entsteht beim Aufeinan-
dertreffen ein Moment der Reibung, in dem unbewusste Facetten der Allgemeinheit hervorge-
rufen werden. Durch das Alltégliche in Japan wiirde dies nicht stattfinden. Genau dieses Prob-
lem besitzt die Disziplin des Nihonjinron. Innerhalb der japanischen Gesellschaft dient diese
wissenschaftliche Richtung der Selbstvergewisserung, wihrend sie im Vergleich zu anderen
Kulturen der Abgrenzung dient. Anstatt eines Spektrums zwischen positiven und negativen
Emotionen finden sich nur die beiden Extreme der einen oder anderen Seite wieder, wiahrend
in einigen Werken komplette Emotionslosigkeit herrscht. Sie arbeitet hauptsidchlich mit kultu-
rellen Selbstbildern, die der Stirkung der nationalen Identitiit dienen.'® In der Regel findet
der Diskurs innerhalb der Gesellschaft statt, weshalb ausldndische Wissenschaftler*innen we-
niger Gehor finden. Zwei wichtige nicht-japanische Vertreter sind jedoch Ruth Benedict und
Peter Dale. Benedict schrieb mit Chrysantheme und Schwert das erste Werk, welches zu den
Anfangen des Nihonjinron gefiihrt hat. Sie berichtete hauptséchlich iiber die funktionierenden
Eigenschaften der japanischen Gesellschaft. Peter Dale setzte sich einige Jahrzehnte spéter
mit dem Nihonjinron auseinander und berichtete kritisch dariiber, wodurch er den Weg fiir

eine kritischere Auseinandersetzung mit dem Thema ebnete.

Die aktuelle Globalisierungsphase hat dazu gefiihrt, dass die Wissenschaft im Kontext des
Nihonjinron kritischer mit Japan umgeht. Die sonst als ,,japantypisch® bezeichneten Aspekte
werden hinterfragt und reflektiert. Dazu gehort auch die Diskriminierung von Frauen in der
Gesellschaft und v. a. auf dem Arbeitsmarkt.!” Durch die Ablehnung des Individuums wird
Kreativitit unterdriickt.'”” In dieser Phase entstanden Bewegungen fiir den Individualismus.
Ein Beispiel hierfiir ist der Trend der ,,Gyaru®. Durch den Fokus auf Konsum und Mode leben
diese Midchen und Frauen ihre Interessen in diesen Bereichen aus, obwohl sie sich damit den
sozialen Normen entgegenstellen.!”® Auch der stark negativ konnotierte Begriff des Otakus
(hierzulande mit dem Wort ,,Nerd“ oder ,,Geek* vergleichbar) beschreibt das Verfolgen einer
groBen Leidenschaft.'” Entgegen einem Fokus auf das ,,Teil des Systems*“-Seins priorisiert
man in beiden dieser Fille das ,,Ich*“. Nun muss bewusstwerden, dass all diese Individuums-

Formen als AuBenseiter*innen betrachtet werden. Da sie sich nicht an der Gesellschaft betei-

105 Vgl, Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61-63.

106 Vg, Friihstiick, Gender and Sexuality in Modern Japan, S. 71.

107 Vgl. Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 311f.

108 Vgl. Yuniya Kawamura, Fashioning Japanese subcultures, London: Berg 2012, S. 51.

109 ygl. Kinsella, ,,Japanese subculture in the 1990s: otaku and the amateur manga movement®, S. 292.
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ligen, werden diese Einzelnen im Umkehrschluss nicht aufgefangen. Dies kann bis zum Aus-
schluss aus dem Alltag fiihren.''? Ahnlich wie bei Dale setzt, sich der japanische Wissen-
schaftler Harumi Befu ebenfalls kritisch mit dem Diskurs auseinander. In vielen Werken die-
ses Diskurses werden als Grundthesen kritische Primissen vorausgesetzt, die Befu in seinem

Werk Hegemony of Homogeneity beschreibt und kritisch betrachtet.

Die Einmaligkeit spielt hierbei eine grofle Rolle. Sie wird in allen Bereichen gesucht, um
sich von anderen Kulturen zu abzuheben.!!! Dabei entstanden Diskurse zur geographischen
Lage bis hin zu Sprache statt.!'” Soziale Konstrukte dienen den Japaner*innen auch hier als
Argument, werden jedoch von Befu kritisiert, da sie sich nur mit dem Westen vergleichen, um
diese Einmaligkeit darzustellen, obwohl dhnliche Systeme bei ihren direkten Nachbar*innen

ebenfalls vorhanden sind.'"?

In seinem gesamten Werk beschiftigt er sich mit der Primisse der Homogenitiit in den
Nihonjinron-Diskursen.!'* Eines der Beispiele, durch die er seinen Standpunkt verdeutlicht,
bezieht sich auf die Sprache. Sétze sind nicht immer vollstindig, doch funktioniert die Kom-

munikation, da innerhalb der Kultur interagiert wird.

A claim is made that the homogeneity of the culture in which the Japanese live enables them to communica-
te so well nonverbally, since the received culture they presumably all share is in fact the major premise of

their logic. As long as the shared culture serves as the context in which verbal messages are to be under-

stood, verbal messages need not be complete.''?

Ahnliche Sichtweisen der Homogenitit finden sich in weiteren wissenschaftlichen Diszipli-
nen. Dabei 6ffnet sich der Diskurs der Ethnie im Land Japan. Hier findet die Suche nach
Identitit durch eine einheitliche Sprache und Kultur statt, die von einem genetisch homogenen
Volk gelebt wird.!'® Genau da setzt Befu die Identifikation durch die historischen Aspekte
Japans an. Die japanischen Nihonjinron-Wissenschaftler*innen beschreiben sich durch ihre

Landesgeschichte als einzigartig im Vergleich zu anderen Volkern.!!’

Diese Punkte konnen als Abgrenzung gegeniiber ausldndischen Wissenschaften gelesen wer-
den, da sie die Lesbarkeit der japanischen Gesellschaft nur fiir Japaner*innen voraussetzen.

Ahnlich wie bei der Sakoku-Politik der Tokugawa-Periode schlieft sich das Land fiir Auslin-

110y gl. Hairston, ,,A Cocoon with a View. Hikikomori, Otaku, and Welcome to the NHK*, S. 311f.
1vgl, Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61.

112 Vgl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 65.

113 vol, Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 61.

114 vgl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 63-64.
115 Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 41.

116 Vo, Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 32.

7'y gl. Befu, Hegemony of Homogeneity. An Anthropological Analysis of Nihonjinron, S. 12.
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der*innen ab.!'® Dieses Mal findet zwar keine korperliche und lindliche Abschottung statt,
sondern im Bereich des Nihonjinron eine geistige. Der von Ruth Benedict vertretene Kulturre-
lativismus hat sich somit im 20. Jahrhundert in diesem Diskurs durchgesetzt. Mit der Zeit
entsteht eine kritische Stromung gegen das Nihonjinron. Ein wichtiger Vertreter dieser Ge-
genbewegung ist Peter Dale. Wie Harumi Befu widerlegt er in den 80er Jahren Teile der

Grundthesen.

Nach der Betrachtung des Nihonjinron und seiner Entwicklung bis ins 21. Jahrhundert hinein,

lassen sich zwei groflere Konflikte im wissenschaftlichen Diskurs herauslesen:

e der Schlagabtausch zwischen der emischen (von innen betrachtet) und der etischen
Sichtweise (von au3en betrachtet)

e die Differenzen zwischen kritischen und unkritischen Beobachtungen.

Das Problem beginnt demzufolge beim Blickwickel auf den Diskurs.

h 4

emisch/unkritischer Nihonjinron

emisch/kritisch (Harumi Befu)

v

emisch/etisch

etisch/unkritisch (Ruth Benedict)

h 4

kritisch/unkritisch

h 4

etisch/kritisch (Peter Dale)

Abb. 45 Grafik zur Veranschaulichung der verschiedenen Kombinationen von emisch/etisch und kritisch/unkritisch im
Nihonjinron-Diskurs.

3.3. Personas Einfluss auf den Nihonjinron-Diskurs

Wie bereits erwéhnt, setzt sich die Videospielreihe Persona (besonders ab dem dritten Able-
ger) mit der japanischen Gesellschaft auseinander. Dafiir werden verschiedene Aspekte des
Alltags herangezogen und durch positive sowie negative Momente dargestellt. Die Probleme
der einzelnen Figuren haben in der Regel ihre Wurzeln in gesellschaftlichen Normen. Das
Individuum ordnet sich in der Regel dem Wohl der Allgemeinheit unter und unterdriickt somit
die eigenen Fiahigkeiten und Wiinsche. Dies wird im japanischen Kollektiv vorausgesetzt, was

sich schon im Schulsystem widerspiegelt. Das Tragen von streng geregelten Uniformen dient

118 Vgl. Garside, ,,The sakoku period and the current state of English learning in Japan®, S. 1.
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der Vereinheitlichung der Schiiler*innen und ist ein Zeichen dafiir, Mitglied des Systems zu
sein. Das Kohai-Senpai-System ist eine hierarchische Struktur, der man sich ebenfalls unter-
ordnet, indem man den ,,Alteren* (in der Arbeitswelt den Dienstilteren) fiir ihre Erfahrungen
Respekt entgegenbringt.!' All diese Punkte finden sich in Videospielen wieder. Als Teil des
Systems und gleichzeitig Aulenseiter*in bekommt man verschiedene Blickwinkel auf Gesell-

schaft und Kultur.

Da die Entwickler*innen aus Japan stammen, kann man hier von einer emischen Sicht auf die
eigene Kultur sprechen. Sie geben vor, welche Kritikpunkte behandelt werden sollen. Die
Ergebnisse der Ausarbeitung liegen in dem digitalen Medium nicht als direkte Antworten vor,
sondern eher als Mdoglichkeiten. Durch das Spielen geraten wir mit den Figuren zusammen in
die problematischen Situationen. Indem wir diese Momente miterleben und die Charaktere als
Individuen betrachtet, entsteht ein emotionaler Schnittpunkt, durch den sie alternative Metho-
den aufzeigen konnen. Wir folgen dem Weg, der uns eréffnet wird. Auf diesem Pfad befinden
sich informationsreiche Meilensteine. Dies zeigt sich besonders bei der Zuordnung der Figu-

ren zu bestimmten Tarotkarten, dem Erhalt der ,,Persona“ und der Bedeutung ihres Wesens.

Not to mention the wild, seductive dancer
of opera, Carmen.

Abb. 46 Im Unterricht finden sich immer wieder Fragen der Lehrenden zu Themen, die in den Abenteuern der Heldengruppe
stattgefunden haben. Darauthin erhélt man tiefere Erkldrungen zu den Begrifflichkeiten/Personen, wie es hier mit der ,,femme
fatale* und Carmen stattfindet.

Auch ihre Fehlschldge und Siege iiber alltigliche Probleme, wie z. B. das Losen von Aufga-

119 Vgl. Ujimoto, ,,Modernization, Social Stress and Emigration®, S.76-78; Nan Qie et al., ,,Is the Senpai-Kouhai
relationship common across China, Korea, and Japan?“, Social behavior and personality 47/1, 2019, S. 1-12,
hier S. 1f.
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ben in der Schule, sind davon betroffen. Was die Umsetzung der Alltagsdynamik in der Bil-
dungseinrichtung besonders macht, sind die Einschiibe der Lehrenden. Sie stellen immer wie-
der Zwischenfragen. Dabei handelt es sich nicht um willkiirlich ausgesuchte Informationen.
Sie beinhalten vielmehr Hinweise zu den aktuellen Problemen und Erfahrungen der Figuren.
Es wirkt, als ob die Lehrenden davon wiissten. In einer dieser Zwischenfragen wird das Wis-
sen Uber die Bedeutung einer ,,Femme fatale* gepriift. Ohne Kontext klingt das wie eine nor-
male Szene im Klassenzimmer. Interessant ist jedoch der Zeitpunkt. Kurz zuvor hatte die Mit-
schiilerin und neues Mitglied der Phantomdiebe, Ann Tamaki, ihre ,,Persona Carmen erlangt.
Nach der Beantwortung der Frage nennt die Lehrerin genau diesen Namen und erginzt damit

den Hintergrund der Figur, die aus einer Oper stammt.

Solche Momente hat fast jeder Mensch in seinem Leben schon einmal erlebt. Ein klassisches
Beispiel ist das Verlangen nach einem Partner bzw. einer Partnerin, worauthin plotzlich immer
mehr Paare in der Umgebung bemerkt werden. Dieses Phinomen ist ein Konzept von C. G.

Jung und wird Synchronizitiit genannt.'?

Das Einsetzen dieses psychologischen Phidnomens dient einerseits der Anspielung auf den
Psychologen, dessen Konzepte immer wieder in der Spielereihe auftauchen, andererseits stellt
es eine unvollstindige Quellenangabe dar. Dies ist insbesondere bei der Verkniipfung mit dem

Nihonjinron von Bedeutung.

Betrachtet man sich nun die Art und Weise der Analyse und Kritik an der japanischen Gesell-
schaft so wird eines klar. Die Videospielreihe agiert mit derselben Intention wie das Nihonjin-
ron. Der Selbstfindungsprozess der Japaner*innen steht dabei im Mittelpunkt. Thematiken
wie Diskriminierung, die Unterdriickung des Individuums oder der von der Gesellschaft aus-
geiibte Druck spielen eine wichtige Rolle. Es werden Informationen mitgeteilt und Verweise
zu Autor*innen angebracht. All diese Punkte fithren zu der Schlussfolgerung, dass die Spiele-
reihe gewisse Kriterien des aktuellen Nihonjinron-Diskurses erfiillt. Die einzigartige Aufar-
beitung und Vermittlung durch Videospiele sollten als positiver Aspekt gelten. Insbesondere
bei der Frage der Identitét bietet dieser Ansatz alternative Sichtweisen, da sich dieses Medium

als AuBlenseiter der Wissenschaft mit ebendieser befasst.

Nachdem eine Briicke von Jungs Perspektive iiber die Spielereihe zum Nihonjinron aufgebaut
wurde, bleibt der letzte Schritt offen: die kollektive Therapie durch die Persona-Reihe. Das

Endziel der Spiele (in der Diegese, aber auch in der Realitit) ist die Selbstheilung der japani-

120 Vgl Philip Kime, ,,Synchronicity and meaning®, Journal of analytical psychology 6415, 2019, S. 780-797,
hier S.781-783.
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schen Gesellschaft in sozialen Aspekten, die durch den Sieg iiber den iibergeordneten Antago-
nisten, der den Schatten darstellt, erreicht werden soll. Das dabei freiwerdende Potenzial be-
freit das kollektive Unbewusste, indem es zunichst akzeptiert wird, um durch den therapeuti-
schen Moment des Konflikts das eigene Selbst zu erkennen. Somit entsteht die Moglichkeit
einer gemeinsamen Selbstreflexion der Figuren, Spieler*innen und Gesellschaft. Die Persona-
Reihe zeigt durch dieses Potential, wie eine Gesellschaft sich selbst heilen kann. Dabei gibt es
keine Grenze zwischen der diegetischen und realen Welt, da sie im Moment ineinanderflie-
Ben. Dieser Augenblick offnet durch die Auseinandersetzungen mit den Schatten einen Raum

des (inneren) Dialogs und infolgedessen auch der Veridnderung.

Die Therapie deckt Themen auf, die fiir den Nihonjinron-Diskurs von Bedeutung sind. Wer ist
man selbst? Was macht die japanische Gesellschaft aus? Wie findet man vom Konservatismus
zur Gleichberechtigung? Anstatt einfache Antworten zu geben, stellt das Spiel Fragen. Die
Spieler*innen sind gefordert, sich mit sich selbst und ihrem Umfeld auseinanderzusetzen. Die
Spiele beschreiben die Gesellschaft also nicht nur, sondern fordern sie auch zur Verdnderung
auf, da der Status quo viele Ungleichheiten mit sich bringt. In der Verbindung von Psycholo-
gie, Spiel und Kultur liegt somit gro3es Potential, sich mit dem Selbst, der Gesellschaft und
dem Verdringten zu beschiftigen. Persona nutzt diesen Raum und bietet einen Ort, an dem

kollektive Heilung moglich wird.
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Conclusio

Die vorliegende Arbeit hat gezeigt, dass die Persona-Reihe mehr ist als eine Sammlung japa-
nischer Rollenspiele mit ,,Anime*“-Look, Schulalltags- und mythologischer Kulisse. Sie ist
eine dichte kulturelle Betrachtung, in der sich gesellschaftliche Spannungen, psychologische
Konflikte und politische Botschaften iiberlagern. Anhand von Schule, Arbeit, Genderrollen
und politischen Diskursen wurde erkenntlich, wie tief die Spielwelten der Reihe mit der sozia-
len Realitdt der japanischen Gesellschaft verwoben sind. Dieser Effekt wird durch die symbo-
lischen Anspielungen, narrativen Darstellungen und der interaktiven Auseinandersetzungen
der Spieler*innen auf eine hohere Ebene gehoben, auf der sich kritisch mit dem gezeigten
Umfeld beschiftigt werden kann. Figuren, Orte und Geschichten zeigen somit die kulturwis-

senschaftlichen Blickwinkel auf die Gesellschaft.

Sei es als Metapher durch die namentlichen Anspielungen auf C. G. Jungs Konzept in Per-
sona 3 und 4 oder als tatsidchliche Maske, die getragen und heruntergerissen wird, als perfor-
mativer Akt in Persona 5: Sie dient somit nicht nur der Verschleierung, sondern auch der
Selbstwerdung. Die Spielenden werden somit gezwungen, diese Masken zu hinterfragen, in-
dem sie sich selbst Fragen stellen miissen. Wie zeige ich mich? Was ist mein Selbst? Wie
wiirde ich meinen Schatten konfrontieren, der meine verdriangten Anteile, Erwartungen und
Normen beinhaltet? In diesem Konflikt und der Konfrontation sieht Jung das Potenzial der
Selbstwerdung (Individuation). Da dieses Aufeinandertreffen einen wichtigen Teil der Selbst-
erkenntnis der Figuren in den Spielen darstellt, zeigt sich das Medium als psychoanalytischer
Prozess, der nicht nur dargestellt, sondern auch erlebt wird. Diese therapeutischen Momente
binden die Spieler*innen nicht nur ein, sie bringen damit den kulturanalytischen Diskurs mit

sich.

Es bleibt also nicht bei der Psyche. Die Spiele zeigen, dass individuelles Wachstum nicht von
den sozialen Strukturen unabhingig ist. Genauso wie das kollektive Unbewusste sich in uns
durch Archetypen zeigt, lastet der gesellschaftliche Druck zusitzlich auf den Menschen. Be-
sonders in Japan lastet dieser auf der Jugend, den Arbeiter*innen und der queeren Gruppen.
AuBerdem beschiftigen sich die Persona-Videospiele mit dem politischen Japan. Dabei sind
Aspekte wie Korruption, Umweltpolitik und Genderrollen alltdgliche Erfahrungen. Gerade
Kapitel wie ,,1.3.1. Schule als Proto-Politik* oder ,,1.3.2. Gender, Gesellschaft und Psyche
im Drahtseilakt* machen deutlich, dass Persona mehr tut, als nur psychologisieren: Es for-

muliert Kritik. In seiner Erzdhlstruktur findet sich ein Raum des Widerstands gegen den Sta-
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tus Quo der Gesellschaft, den autoritdren Machteliten und gegen die Fragmentierung des

Selbst.

Dieses vielschichtige Potenzial ist auch der Grund, wieso die Persona-Reihe heute mehr denn
je im Zentrum japanischer, kulturwissenschaftlicher und gesellschaftlicher Beobachtungen
stehen sollte. Die Aktualitét zeigt sich durch die Neuauflage von Persona 3 im Jahr 2024 un-
ter dem Namen Persona 3 Reload. Das Wachstum im Gaming-Bereich erweitert somit die
Zielgruppe, der dieser Blick auf Japan zuginglich gemacht wird. Themen wie Einsamkeit,
Leistungsdruck, Identitédtskrisen und das Gefiihl der inneren Leere sind Teil der behandelten
Aspekte in diesem Spiel. Inhaltlich hat sich in der Neuauflage nichts zum Original gedndert,
was die Aktualitidt erneut unterstreicht. Denn auch fast 20 Jahre nach der Veroffentlichung

scheinen diese Probleme noch immer zu existieren, was die Zeitlosigkeit der Erzihlung zeigt.

Man sollte auch bedenken, dass dasselbe Team von Atlus, das fiir die Persona-Reihe zustin-
dig ist, im Jahr 2024 ebenfalls das Videospiel Metaphor: ReFantazio auf den Markt gebracht
hat. Anstatt des Japan-Settings befindet man sich dort in einer Fantasy-Welt. Hier wird sehr
offen mit ethnischen und queeren Problemen gearbeitet. Anstelle der Schatten bekdmpft man
,Menschen®, die hier nach dem Abbild von Hieronymus Boschs Der Garten der Liiste gestal-
tet sind. Archetypen (erneut eine Anspielung auf Jung) libernehmen die Rolle der ,,Per-

SOIla“ 121

Abb. 47 Ein "Mensch" aus Metaphor: ReFantazio, der aus dem Garten der Liiste  Abb. 48 Zur Veranschaulichung der

von Hieronymus Bosch stammt. Inspiration, auf die die ,,Menschen”
basieren, ist hier ein Ausschnitt aus
dem Original ,,Garten der Liiste”.

121 'Vgl. Metaphor: ReFantazio, Design: Atlus, Atlus/Studio Zero 2024.
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Eine ausfiihrliche Analyse mit psychoanalytischen, kunsthistorischen und kulturwissenschaft-
lichen Ansitzen wire hier ebenfalls sinnvoll, da sich dadurch neue Perspektiven auf die Dis-
tanz zur Realitit und die damit einhergehende Entfremdung er6ffnen. Doch gerade diese Bei-
spiele zeigen, wie man mit einem fast schon wissenschaftlichen Ansatz an das Unterhal-

tungsmedium Videospiel herangehen und detailliertere Analysen dazu erstellen kann.

Diese Arbeit hat eine Moglichkeit aufgezeigt. Die Verbindung zwischen den psychoanalyti-
schen Konzepten und dem kulturwissenschaftlichen Diskurs des Nihonjinron bietet ein Unter-
dem-Radar-fliegendes Spannungsfeld. Wie im Kapitel ,,3.3. Personas Einfluss auf den
Nihonjinron-Diskurs* vorgelegt, kann man diesen Werken eine gewisse Wissenschaftlichkeit
zuschreiben. Sie arbeiten mit Quellen (Anspielungen durch die Namen, Fragen der Lehrer im
Unterricht usw.), stellen Thesen auf und unterstiitzen diese durch die Beispiele, um die Argu-
mente zu vervollstindigen. Da sich verschiedene wissenschaftliche Richtungen mit der Frage
nach dem ,,Japaner*in sein* beschéftigen, spriache in diesem Kontext wenig gegen die Einbe-

ziehung von Videospielen, die sich ebenso mit diesem Thema auseinandersetzen.

So wird die Maske, die zu Beginn dieser Arbeit sowie bei Jung als Symbol des Verbergens
eingefiihrt worden ist, am Ende zu etwas anderem: zu einem Werkzeug der Individuation. Wer
sich seinem Schatten stellt und den Gesichtsschmuck ablegt, blickt nicht nur auf das eigene
Selbst, sondern erhilt auch eine neue Sichtweise auf Gesellschaft und Kultur. Dabei kann die
Erkenntnis entstehen, dass der Weg zu einem harmonischen Miteinander nicht im Entkommen
liegt. Stattdessen muss man sich den Problemen entgegenstellen. Persona ladt genau dazu ein,
diesen Weg zu gehen. Die Devise lautet hierbei, die Gesellschaft nicht nur zu beschreiben,

sondern auch zu verindern.
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Abstract (Deutsch)

In dieser Arbeit wird untersucht, wie die japanische Videospielreihe Persona (mit dem

Schwerpunkt auf den Teilen 3, 4 und 5) soziale und psychologische Realitdten der japanischen
Gesellschaft reflektiert. Im Zentrum der Betrachtung steht die ,,Persona®, die in den Spielen

als Ausdruck gesellschaftlicher Rollen, innerer Konflikte und personlicher Identitdten dient.

Gleichzeitig setzt sich diese Arbeit mit den tiefen Verbindungen zu psychologischen Konzep-
ten und Themen von Carl Gustav Jung auseinander, was bereits an der Namensgebung der
Spielereihe erkennbar ist. In den Videospielen finden sich zudem Bemerkungen und Anspie-
lungen auf den ,,Schatten* und das ,.kollektive Unbewusste*, die ebenfalls aus der Feder des
Schweizers stammen. Durch ihre Erzidhlstruktur und Spielmechaniken entstehen Ridume, in
denen sich sowohl die Figuren als auch die Spieler*innen mit ihrem eigenen Selbstbild ausei-

nandersetzen konnen.

Um vom Individuum auf das Kollektiv zu kommen, welches ebenfalls einer Therapie unter-
zogen werden soll, wird der Nihonjinron-Diskurs herangezogen. Dieser kulturwissenschaftli-
che Ansatz setzt sich mit der Suche nach dem ,,Japaner*in sein* auseinander und bietet somit
eine geeignete Basis zur kollektiven Selbstfindung der japanischen Gesellschaft durch die
behandelten Persona-Spiele. Durch die kulturwissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem
japanischen Kollektiv wird ihnen ein Platz im Nihonjinron-Diskurs geboten, wobei sie die

Gesellschaft nicht ,,nur beschreiben, sondern auch verdndern mochten.
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Abstract (English)

This thesis examines how the Japanese video game series Persona (with a focus on parts 3, 4

and 5) reflects social and psychological realities of Japanese society. The focus is on the “per-
sona”, which serves as an expression of social roles, inner conflicts and personal identities in

the games.

At the same time, this work deals with the deep connections to psychological concepts and
themes of Carl Gustav Jung, which is already recognizable in the name of the game series.
The video games also contain remarks and allusions to the “shadow” and the “collective un-
conscious”, which were also inspired by the Swiss author. Their narrative structure and game
mechanics create spaces in which both the characters and the players can come to terms with

their own self-image.

The Nihonjinron discourse is used to move from the individual to the collective, which is also
to be subjected to therapy. This cultural studies approach deals with the search for “being Ja-
panese” and thus offers a suitable basis for the collective self-discovery of Japanese society
through the persona games dealt with. Through the cultural-scientific examination of the Ja-
panese collective, they are offered a place in the Nihonjinron discourse, whereby they not

“only” describe society, but also want to change it.

(Bei der Ubersetzung des Abstracts wurde DeepL verwendet, um an gewissen Stellen die

sprachliche Formulierung zu verbessern. Die inhaltliche Verantwortung liegt bei dem Autor.)
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