Befremdende Vertraulichkeiten.
Anime-Soundtracks von domestizierendem
Plagiarismus zu hybridisierender Authentizitat

Maria Grdjdian (Frankfurt am Main)

1. Einleitung: die Alltdglichkeit des kulturellen Synkretismus

Dem Anime' (japanische Animationskunst, auch als japanischer

Zeichentrickfilm bezeichnet) als Genre, Ideologie und Asthetik gelang der

Durchbruch im Westen durch den Anime-Film Axira (1988) — in Japan ein

1 Entsprechend einem Bericht des Media Development Research Institute erreichten
die japanischen Anime-Verkaufszahlen (Filme, Video, Fernsehprogramme und
Internet) im Jahr 2002 214 Mrd. Yen, eine 14,8-prozentige Steigerung zum Vorjahr.
(Im Jahr 2002 verlief der durchschnittliche Umrechnungskurs Yen-Euro auf 1 Euro
= 120 Yen.) Von 2.6 Mio. Yen im Jahr 1970 auf 107 Mrd. Yen im Jahr 1990
gestiegen, erreichten die Verkaufszahlen im Jahr 2004 einen Hohepunkt von 227 Mrd.
Yen. Wochentlich werden iiber 250 Anime-Produkte im Fernsehen ausgestrahlt; um
die 1.700 Anime-Filme und 2.200 Anime-Fernsehserien werden jahrlich produziert
(ungefdhr sechs neue Produkte pro Tag): Dadurch ist Japan die unumstrittene
Nummer Eins der weltweiten Anime-Produktion (60-65 Prozent der
Weltproduktion). Kinokarten fiir Anime werden um die Hélfte des gesamten Box
Office in Japan geschitzt; Miyazaki Hayaos PRINZESSIN MONONOKE T & D @ [F
Y& 2 Mononoke hime, Japan, 1997, Regie: Miyazaki Hayao, Musik: Hisaishi Joe) ist
der meist gesehene japanische Film.

Durch die Oscar-Verleihung 2003 fiir Miyazaki Hayaos CHIHIROS REISE INS
ZAUBERLAND T F EFZ D #MEE LI Sen to Chihiro no kamikakushi (wortlich:
Chihiros plétzlich-spurloses Verschwinden, Japan, 2001, Regie: Miyazaki Hayao,
Musik: Hisaishi Joe) als Bester Animierter Spielfilm wurde das Anime iiber Nacht
im Westen beriihmt. Anime-Filme wie Akira [ 7351 Akira (Japan, 1988, Regie:
Otomo Katsuhird, Musik: Yamashiro Shoji), GHosT IN THE SHELL [ I 7% 1 S [ J
Koékaku kidétai (wortlich: Mobile Einsatztruppe gegen Chaosangriffe oder
Bewdffnete Gegenaufruhr-Bereitschaftspolizei, Japan, 1995, Regie: Oshii Mamoru,
Musik: Kawai Kenji) und Anime-Fernsehserien wie NEoN GENEsIs EVANGELION [#7
LT T 74 ) A1 Shinseiki evangerion (wortlich: Frohe Botschaft des neuen
Jahrhunderts, Japan, 1995, Regie: Anno Hideaki, Musik: Sagisu Shird) oder Pocker
Monsters TR € X% —1 Poketto monsutd Japan (1997-2010, Regie:
Hidaka Masamitsu und Sudo Norihiko) erzielten in den letzten zwei Jahrzehnten
ebenfalls groen Erfolg im Westen ([ohne Autor] 2006b, 180; Napier 2005, 7; Richie
2001, 150).
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absoluter Flop an den Kinokassen, da er den {iblichen Anime-Rahmen
sprengte — des Regisseurs Otomo Katsuhird. Sein Bestehen in der
japanischen Kultur blickt jedoch auf eine wesentlich ldngere Geschichte
zuriick. Tief in der traditionellen Kunst Japans verwurzelt, setzte das Anime
die dsthetischen und ideologischen Darstellungstraditionen von japanischen
Bilderrollen (emaki-mono) und Farbholzschnitten (ukiyo-e) fort, die durch
Anklédnge der einheimischen Biihnenkiinste sowie der Walt-Disney-Fantasie
und -Dynamik bereichert wurden, und entwickelte sich in der
Nachkriegszeit geschwind, so dass es in den 1960er Jahren mit politischem
Radikalismus und gegen-kultureller Experimentiererei verbunden wurde.
Dies schlug sich in der florierenden Kulturindustrie der 1970er Jahre nieder:
eine alternative Biihne fiir neue intellektuelle Interessen und &sthetisch-
ideologische Orientierungen der japanischen Nachkriegs-Jugend, die mit
althergebrachten Vorstellungen iiber die Rolle der Jugend, der Kultur und
der Frauen in Konflikt traten. Weiterhin verwandelte sich das Anime als
revolutiondre Untergrundstromung in den 1980er Jahren in eine
Mainstream-Bewegung, mit einem spiirbaren Niedergang in den friihen

1990er Jahren und der explosiven Wiederbelebung im neuen Jahrtausend.

Die althergebrachte Spannung in der traditionellen japanischen
Darstellungskunst — zwischen Komposition und Technik, Realismus und
Fantasie, Konformismus und Revolutionarismus, Handlung und
Charakterausbau — findet sich im modernen Anime wieder. Mit dessen Hilfe
versucht der individuelle Mensch, sich iiber seine Funktion innerhalb des
kollektivistischen Systems zu erheben, denn das Anime steht als
ambivalentes Symbol fiir ein neues Japan, das in einer ruhmreichen
Vergangenheit tief verwurzelt ist (vgl. Satdo 1992,12): Einerseits ist das neue
Japan eine imaginierte Gemeinschaft, die aus ausgewdhlten Artefakten

westlicher materieller Kultur besteht, und eine Nation, deren innere
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Widerstandskraft die Anndherungsversuche des Westen iiberwinden wiirde;
andererseits konstituiert sich das neue Japan als Depot und Erbe antiker
asiatischer kultureller Historien und tragt die Verantwortung, Asien und das

Asiatische im Zeitalter globalisierender, kultureller Korruption zu bewahren.

Als in Japan hergestellte Animationskunst entwickelte sich das Anime in
den letzten drei Jahrzehnten neben dem Manga (japanischen Comics) zum
Haupttrager japanischen Kulturgutes, iiber das Nicht-Japaner japanische
Kultur wahrnehmen. Dies driickt sich in einer etablierten internationalen
Fan-Gemeinschaft aus, die begeistert japanische Begriffe im alltdglichen
Umgang miteinander einsetzt und denen im Anime vermittelte Werte wie
Ehrlichkeit, Mut und Ausdauer von gro8er Bedeutung sind (Maas 2000, 88;
Poitras 2000, 7). Betrachtet man das Anime als eines der globalisiertesten
Phidnomene der letzten Jahrzehnte, ist es ein kulturell-marktwirtschaftliches
Produkt, dessen Relevanz in seiner Verkiduflichkeit besteht; es ist eine
aullergewohnlich kreative und vielféltige Erscheinung, deren kolossale
Quantitdt und Qualitdt die massive individuelle, soziale sowie historische
Energie und Macht der Nachkriegszeit in Japan widerspiegeln (vgl. Kinsella
2000, 4). Wegen seiner unldngst errungenen, weltweit als >Pokemon-
Hegemonie« bezeichneten Universalitdt wurden Anime und Manga 2000 im
offiziellen Erziehungsweillbuch der japanischen Regierung als wichtige,
reprasentative kulturelle Ausdrucksformen des modernen Japan anerkannt
(Iwabuchi 2004, 60): zum einen ein homogenisiertes, konsumbedingtes,
vorgegebenen Normen unterworfenes Medium und zum anderen ein

progressiver, bedeutungstragender Botschafter japanischen Kulturguts.

Neben der visuellen Dimension ist es wichtig, bei der Diskussion des Anime
den Tonhintergrund bzw. die Begleitmusik, die als OST (Original
Soundtrack) oder BGM (Background Music) bezeichnet wird,
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miteinzubeziehen. Die Begleitmusik tragt wesentlich zur Erzeugung einer
gewissen Atmosphére und zur Betonung gewisser Zustinde und Ubergénge
bei. Dariiber hinaus handelt es sich dabei um einen starken
Wirtschaftszweig: Die Anime-Soundtracks werden professionell weltweit
vermarktet, denn der Absatz und die Nachfrage sind sehr gro. Dabei geht
es nicht nur um die Begleitmusik als Hintergrund-Informationen im Sinn
des Wagner’schen Orchesters als Kommentator der Geschehnisse auf der
visuellen Dimension, sondern vielmehr um die Vermarktung musikalischer
Produkte als selbststindige Waren in der Unterhaltungs- und
Konsumindustrie. Héufig verselbststdandigen sich die Lieder und
musikalischen Themen von den Anime-Filmen und -Serien, die sie
urspriinglich begleiteten, und werden von den entsprechenden Unternehmen
auf dem japanischen wie internationalen Markt als unabhédngige
Produktionen verkauft, wahrend sich die jeweiligen Musiker iiber Nacht in
Stars verwandeln. Daher besteht ein starkes, intrinsisches Verhéltnis
zwischen Anime-Soundtracks und deren Musikern: Zum einen tragen
beriithmte Komponisten oder Musiker durch ihre Musik zum Erfolg eines
Anime-Produktes bei; zum Anderen werden durch die Involvierung im
Soundtrack eines Anime-Produktes weniger beriihmte Komponisten und
Musiker in einer sehr kurzen Zeitspanne Beriihmtheiten nationalen und
internationalen Ranges.” Zur ersten Kategorie gehoren beispielsweise
Hisaishi Joe oder Kanno Yo&ko; als Beispiel fiir die zweite Kategorie gelten
die japanische visual-kei-Band WORLD (Death Note, Anime-Fernsehserie,
2007) oder die Madchen-Band AmuYumi Puffy (Die Erzdhlungen des

2 Im Folgenden verzichte ich aus Griinden der Ubersichtlichkeit auf das iibliche,
politisch korrekte Erwdhnen weiblicher und ménnlicher Subjekte (beispielsweise
»Wissenschaftler und Wissenschaftlerinnen« bzw. »Wissenschaftlerlnnen«); die
verallgemeinernde Verwendung des méannlichen Genus soll als das Miteinbeziehen
weiblicher Subjekte verstanden werden.
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Prinzen Genji: Eine Jahrtausendchronik, Anime-Fernsehserie, 2009).

Der vorliegende Beitrag konzentriert sich auf drei Anime-Filme — PonpoKoO:

DiE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TaNukl T ERYIBEHIZAIE T a

[Heisei tanuki gassen ponpoko] (Japan, 1994, Regie Takahata Isao, Musik
Shang Shang Tayphoon), GHOST IN THE SHELL und PRINZESSIN MONONOKE —
die zum Zeitpunkt ihrer Verdffentlichungen durch das Neudefinieren des
Anime als Ausdrucksform Meilensteine in der Geschichte des Genres
darstellten. Die  Musik dieser drei Anime-Filme wird im
Spannungsverhédltnis ~ zwischen =~ zwei  Elementen = bezogen  —
»domestizierender Plagiarismus« und »hybridisierende Authentizitdt« — und
es wird versucht, die Kontribution dieser drei Produktionen zur
Uberwindung der klassischen Paradigmen wie beispielsweise Original-
Kopie oder Westlich-Ostlich zu verdeutlichen. Wihrend Anime-Soundtracks
aus verschiedenen Perspektiven — als Medium, Genre, Technik, Form oder
Asthetik — analysiert werden konnen, fokussiert die folgende Analyse
jedoch die ideologisch-dsthetische Dimension der Anime-Soundtracks, die
sich von der offenkundigen Freiheit des Animierten im direkten
Zusammenhang mit individuellen Visionen der Kiinstler ableitet und sich
auf die Magie und tiefere Bedeutungsebenen der Animationskunst als

Ausdrucksmittel bezieht.

Wurde Domestizierung bereits Mitte der 1990er Jahre als die zdhmende,
zivilisierende, naturalisierende, vertraut machende, nach Hause bringende
Ubernahme des Fremden innerhalb eines aktiven Prozesses, im Gegensatz
zu passiven Prozessen wie Verwestlichung oder Modernisierung,
beschrieben, und stellt Plagiarismus ein ewiges Affront kiinstlerischer
Kreativitit durch unerlaubte, vereinnahmende Ubernahme fremder

Ergebnisse dar, iiberwinden Komponisten von Anime-Musik den Vorwurf
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unkreativer Nachahmung und verwandeln die kritische Auseinandersetzung
mit westlichen Kldngen in einen innovationsfreudigen, zukunftstrachtigen
Umgang mit dem Selbst, mit dem eigenen kulturellen Erbe, und dem
Anderen, dem erlernten kulturellen Fremden. Genauso wie die Helden von
Liebe und Sehnsucht auf ihre Initiationsreisen nach dem Kern des Lebens
getrieben werden, legen es auch die Anime-Komponisten im Zuge ihrer
Suche nach geeigneten Mitteln zum Ausdruck ihrer kompositorischen
Anspriiche auf eine offene Konfrontation mit dem Unbekannten an.
Authentizitdt bzw. authentische Musik bedeutet in diesem Fall die
dynamische Zusammenstellung verschiedenster musikalischer Richtungen,
Tendenzen und Moden und entfaltet sich in einer regenbogenartigen
Kombination verschiedenster Stile und Genres, von Heavy-Metal bis hin zu
Ethno-Pop, von westlichen Klassikern bis hin zu 6stlichen Modalismen und
zuriick zum Rap: Identitdt und Kultur erweisen sich somit als Ergebnisse
einer hybriden Zusammensetzung {ibernommener und eingebauter

Erstellungsstrategien.

Die Anime-Soundtracks thematisieren die Probleme heutiger Zeiten durch
ihre rapiden Verdnderungen des narrativen Tempos, durch ihre sich
permanent umwandelnde Symbolik, durch die Betonung der Metamorphose
als Grundtechnik sowie durch einen erstaunlichen  stilistischen
Eklektizismus, der sich sdmtlichen Lokalisierungsversuchen entzieht: die
verrutschende Struktur der Identitdt in einer sich andauernd &dndernden
Gesellschaft, ein Symptom und eine Metapher fiir eine von Umbruch und
Spektakuldrem sowie fluktuierenden Informationen besessene Welt. Diese
musikalische Translation von ethisch auf é&sthetisch, von Message auf
Medium ermdglicht die proteische Form der Anime-Soundtracks, die sich in
drei Ausdrucksmodi auffangen lédsst: als Feierlichkeit (nicht Matsuri,

sondern Karneval im Sinne Bakhtins: der Pathos von Wandel und Umbruch,
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von Tod und Erneuerung, so dass Kultur als Chance zur Wiederbelebung in
einer ablehnenden Gesellschaft erscheint), als Apokalyptisches (die Vision
vom Ende der Welt; Fortschritt wird als definitives, unumkehrbares Ende
aller moglichen — personlichen wie sozialen — Zukunftsangelegenheiten
dargestellt) und als Nostalgie (Schmerz, Verlust und Abwesenheit:
Zivilisation fungiert als Moglichkeit der Riickkehr zu einem Raum von

Hoffnung und Erfiillung).

Ausgehend von diesen drei grundsatzlichen, sich teilweise
widersprechenden, sich teilweise iiberlappenden Dimensionen der Anime-
Soundtracks wird ein dynamisches ideologisches Universum konstruiert, in
dem Kultur nicht als emotional-soziales Recycling der entsprechenden
Subjekte, sondern als zukunftsorientiertes Unterfangen zur Schau gestellt
wird, durch das das Selbst erfrischt, vervollstandigt und transzendiert wird.
Kultur erscheint somit als dialektische Auseinandersetzung mit dem Selbst
und dem Anderen, mit dem Selbst im Licht des Anderen, letztendlich mit
dem Selbst als Transzendierung des Anderen. In den folgenden Zeilen wird
daher in einem ersten Schritt die Kategorie der Anime-Soundtracks kurz
beleuchtet, gefolgt von der ausfiihrlichen Anaylse der drei Anime-Filme —

Ponroko: DiE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI, GHOST IN THE

SHELL und PrinzessiN MoNONOKE — mit der Hervorhebung der
entsprechenden Dimension in der Begleitmusik aufgrund der klassischen
Aufteilung in These, Antithese und Synthese. Dies dient der Verdeutlichung
der Bemiihungen zur Uberwindung des Vorwurfes eines domestizierenden
Plagiarismus und zur Erstellung eines frischen Identitdtsparadigmas der
hybridisierenden Authentizitdt. Die Schlussfolgerungen fassen darauthin die
drei Hauptelemente der musikalischen Konstruktion einer japanischen
kulturellen Identitdt ausgehend von der Zusammensetzung und der kritisch-

kreativen Auseinandersetzung japanischer Komponisten mit der westlichen
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Musik zusammen.

Waihrend die wissenschaftliche Literatur iiber Anime in den letzten Jahren
einen uniiberschaubaren Boom erlebt, findet die musikalische Dimension
des Anime kaum Erwdhnung in den entsprechenden Beitrdgen, die sich
hauptsdchlich mit der visuellen oder mit den meta-visuellen Dimensionen
der Anime-Produktionen auseinandersetzen. Die Analysen in kommerziellen
— meistens von Fans betriebenen — Zeitschriften sorgen zwar fiir zahlreiche
grundsatzliche ethnographische Informationen, erreichen allerdings
lediglich in den wenigsten Fidllen die Anspriiche akademischer
Betrachtungen des Themas. Daher bezieht sich der folgende Beitrag,
ausgehend von den vorhandenen wissenschaftlichen Schriften iiber Anime,
auf griindliche empirische Analysen der drei Anime-Filme, die im
Folgenden ausfiihrlich dargestellt werden, sowie auf intensive Gesprdchen
mit den involvierten Personen — Regisseuren, Komponisten, Produzenten —
und mit den Fans. Zudem werden musikalische Phdnomene sowohl
intrinsisch im kulturellen Kontext ihrer Entstehung und Entfaltung als auch
extrinsisch vor dem sozialen, wirtschaftlichen und politischen Hintergrund
ihres Zustandekommens und ihrer Verbreitung betrachtet. Diese historische
Kontextualisierung verleiht dem wissenschaftlichen Unternehmen Stabilitat
und Kohérenz, nicht zuletzt aufgrund der mangelnden Referenzialitdt auf

bestehenden Sekundarliteraturquellen.

2. Anime-Soundtracks und die Dynamik der Identitdt

Neben der Handlung, dem Charakterausbau und der Zeichentechnik spielt
bei der Gestaltung einer Anime-Produktion der Tonhintergrund eine ebenso
entscheidende Rolle: Neben dem allgegenwértigen Erzdhler (Voice-Over),

dem Dialog und dem Monolog werden auch Klangeffekte und Begleitmusik
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eingesetzt (Wells 1998, 97f.; Poitras 2000, 88). Die Begleitmusik trdgt in
Anime wie in Zeichentrickfilmen oder Action-Filmen wesentlich zur
Erzeugung einer gewissen Atmosphdre und zur Betonung gewisser Zustdnde
und Uberginge bei; manche Komponisten von Anime-Musik — wie Hisaishi
Jo/Joe (A &R) oder Kanno Yoko (B ¥ & ©F), neuerdings auch Kajiura
Yuki (#2;8H52) und Kawai Kenji ()11 X) — sind durch ihre Musik fiir
Anime-Produktionen beriihmt geworden. Insbesondere bei den Alben von
Anime-Soundtracks handelt es sich um einen starken professionellen
Wirtschaftszweig im In- und Ausland aufgrund der aullergewohnlich straken
Nachfrage. Dementsprechend werden sogar so genannte >Domestic CDs«
von den beriihmtesten Anime-Produktionen (beispielsweise Die schone
Maédchenkriegerin Sailor Moon, Das revolutiondre Madchen Utena, Rurdni
Kenshin: Romantisches Gerede iiber einen Schwertkdmpfer der Meiji-Zeit
usw.) landerspezifisch hergestellt, das heif8t, die Titellieder werden in die

Landessprache iibersetzt.

Neben den Original Soundtracks der Anime-Produktionen sind die so
genannten >Image Soundtracks< zu nennen, die als von einer bestimmten
Anime-Produktion inspirierte Musik und zum Teil besondere Single-Alben
fiir Anime-Hauptprotagonisten der entsprechenden Serien zu verstehen sind.
Ebenfalls als sehr wichtig erscheinen in diesem Zusammenhang die Seiyl
(= 8) (die Synchronstimmenschauspieler oder Synchronsprecher), die
durch Anime teilweise so beriihmt wie Live-Action-Schauspieler werden
und denen sogar Zeitschriften — beispielsweise Voice Animage — gewidmet
werden: Eine echte Personlichkeit ist Hayashibara Megumi (/& 6 <" &),
die 1996 debiitierte und Figuren wie Faye Valentine (Cowsoy Besor T 7177
R—4a - EJNY 74, Kaubéi Bibappu, Japan, 1998, Regie: Watanabe
Shin’ichir6, Musik: Kano Y6ko), Ayanami Rei, Ikari Yui and Pen Pen (der

Penguin, in NEoN GENEsis EVANGELION), Ranma-chan (Ranma 172 5 AE
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1/2 a8 Ranma ni bun no ichi, Japan, 1989-1992, Regie: Mochizuki Tomomi,
Shibayama Tsutomu, Sawai Koji, Nishimura Junji), Achika (TENcHI MuYO!
FRitEEA! o , Japan, 1991-2001, Regie: Ozawa Kazuhird, Hayashi
Hiroki, Yatani Ken’ichi), Ai (Vibeo GIRLA1 FEFTZ - H—=)b - 71 a
Bideo gdru Ai bzw. [ T E & L & a1 Den'nei shojo, Japan, 1992, Regie:
Nishikubo Mizuho/Katsura Masakazu), Nausicad (NAUSICAA AUS DEM TAL
pER WINDE FELD A D F I > 1 a4 Kaze no tani no Naushika, Japan, 1984,
Regie: Miyazaki Hayao, Musik: Hisaishi Joe) ihre Stimme lieh (Poitras
2000, 16, vgl. Ledoux/Ranney 1995). Schlussfolgernd kann man zu Recht
behaupten, dass sich entlang der Geschichte des Anime die Begleitmusik
neben der Handlung, dem Charakterausbau und der visuellen Dimension als
ein zuverldssiger Spiegel historischer Ereignisse entwickelte, der das
Reflektieren sozialer, wirtschaftlicher und politischer Geschehnisse auf

kultureller Ebene als hochste Aufgabe tibernimmt.

2.1. Die These: Die musikalische Riickkehr zum Ursprung und die

Feierlichkeit des Lebens

Mit Tanuki® (38/7= 88 E /4 X F) (Nyctereutes procyonoides) — Waschbér-

dhnlichen Saugetieren — als Hauptprotagonisten prasentiert der Anime-Film

3 Tanuki sind in der japanischen Volksvorstellung schelmische, ziemlich faule,
frohliche Lebewesen, die ihre iibernatiirlichen Krifte dazu einsetzen, sich in alle
moglichen Gestalten mit Hilfe eines auf den Kopf gestellten Blattes zu verwandeln
und Menschen mit mehr oder weniger unschuldigen Witzen — wie beispielsweise
verzauberte Blitter, die sie in Banknoten verwandeln (was in Ponroko: Die HEISEI-
ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI jedoch verboten ist) oder verzauberte
Lebensmittel — auszutricksen (vgl. Takahata 1999a, 66). Tanuki-Statuen kénnen
iberall in Japan gesichtet werden, insbesondere an Tempeln und Schreinen; héufig
halten die Tanuki ein Sake-Fass. Neuerdings kénnen auch wirkliche Tanuki in den
urbanen Gegenden Japans immer hdufiger gesehen werden; dies ist darauf
zuriickzufiihren, dass immer mehr Wailder und Felder in Wohnbezirke verwandelt
werden.
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Ponpoko: DiE  HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI des Ghibli
Studio* die verschwindende Heimat als Folge menschlicher Eingriffe aus
der Perspektive der betroffenen und zur Selbstverteidigung unfahigen Tiere.
Dabei handelt es sich weniger um eine fantastische Narration denn um eine
Darstellung mit fast dokumentarischer Genauigkeit (Takahata 1999a, 68).
Die Handlung von Ponpoko: DIt HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER
Tanukr® findet in der Tama-Gegend in West-Toky®6 statt, einer Gegend, die
in den 1970er Jahren starke Verdnderungen und stddtische Entwicklungen

erlebte (Drazen 2003, 153).° Insbesondere wurden sidmtliche ldndlichen

4 Das Ghibli Studio wurde in der internationalen Anime-Welt im Laufe der letzten 25
Jahre zum Inbegriff erfolgreicher japanischer Animes, einer konstruktiven
Kombination dsthetischer Visionen und konsumbedingter Kompromisse. Ghibli
(allerdings »gibli« geschrieben) bedeutet auf Italienisch »heifer Wiistenwind« und
sollte wie ein frischer Wind in der Landschaft japanischer Animation wirken. Das
Ghibli Studio wurde im Jahr 1985 von Takahata Isao und Miyazaki Hayao
gegriindet. Beide hatten bereits Erfahrung im Bereich der Animation und der Anime-
Industrie gesammelt, die sie dann fiir das eigene Studio verwerteten. Neben der so
genannten Takahata-Miyazaki-Kombination haben noch zwei weitere Personen das
Ghibli-Unternehmen begleitet und zu seinem Ruhm beigetragen: der Produzent
Suzuki Toshio und der Komponist Hisaishi Joe/J6. Zu den Werken des Ghibli Studio
zahlen unter anderem Laputa: Das ScHross M HIMMEL ( P REDIFH S Ea ¥ 4
Tenkii no shiro Rapyuta, Japan, 1986, Regie: Miyazaki Hayao, Musik: Hisaishi Joe) ,
Das GraB DER GLUHWURMCHEN ( " /NE % (D E | Hotaru no haka , Japan, 1988,
Regie: Takahata Isao, Musik: Mamiya Michio), ERINNERUNGEN WIE REGENTROPFEN
("HEVTIZBIESB 1 Omohide poroporo, Jaran, 1991, Regie: Takahata Isao,
Musik: Hoshi Katsu), MEIN NAcHBAR ToToro ( " & 1D M + O 1 Tonari no
Totoro, Japan, 1988, Regie: Miyazaki Hayao, Musik: Hisaishi Joe), PRINZESSIN
MONONOKE, CHIHIROS REISE INS ZAUBERLAND, HOWLS WANDELNDES ScHLoss (/\ "7 Jl
D&)< I 1 Hauru no ugoku shiro, Jaran, 2004, Regie: Miyazaki Hayao, Musik:
Hisaishi Joe), Die Saga von Erdsee " 4" FE{iC 1 Gedo senki (wortlich: Geds
Kriegschroniken , Japan, 2006, Regie: Miyazaki Gord, Musik: Terashima Tamiya).

5 Ponpoko ist ein Wort, das zur Wiedergabe des Klanges der Tanuki-Trommel (‘Y
Y = tanuki tsutsumi) verwendet wird. Entsprechend den japanischen Legenden
wiirde ein Tanuki seinen Bauch (oder in anderen Varianten, seine Testikeln) aufbldhen
und mit seinen Pfoten darauf schlagen, um Wanderer und Vorbeigehender zu
erschrecken: pon-poko, pon-poko. Ubrigens ist pon-poko ebenfalls der Klang, den
man beim sanften Abklopfen eines vollen Bauchleins erzielt.

6 Die Tanuki in PoNroko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI leben in
Tama-Kytryd % FE £ P& (den Tama-Hiigeln) in West-Tokyd. Die japanische
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Gebiete abgerdumt, so dass Héuser und Wohnhduser gebaut werden
konnten, um dem Wohnungsmangel in der metropolitanischen Gegend
entgegen zu steuern. Zahlreiche Hiigel und Berge in der Tama-Gegend
wurden abgeholzt und eingeebnet, und die Wildtiere wurden in Folge des
Nahrungs- und Wohnraummangels aus der Gegend vertrieben. Takahata als
Regisseur besitzt jedoch einen realistischen Blickwinkel, so dass seine
Tanuki nur teilweise erfolgreich in ihren Kadmpfen gegen menschliche
Apparate wie Bulldozer sind; langsam verwandelt sich ihr Kampf von
einem aggressiven in einen defensiven; letztendlich verlieren die Tanuki

ihren Kampf.

Die Wahl der musikalischen Begleitung fiel auf die Ethno-Pop-Band Shang
Shang Taifoon ( £ %2 @€ B Shang Shang Tayphoon), eine japanische
Formation, die in den 1980er und 1990er Jahren bestand. Ihr musikalischer
Stil zeichnet sich durch eine Mischung verschiedener japanischer
musikalischer Elemente (beispielsweise traditionelle Musik aus Okinawa
oder min'y6-Stil &) mit Rock'n'Roll-, Pop- und Reggae-Einfliissen aus.
(Der Begriff Min'yé ER5E lasst sich iiblicherweise als Volkslied iibersetzen; er

wurde ausschlieflich im 20. Jahrhundert zur Bezeichnung der traditionellen

Regierung (in Wirklichkeit wie im Film) gab in den 1970er Jahren den Bau einer
vollstdandig neuen Vorstadt mit Wohnhochhdusern, Schulen, Krankenhdusern,
Einkaufszentren usw. in Auftrag. Dies war das groflte Projekt dieser Art in Japan.
Diese Vorstadt, die die Bezirke Tama, Machida, Inagi und Hachi6ji umschliel3t,
wurde "Tama New Town" genannt. Die Tama-New-Town-Gegend ist eine riesige
Oberflache mit leichten Hiigeln, die sich iiber zwei Prafekturen in West-Tokyo
erstreckt. Der grofte Teil des Tama-New-Town besteht aus einer Mischung aus
modernen Vorstadt-Bezirken und bewaldeten Hiigeln. Ein weiterer Anime-Film des
Ghibli Studios, WENN DU GENAUER HINHORST ' B &E T F L 1 Mimi wo
sumaseba (Japan 1995, Regie: Kondd Yoshifumi, Musik: Nomi Y{ji), spielt in der
gleichen Gegend und spricht einige der 6ko-orientierten Themen von Ponpoko: DIE
HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI an. Die Haltestelle in Poneoko: DI
HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI ist Seiseki-Sakuragaoka EEEER 4 & auf
der Keio-Linie.
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japanischen Musik aus verschiedenen Regionen verwendet). Der
einzigartige Klang der Musik der Band Shang Shang Taifii entstammt der
Verwendung eines originellen Instruments, das vom Leader des Shang
Shang Taifoon entworfen wurde: eine Art Banjo mit Shamisen-Saiten
namens sangen (Das Shamisen = B #%, wortlich: >die Saiten der drei
Aromenyg, ist ein dreisaitiges gezupftes Lauteninstrument mit einem langen
Hals und einem relativ kleinen Kérper). Die Mitglieder von Shang Shang
Taifoon begleiten in einer lustigen, gleichwohl tief gehenden Manier das
Schicksal der Tanuki, die durch das Eindringen menschlicher Zivilisation in
ihr Gebiet entweder zum Verschwinden oder zur Anpassung gezwungen
werden, und fassen dadurch das Selbstbild Japans zusammen, das in der
Spétstunde ihrer Vormoderne zur Aufgabe des geschlossenen Selbst forciert
wurde, um in die universelle Geschichte einzutreten (vgl. Otsuka 2004, 32).
Eine der letzten Szenen des Films zeigt eine junge Familie, die in einem der
neu gebauten Gebdude wohnt und sich darauf freut, ein paar Tanuki zu
sehen, die sich im Garten verlaufen haben. Die reaktiondre, unterschwellige
Sehnsuchtsatmosphédre des Films nach den alten, undefinierbar schénen
Zeiten, in denen Menschen und Tiere zusammenlebten, ebbt in diese Szene:
»BRDEUVLSRIABIBRAONZEENUVANSEDIH U, «
(Takahata 1999, 66)” Harmonie ist nie ein vollstindiger Zustand, sondern
etwas, was sich mit den Zeiten dndert; sie muss immer wieder vom Tumult

der Geschichte gewonnen werden.

Beim  allgemeinen  Betrachten = von  Ponpoko:  Die  HEISEI-

ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI gibt es die iibliche, 6ko-orientierte

Interpretation, unterstiitzt von den bewusst triigerischen Kldngen der Shang

7 Beim Zuriickrufen der Kraft der Natur ins Leben stellen die Menschen die Schonheit
der Natur [erneut] her.
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Shang Taifoon mit aufdringlichen Andeutungen auf die volkstiimlichen
Lieder Japans: Bekannte Figuren aus japanischen Volkserzdhlungen, die
beriihmten, im japanischen Alltag noch immer allgegenwartigen,
schelmhaften Tanuki werden von Takahata eingesetzt, um eine riihrende
Version der bekannten Oko-Botschaft des Ghibli Studios zu vermitteln
(Drazen 2003, 189). Die gesamte Situation wird tatsdchlich vom
historischen Bau einer Vorstadt auf dem Tama-Hiigel in West-Toky0 in den
1970er Jahren inspiriert. Gleichzeitig mit der Klage gegen die Zerstérung
von natlirlichen Lebensformen wie in NAusicAA Aus DEM TAL DER WINDE
oder spdter in PriNzessIN MoNoNOKE wird die gliickliche Landlichkeit aus

MEIN NacHBAR ToToro evoziert mittels der Tanuki, die Mitte der 1990er

Jahre in Japan wieder in Mode gekommen waren.

Auf einer zweiten Ebene allerdings wird deutlich darauf hingewiesen, dass
Ponroko: Die HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI eine Hymne des
Lebens als das Beste, was man besitzen kann, ist. Man konnte sogar sagen,
Ponpoko: DiE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI ist fiir Takahata

das, was spéter PRINZESSIN MoONONOKE fiir Miyazaki sein wiirde (siehe weiter
unten): die kiinstlerische Auseinandersetzung mit jener Lieblings-
Freizeittdtigkeit des modernen Menschen, die darin besteht, die Gotter zu
toten, das Heilige in das Profane zu verwandeln, das Magische zu
entzaubern. Dies bedeutet mit anderen Worten, aus reinem Spal8 das Jenseits
ins Diesseits zu holen (vgl. Eagleton 1996, 54). Das Hauptproblem besteht
darin, dass der moderne Mensch diese enthiillte, verlorengegangene Welt
des Jenseits mit etwas Neuem, Schonem zu ersetzen vermag. Technologie,
Wissenschaft oder eine ldngere Lebensspanne konnen keineswegs die
Liicken in der Existenz des modernen Akteurs fiillen, die durch den Verlust,

das Verschwinden oder die Entzauberung alter Volkserzdhlungen und
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-glauben, Marchen, Mythen und Geistergeschichten entstanden sind. Sie
verliehen einem sonst trostlosen Alltag Magie und Wunderbares. Durch
Ponroko: DIE  HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT ~DER TANUKI ~ versucht
Takahata, diesen trostlosen Alltag mit einem Hauch von Licht und Freude zu
gestalten, indem er das Leben — das Leben der Menschen, der Tiere und der

Natur — als etwas hochst Wertvolles besingt.

Selbst wenn der allgemeine Ton des Films von einer reaktiondren Nostalgie
nach den undefinierbaren guten alten Zeiten spricht, als Mensch und Natur
unter harmonischeren Umstdnden lebten, wird dieser durch eine gute Dosis
Relativismus entlang des Films und vor allem in den letzten Szenen
abgesetzt, die ein nicht allzu negatives Bild eines moglichen Kompromisses
zwischen der alten — traditionellen, Natur-gegebenen, vertrauten — und der
neuen — innovationsfreudigen, Kultur-bedingten, fremden — Welt skizziert.
Die Hauptsache ist, dass man weiterlebt. Selbst die Hauptopfer, die Tanuki,
deren Klan-dhnliche Organisationsstrukturen und Solidaritdt als ruhmreiche
Beispiele jener Sorte eng zusammenhdngender Gemeinschaftsbeziehungen
erscheinen, die die modernen Menschen ldngst verloren hatten, werden am
Anfang des Films als ein zerstrittenes Biindel mit einer sorglosen, aus der
Ferne betrachtet viel zu luxuriosen Lebensfiihrung vorgestellt (Drazen 2003,
188). Erst in dem Moment, in dem sie mit einem gemeinsamen Feind
konfrontiert werden, verbiinden sie sich, um die Gefahr zu beseitigen. Trotz
ihrer vereinten Kréfte verlieren sie letztendlich: Aber das Leben geht weiter,
selbst wenn manche Dinge fiir immer verlorengegangen sind. Man muss mit
den Zeiten leben, sich den Zeiten anpassen, das Leben mit Energie und
Freude bis zum letzten Tropfen geniefen — das scheint Takahatas Botschaft
zu sein. Ausgehend von einer vorgetduschten Nostalgie {iberwindet
Ponroko:  DIE  HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT ~ DER  TANUKI  die

apokalyptischen Andeutungen und verwandelt sich in eine feierliche Hymne
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des Lebens, indem er sich folkloristischer Ankldnge bedient, um die
zersplitternde Inkonsequenz kultureller Identitdt im spdtmodernen Japan zu

beleuchten.

Takahata bedient sich seiner Tanuki, um den groen Unterschied zwischen
starken, selbstreflexiven Individuen und schwachen, orientierungslosen
Personen deutlich zu machen: Die bewusst einféltige Musik der Shang
Shang Taifoon untermauert dabei die blinde, kindische und dafiir umso
schmerzhaftere, oft sinnlose (Auf-)Opferungsbereitschaft und ermahnt zu
einer disziplinierten, Ziel-orientierten, selbstbewussten, Licht-strahlenden
(Auf-)Opferungsbereitschaft, die Welten @ndern und Menschen retten kann.
Dies ist die positive Botschaft {iber die Moglichkeit, Konflikte zu vermeiden
und Kompromisse einzugehen, versendet vom pazifistischen Takahata und
unterstiitzt von Shang Shang Taifoon auf der Suche nach einer neuen Form
von Originalitit jenseits westlicher Ideologie und Asthetik. Dadurch
entwickelt sich Ponpoko: DiE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI in
ein definitives Siegeswerk des Lebens iiber den Tod; er ist eine Geste der
Verzeihung sowie ein hedonistischer Schrei: Lebe und lass leben! Dariiber
hinaus ist dieser Anime-Film eine Liebeserkldarung an das Leben und an die
Griinde, warum das Leben trotz aller Schwierigkeiten und Verluste
lebenswert ist. Die Ausrede der Umweltprobleme und der schwindenden
Natur (wie frither in Erinnerungen wie Regentropfen) wird eingesetzt, um
Schicksale in der Gestalt der mythologischen Tanuki zu beschreiben (vgl.

Takahata 1999a, 73). Denn Ponpoko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT

DER TANUKI ist eine riesige Fabel: Den Wald zu zerstoren, bedeutet fiir
diejenigen, die eben in diesem Wald leben, nicht nur den Verlust ihres
Zuhauses, sondern auch die Zerstérung dessen, was Hannah Arendt »the
common world« nannte (zitiert nach Bauman 2004, 22). Lebewesen sind

keine separaten Entitdten, sondern sie leben in komplexen, zeitlichen wie
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rdumlichen und emotionalen Netzwerken. Wenn ihr Lebensraum zerstort
wird, wird ihr gesamtes Lebensnetzwerk zerstort: Es wird ein rundes, volles,
kleines Universum im Namen des Fortschritts und menschlicher
Entwicklung vernichtet. Nichtsdestotrotz muss man weiterleben. Die Tanuki
miissen diese harte Lektion trotz natiirlichen Widerstandes lernen; sie
bedienen sich dabei ihrer Anpassungsfdhigkeit — stammend vielleicht aus
ihrer Umwandlungsfdhigkeit —, selbst wenn dies unschuldige Opfer
verlangt. Die Wiederherstellung des urspriinglichen Harmoniezustandes ist
ein unendlicher Prozess, im Laufe dessen sowohl mit Siegen als auch mit
Niederlagen gerechnet werden muss. Daher ist der von allen Wesen ersehnte
Harmoniezustand nie ein an sich existierender Zustand, den es nicht zu
andern gilt, sondern ein zu erstrebender Zustand, der im Laufe eines
anstrengenden und lehrreichen Prozesses zu erreichen ist. Diesen Prozess

nennt man tiblicherweise »Leben«.

Trotz vereinter Krifte schuf Ponroko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT
DER TANUKI den Schlusssprung in die Oscar-Nominierung als Best Foreign
Film des Jahres 1994 nicht. Dies liegt daran, dass Takahatas Werke im
Gegensatz zu Miyazakis Werken — beispielsweise MEIN NAcHBAR TOTORO,
PRINZESSIN MONONOKE oder CHIHIROS REISE INS ZAUBERLAND — keinen
universellen Charakter enthalten und sich in vielen Hinsichten sehr
ethnozentrisch verhalten (Napier 2005, 165): Die Witze stammen meistens
aus der japanischen Geschichte und Folklore, und manche Humorelemente
sind etwa zu »irdisch« fiir den sanierten Disney-Markt wie beispielsweise die
unvergessliche Szene, in der ein Tanuki einen LKW-Fahrer ablenkt, indem
er seine Testikeln in eine Decke umwandelt und diese {iiber die
Windschutzscheibe fallen ldsst. Die iiblichen Zeichen- und Art Direction-

Standards des Ghibli Studios erreichen allerdings in Ponroko: Die HEISEI-
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ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI einen definitiven Hohepunkt; dieser
Aspekt gemeinsam mit den textuellen, Japan-bezogenen Dimensionen sowie
mit der nostalgischen, von vielen Zuschauern als »>sehr japanisch¢
empfundenen Begleitmusik trug dazu bei, dass Takahatas Werk zu einem
eindeutigen Erfolg an den japanischen Kinokassen wurde — was bei seinen
Werken trotz unbestreitbarer formaler und inhaltlicher Qualititen echter

Meisterwerke nicht immer selbstverstdandlich ist.

2.2. Die Antithese: Fremde Kldnge und apokalyptische Visionen

Einen unheimlichen Bruch mit der althergebrachten Anime-Tradition stellt

der Anime-Film GHost IN THE SHELL dar, indem er durch die
identifikatorische Pluralitdt im Zeichen technologischer Zersplitterung die
Pluralititen von Identititen aufzeichnet. Der Komponist Kawai Kenji®
begleitet durch seine Musik in einer Mischung aus bulgarischen
Trauergesdngen und schintoistischen Inkantationen, sowie aus Taiko-
Trommeln und friedlichen melodischen Fliissen, die erniichterte Historie des

ungewdohnlichen Cyborgs Kusanagi Motoko (R T).

8 Geboren am 23. April 1957 in T6ky®d, ist Kawai Kenji einer der wichtigsten Namen
der zeitgendssischen musikalischen Szene Japans, mit Beitrdgen im Bereich der
Film- und Anime-Musik, Computer-Spiele und Fernsehsendungen. Zu den
renommiertesten Werken, fiir die er die Musik komponierte, zdhlen DiE SIEBEN
ScHwERTER (China, 2005, Regie: Tsui Hatk), Di ROTE BRILLE ( FAIV VB8R o Akai
megane, Japan, 1987, Regie: Oshii Mamoru), STRAY Doc (Japan, 1991, Regie: Oshii
Mamoru), GHOST IN THE SHELL, AvaLoN (Japan, 2001, Regie: Oshii Mamoru),
RANMA 1/2, MaisoN Ikkoku F 8 F A —%)a Mezon Ikkoku , Japan, 1986-1988,
Regie: Yamazaki Kazuo, Anno Takashi und Yoshinaga Naoyuki), RING (Japan, 1998,
Regie: Nakata Hideo), RING 2 (Japan, 1999, Regie: Nakata Hideo), DARK WATER
(Japan, 2002, Regie: Nakata Hideo) und Kaman (Japan, 2007, Regie: Nakata
Hideo). Sein Kompositionsstil zeichnet sich durch eine melancholische Vermischung
aus westlichen Instrumenten und Gesangstechniken und 6stlichen Harmonien sowie
durch unvermittelte Spriinge zwischen Modalismen aus.
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Im Jahr 2029 sind viele Menschen Cyborgs geworden, die ihren Koérper
ganzlich oder teilweise durch kiinstliche Implantate ersetzt haben: Jedoch
lasst sich das Gehirn nicht ersetzen, sondern verweilt wohl verpackt in einer
Biokapsel (Shell) in jedem Cyborg — darin besteht sein Geist (Ghost), also
sein Ich, seine Identitdt und Personlichkeit. Das Auftauchen eines Hackers
mit dem Spitznamen Puppet Master, ein aggressiver Cyber-Terrorist, der
sich in die neuro-kybernetischen Implantate von staatstragenden
Personlichkeiten einhackt und somit die Politik manipuliert, sorgt fiir
Unruhe, denn er kann die Sicherheitsbarrieren der Shells iiberwinden und
Ghosts direkt kontrollieren: Seine Opfer verlieren dabei ihre Identitdt. Major
Kusanagi Motoko nimmt diese Bedrohung sehr personlich, denn durch ihre
Arbeit fiir die streng geheime Sektion 9 (die Problembeseitiger des
Innenministeriums) hat sie zwar einen hochmodernen Cyborg-Korper mit
tibermenschlichen Kriften, aber ihr Ghost, ihre Identitdt, ihr einzig
verbliebenes Originalteil, ist nicht ersetzbar. Wie bei BLADE RunNER (USA
1982, Ridley Scott) fiihrt die Beschéftigung mit dem kiinstlichen Menschen
letztendlich zur Frage, was {iberhaupt der Mensch ist. Der Puppet Master als
fliisssiges Netzwerk scheint seinen eigenen Ghost kreiert zu haben, der sich
anstatt in ein organisches Gehirn in den Schéddel einer Shell gesetzt hat: Es
ist eine unmogliche Kreatur, die bei Sektion 9 politisches Asyl beantragt,
aber in Folge seiner Entfithrung und Befreiung durch Kusanagi diese als das
eigentliche Ziel seiner Suche entbloBt. Er, zu dem Zeitpunkt in einem
weiblichen Korper, will mit ihrem Ghost verschmelzen, um dadurch das
Fehlende entsprechend iiblichen Lebensformen zu ersetzen und
menschliches Dasein zu erlangen. Kusanagi, die kein echter Mensch ist,
aber mit der Uberzeugung geschaffen wurde, einer zu sein, findet ihre
Identitdt wieder, als ihre alte Shell beim Endkampf zerstort wird und durch

Bato, einen ihrer Kollegen, in der Shell eines jungen Madchens reaktiviert
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wird. Der Puppet Master vertritt den Plan, mit Kusanagi Motoko zu
verschmelzen und sich damit zu reproduzieren: Es ist kein Bestreben nach
Unsterblichkeit, sondern nach Reproduktion als der Sinn menschlicher
Andauer. Das Einfliefen in das Netzwerk bedeutet die Befreiung von der
Kontroversitdt menschlicher Zwéange, denn der Ghost verldsst die Shell und
alles verwandelt sich in reinen Ghost. Wenn Menschen in ihrer Vielfalt,
Zerbrechlichkeit und Vergdnglichkeit durch die Shell von der
Unsterblichkeit getrennt sind, erscheint die Reproduktion zugleich als
geistiges Phdnomen, was die Trennung von Unsterblichkeit und
Reproduktionsfahigkeit relativiert. Durch das Eintauchen in das Netzwerk
erlangt die Shell das gesamte Wissen der Welt. Das miitterliche Kusanagi-
Identitdtsmodell suggeriert Zerstérung als direkte Konsequenz freien
Willens, herausragender Initiative und physischer Tapferkeit und als
Voraussetzung der Selbstgestaltung. Die neue Kusanagi entsteht in Folge der
Liebe des Puppet Master: Sie ist die verkérperte Geschichte kontinuierlicher
Briiche zwischen Shells und Ghosts, zwischen vorgebastelten Identitdten
und selbst erfundenen Identitdtsfragmenten. Dabei ist die Shell

ausschliel8lich ein Behélter oder Sammelbecken des Ghost.

Entlang seiner Partitur fiir GHosT IN THE SHELL trdgt Kawai Kenji auf
entscheidende Weise bei zur Gestaltung einer Atmosphére des interrogativen
Daseins, in der die psychische Unsicherheit des machtigen Cyborgs deutlich
zum Vorschein kommt. Die fadenartige Verbindung zur Wirklichkeit wird
durch das sinnliche Popularlied See You Everyday, gesungen in
Kantonesisch von Fang Ka Wing (leicht zu héren in der Verfolgungsszene
des verstorten Cyborgs iiber den Markt). Der eindringliche Choral, der den
gesamten Film begleitet, bringt das architektonische Konstrukt einer
kiinstlichen Intelligenz und Identitdt ins Schwanken durch das andauernde

Pendeln zwischen modalen und tonalen Harmonien sowie durch das
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ungewohnliche Einsetzen weiblicher Stimmen. Kawai Kenji suggeriert
durch seine aufdringlichen Zusammensetzungen die aufkommende
Apokalypse, die nicht als Welt zerstdrendes Ereignis, sondern als etwas, was
die Welt in ihre Grundlagen erschiittert, beschrieben wird. Kusanagi Motoko
liberwindet den Status eines Symbols des spitmodenren Menschen mit
seinen Unschliissigkeiten und Widerspriichen, und verwandelt sich in die
Verlebendigung der historischen Illusion, der Mensch konne Gott

herausfordern, manipulieren und letztendlich ersetzen.

Nach den Daseinsfragen Descartes'scher Pragung aus dem ersten GHOST IN

THE SHELL riickt in der Fortsetzung INNoceNcE T4 J > X 4 Inosensu,
Japan, 2004, Regie: Oshii Mamoru, Musik: Kawai Kenji) mit der
Gegeniiberstellung des Menschen und der Puppe die Matrix-hafte
Realitatsfrage in den Vordergrund: Ein Roboter ohne Ghost ist dabei — trotz
seiner Fdhigkeit zu handeln — immer noch eine Puppe, wihrend ein Cyborg
wiederum dem Menschen nahe steht. Dieser Dualismus wird mehrfach
durchbrochen und hinterfragt: Eifert der Mensch der Puppe nach — kleine
Maédchen bekommen eine Puppe geschenkt, damit sie diese als Ideal der
Existenz annehmen und von ihr lernen —, beginnen zugleich Roboter, sobald
sie die Moglichkeit zur  Weiterentwicklung  erhalten, einen
Vermenschlichungsprozess. Indem er den klassischen Slogan Wakon yésai
(Japanischer Geist, westliches Wissen/Westliche Technologie) iiberwindet,
unternimmt Oshii Mamoru den Versuch, ein vornehmlich an einem
westlichen Publikum orientiertes Werk ausschlieflich mit westlichen
Schaffungsmethoden und -kriterien auf dem Markt zu bringen. Kawai Kenji
leistet hierzu einen nicht zu {bersehenden Beitrag, indem er mittels
vertrauter Kldnge und Harmonien das Verfremdete der Bilder Oshiis ins
japanische Diesseits zuriickholt, und erlaubt sich den kiinstlerischen Scherz

einer nonkonformistischen Darlegung befremdender Wirklichkeiten: Seine
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Musik ist indes keine dsthetisch-ideologische Kompensation des Visuellen,
sondern die realistische Darstellung des apokalyptischen Kampfes zwischen

Gottern und Menschen.

2.3. Die Synthese: Die nostalgische Freude der Natur und die

Wiedererfindung des Menschen

Ausgehend von utopischem Idealismus aus NAusicAA Aus DEM TAL DER

WINDE aus dem Jahr 1984, dessen Regie ebenfalls von Miyazahki Hayao

gefiihrt wurde, entwickelt sich der reife und warme Humanismus in

PrinzessIN MonoNOKE in der Beschreibung epischer Kéampfe zwischen
Gottern und Menschen: Unabhdngig vom endgiiltigen Ende wird die Welt
nach dem Tod der Gétter fiir immer anders sein. Der Komponist Hisaishi
J6,° eine der Kultfiguren in der Anime-Szene, konstruiert in PRINZESSIN
MonoNoKE ein Universum ludischer Andeutungen und widerspiichlicher
Zusammenhdnge, die auf das Fragmentdre kultureller Identitdt in der

Spatmoderne kritisch hinweisen.

9 Geboren am 6. Dezember 1950 in Nagano, begann Hisaishi Joe seine Karriere als
Komponist zundchst von serialminimalistischer Musik wéhrend seines Studiums an
der Kunitachi-Musikhochschule. Nach seinem ersten Album Information (1982)
wurde er im Jahr 1983 dafiir vorgeschlagen, das Image-Album fiir NAUSICAA AUS
DEM TAL DER WINDE zu komponieren. Miyazaki und Takahata vom Ghibli Studio
waren derart beeindruckt, dass sie Hisaishi den gesamten Soundtrack komponieren
lieBen. Spéter lieferte Hisaishi die Musik fiir LAPUTA: DAS ScHLOss M HIMMEL, KIKis
LIEFERSERVICE ' BB M T A {E 1 Majo no takkyibin (Japan, 1989, Regie:
Miyazaki Hayao, Musik: Hisaishi Joe), Porco Rosso Porco Rosso ' 41 D % 4
Kurenai no buta (wortlich: Das rote Schwein, Japan, 1992, Regie: Miyazaki Hayao,
Musik: Hisaishi Joe), PRINZESSIN MONONOKE und CHIHIROS REISE INS ZAUBERLAND.
Zugleich ist Hisaishi J6 aulerhalb des Ghibli Studios tdtig, mit der Komposition
eigener Musikalben und der Komposition des Titellieds fiir die Paralympics im Jahr
1998 in Nagano.
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Die Initiationsreise der Hauptfigur Ashitaka ( 77 & ¥ 7)) ist, wie die
Initiationsreisen aller Helden seit Anbeginn der Geschichte, eine identitdts-
und bewusstseinsbildende Reise sowie eine Inkursion ins Ungewisse, denn
er muss mit klaren, unbewélkten Augen (£ !) #E iR, kumori naki me), wie
dies im Film heif3t, die Wahrheit des Westens, aus dem das ttdlich verletzte
Wildschwein kam, sehen. Begleitet vom Spruch der alten Hexe » 5 |C &
WIIEASNEL), A, FODNBELSHINTROEND,
begibt sich Ashitaka ins Unbekannte: Seine Wunde ist sein Fluch, das
Symbol der verbotenen Frucht sowie der verbotenen Erkenntnis, des Hasses,
aber zugleich des unumkehrbaren Wissens. Was er im verwirrten und
bekriegten Westen entdeckt, ist die Kraft und Schonheit des Lebens trotz
seiner Schwierigkeiten und Niederlagen als Antwort der Natur auf die
Neugier und Habgier der Menschen — was in den Worten des Leprakranken
Osa (# H) zusammengefasst wird: »EE B EIFEX T EICEHELL DS
LY, HEZDIRLY, AZERL)Y, ENTEEETL), «" Die lebensrettende
Macht der Liebe entsteht durch Hoffnung, Mut und Vertrauen aus
Zerstérung und Verzweiflung, aus Tod und Verlust der geliebten Menschen.
Wie Nausicaid in anderen Zeiten und Rdumen sieht San (1 2/) ihre heile,
harmonische, friedliche Welt durch unerwartete Einbriiche des Auflen
zerstort — und wie Nausicad reagiert sie zundchst mit Wut, Hass, Vergeltung:
Hatten in Nausicads Welt die Menschen keine Chance in ihrem Kampf
gegen die Kréfte der Natur (die riesigen Insekten), haben in Sans Welt die
Krifte der Natur (die Tiere, der Wald) keine Chance gegen den

zerstorerischen, technologischen Drang der Menschen.

10 Niemand kann sein Schicksal dndern. Aber man kann entscheiden, ob man auf
dessen Erfiillung wartet oder ob man sich dagegen wehrt.

11 Das Leben ist schmerzhaft, es ist hart. Die Welt ist verflucht, der Mensch ist
verflucht, und dennoch wollen wir leben.
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» TEQDITE, I "TROBDFT IV A, LEAKIC. BRAOEGEE
T2ENDEDENBBIMNTNBELSBLLZOELOWEERE, LH
L. "398, OBERRRNMNEFETEEEOMEBRL >IN,

"E0DITIE, ITBEDRETHD., "EQRDOFROL ARAL
D ICEERNEESTE, « (Inoue 2004b, 162)™2

Am Ende seiner Reise angekommen, verlangen weder Ashitaka noch San
nach Versicherungen oder Stabilitdten, sondern versuchen einfach, das Beste
aus der Lektion zu lernen. Ein Zusammenleben zwischen Natur und Kultur
ist nur fiir Idealisten oder Idioten moglich mit den Worten der zwielichtigen
Figur Jiko (¥ Q):»b\ s —F L\ oL\ o /NARCIIEBETRL),
Schmerz, Angst, Orientierungslosigkeit werden durch Hoffnung, Léacheln,
Freundschaft ausgeglichen: Es sind keine diskursiven Erfindungen der
spaten Moderne, sondern menschliche Grundhaltungen aller Zeiten. Der
Grundtenor des Films ist die Liebe zur Natur und zum Leben, die weder
sanft noch sentimental ist, sondern eine harsche, ungeheure Kraft, die
genauso wie der Gott Shishigami Leben geben und Leben nehmen kann. Es
gibt kein Happy-End beim Kampf zwischen Natur und Kultur, zwischen
Gottern und Menschen: San, das Méadchen aus den Wildern, bleibt in ihrer
Welt und gibt nicht wie Tarzan ihre Welt fiir die Welt der Menschen auf;
Ashitaka wird aus Liebe zu San nicht das Universum von Léirm,
Durcheinander und Kompromiss namens menschliche Welt verlassen.

Vielmehr zéhlt die Moglichkeit auf eine gemeinsame, selbst wenn gespannte

12 PRINZESSIN MONONOKE ist die Geschichte eines Maddchens wie in NAUSICAA AUS DEM
TaL DER WINDE, das die Lebewesen der Natur derart liebt, dass sie von ihnen
besessen wird. Zwar war bei NausicaAA Aus DEM TAL DER WINDE der Schauplatz in
einer staatslosen Zukunft gesetzt, aber bei PRINZESSIN MoNONOKE findet die
Handlung [erneut] in der japanischen Vergangenheit statt: lange Zeit nach MEIN
NACHBAR, TOTORO.

13 Ich gebe auf... Man kann gegen Idioten nicht gewinnen.
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Zukunft, die durch eigene Kraft und eigenen Willen geschaffen werden
kann. Technologie mag momentan gewinnen, die Menschlichkeit wird aber

auf Dauer definitiv siegen.

Dementsprechend konstruiert Hisaishi Joe ein musikalisches Universum
unheimlicher Gegensdtze und spielerischer Widerspriiche, die die
unterschwellige Spannung zwischen hoffnungsloser Liebe und selbst-
gebastelter Apokalypse verdeutlichen. Aufschlussreich in dieser Hinsicht ist
die Szene gegen Ende von PRINZESSIN MONONOKE, in der der Waldgott von
habgierigen Handlern getdtet wird: Sie vereinigt zum Einen symphonische
Volumen  Bruckner’scher Prdgung und intimistische Anklédnge
pentatonischer Tendenzen. Zum Anderen trennt diese Szene zwischen den
zwei semantischen Paradigmen »domestizierender Plagiarismus« und
»hybridisierende Authentizitdt«, die sich basierend auf den drei friiher
erwdhnten emotionalen Modi - Apokalyptisches, Feierlichkeit und
Nostalgie — folgendermalien deuten lassen: Die Apokalypse ist das Ende der
Welt — oder zumindest der Welt, wie man sie kennt. Das Leben geht weiter,
mit punktuellen Erlebnissen von Freude und Trauer. Die brutalen Klang-
Clusters und die gewaltigen Instrumentenkombinationen alternieren mit
lyrischen Melodien in dynamischen Rhythmen, durch die eine Hymne des
Lebens als das Beste, was man besitzt, ausgefiihrt wird. Gleichzeitig deutet
die Konfrontation zwischen temperierten Klangkonstellationen und nicht-
temperierten Klangrdumen auf die unmdogliche Riickkehr zu einem Raum
der Liebe und Geborgenheit an. Es geht bei Hisaishi Joe keineswegs um die
treue Klangbegleitung der Bilder Miyazaki Hayaos, sondern um deren
ideologische wie dsthetische Potenzierung: Wéahrend Miyazaki seine
Figuren um den Erhalt der Natur oder um die Steigerung des eigenen
Wohlstandes kdmpfen ldsst, erinnert Hisaishis Musik an die Fiille und

Frische des Lebens aller Wesen inmitten der Natur. Der durchgehend
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prasente Slogan des Anime-Films MoNONOKE HIME ist »1kird!« (Lebe doch!);
dabei handelt es sich um eine Wiederholung, Zusammenfassung und
Betonung eines alternativen Typs von Aufklarung auf der historischen
Biihne, der das Epos des Lebens als Einzelnes, als einziges Ereignis, als
Unwiederholbares an sich feiert. Dies hat tiefe Wurzeln in der Anime-Welt,
denn seit iiber 20 Jahren bemiihen sich die Autoren von japanischen
populérkulturellen Produkten — Anime, Manga, Filmen, Video-Spielen usw.
—, das Leben als wertvollstes Unterfangen der Menschen darzustellen. Es
handelt sich dabei um einen Aufklarungstyp, in dem ein Humanismus den
Menschen in seiner Einzigartigkeit und Unwiederholbarkeit mit seinen
Fehlern und Niederlagen, aber auch mit seinen Freuden, Hoffnungen und
Traumen feiert. Es geht nicht darum, das Animalische im Menschen zu
verbannen und das Rationale durchzusetzen, sondern sie harmonisch
aufeinander abzustimmen. Es ist kein Kampf zwischen den zwei Seiten des
Menschlichen, sondern eine Harmonisierung. Darauf aufbauend gestaltet
Hisaishi Joe seine Musik in PriNnzEssiIN MoNONOKE als Hervorhebung der
Menschlichkeit von Miyazaki Hayaos Figuren, mit ihren Freuden und
Frustrationen, Sorgen und Traumen, Verriicktheiten und Widerspriichen. Die
Liebe — zur Natur, zu den Mitmenschen, zur Zukunft — lédsst sich kaum
kiinstlerisch auffangen ohne die sensible Beriicksichtigung der historischen
Umgebung kultureller Ereignisse: Wahrend Hisaishi Joe das angespannte
Klima Mitte der 1990er Jahre kreativ darzustellen sucht, sto8t er gegen das
Gebot des kritischen Realismus — und transzendiert die fassbare
Wirklichkeit mittels Kldangen in eine lebendige Welt uneingeschrankter

Hoffnungen.
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3. Schlussfolgerungen: Die Musikalisierung der Kultur in Anime-

Soundtracks

In der Morgenddmmerung des neuen Jahrtausends kommt Japan vielen
Betrachtern immer mehr als ein Land vor, das es nicht mehr zu geben
scheint: das Ergebnis einer zu schnell modernisierten Welt, die von der
Vormoderne durch eine zu kurz angefallene Moderne direkt in die
Postmoderne hiniiber gesprungen ist. Erschienen solche Anime-Filme wie
DIE KAISERLICHE RAUMSCHIFFFLOTTE: DIE FLUGEL DES HoNNEAMISE T £ 31 F
BHE: AR7=ZXAME ) Oritsu uchiigun: Oneamise no tsubasa (Japan,
1987, Regie: Yamaga Hiroyuki, Musik: Sakamoto Ryfiichi, Nomi Y{ji,
Ueno Kéji, Kubota Haruo), Axira und Kikis LIEFERSERVICE wie ein Auftakt
vor der groBen Erniichterung in der ersten Hélfte der 1990er Jahre, die durch
den Tod des Kaisers Hirohito am 7. Januar 1989 und die gewaltige
wirtschaftliche Rezession im Jahr 1990 eingeleitet wurde, erschiitterten
einige Ereignisse wie etwa der Fall des Maddchen-Serienmorders Miyazaki
Tsutomu (1988-1989), das groBe Kansai-Erdbeben (am 17. Januar 1995)
und der Saringas-Angriff des Aum Shinrikyo-Kults (am 20. Mdrz 1995 in
der Tokioter U-Bahn) die japanische Gesellschaft zutiefst. Die letzten
beiden Ereignisse waren auch ein Tiefschlag fiir die Anhdnger der Anime-
Kultur. Dementsprechend sensibel ist die Atmosphdre konstanter
Angstlichkeit in vielen Anime-Werken seit Anfang der 1990er Jahre, die
getreu die Geisteshaltung stindiger Unsicherheit in der japanischen
Gesellschaft nach dem Erwachen aus dem Glauben von Japan als einer
sauberen, gewaltfreien Welt eines perfekt funktionierenden Systems

widerspiegeln.
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Durch die mehrdeutige Darstellung des technischen Fortschrittes und des
menschlichen Lebens iibernehmen solche Anime-Produktionen wie
Ponpoko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI, GHOST IN THE
SHELL oder PriNzEsSIN MoNONOKE die Aufgabe, mittels populédrkultureller
Elemente ein Alarmsignal auf die gravierenden, bevorstehenden, bewusst
ignorierten Probleme hinzuweisen. Besteht die Macht des Anime als Genre,
Asthetik und Ideologie in seiner abstrakten Form und seinem konkreten
Inhalt, setzen sich Ponroko: DiIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER
TaNukl, GHOST IN THE SHELL oder PRINZESSIN MoNONOKE in die Reihe
erniichternder Werke, die Losungsvorschldge darstellen, ohne belehrend zu
wirken. Dies findet durch die Redimensionalisierung kultureller Identitédt
nicht als hoffnungsloser Fall in der spdt-modernen Welt, sondern als
dreischichtiges Phdnomen statt, das als Problem Losungen und Visionen

enthélt.

Auf einer ersten Ebene iibernimmt Ponpoko: Die  HEISEI-
ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER TANUKI als feierliches Werk die positiven Tone
von DiE FLUGEL DEs HonNNeEamise und kiindigt spdtere Meisterwerke wie
CHiHIROS REISE INS ZAUBERLAND an, die von der Notwendigkeit der Traume
und Gotter in einer sich krimmenden Welt als epische Darstellung der
Suche eines Madadchens nach ihrem wahren Ich erzdhlt und unter der
Oberfldache einer ideologischen Verherrlichung der reinen Natur im
Gegensatz zur Dummbheit der Menschen eine dramatische Hymne des
Lebens und der Liebe als das Beste, was die Menschen besitzen, emporsingt
(Murase 2004, 65). Den Hohepunkt dieser Entwicklung stellt HOHOKEKYO:
MEINE NACHBARN, DIE YAMADAS T IR—RTF 3 B DDOWLWHEL A

Hobhokekyo tonari no Yamada-kun (Japan, 1999, Regie: Takahata Isao,
Musik: Yano Akiko) dar, der mittels kurzer Vignetten folgende Botschaft
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ibertragt: Man fiihrt ein ereignisloses Leben, wird von den eigenen Kindern
ausgelacht, von der Ehefrau vernachldssigt, bei der Arbeit kaum ernst
genommen, aber man trdumt von einer heldenhaften Existenz, in der man
vielleicht nicht die ganze Welt, aber zumindest die eigene Familie vor dem
Grauen des Alltags rettet (Nakamura 1999, 29; Takahata 1999, 21). Daraus
konnen nicht nur die japanischen Jugendlichen im Post-Rezessions-Japan,
sondern auch westliche Jugendliche in einer iibersattigten Gesellschaft
Modelle neuer, frischer Lebensentwiirfe finden. Trotz ihres wirtschaftlichen
Misserfolgs an den Kinokassen erzéhlt diese helle, heitere Familienkomddie
von Familienwerten und zwischengenerationaler Interdependenz, von
sozialem Konformismus und personlicher Erfiillung, von alltdglicher Liebe
im Leben durchschnittlicher Akteure und individuellen Losungen auf

allgemeine Zwéange und Verpflichtungen.

Auf einer zweiten Ebene {iberwindet GHosT IN THE SHELL als
apokalyptisches Werk den Optimismus von NAUsICAA AUs DEM TAL DER

WINDE und positioniert sich zwischen AkirAa und NEON GENESIS EVANGELION:
Apokalypse und Weltuntergang fithren zur Identitdtskonstitution als
solitdres, verfremdetes Unterfangen in einer verschwindenden Welt. Der
ultimative Kampf der Akira-Hauptfigur Tetsuo gegen seinen besten Freund
Kaneda Shotard in und iiber dem Olympischen Stadion in Yoyogi enthalt
eine eindeutige Referenz zur Vor-Shinjinrui-Generation, die das olympische
Stadion als ein stolzes Symbol des neuen Japans aufbaute, und deutet auf
die Entstehung einer neuen Welt aus Tetsuos Orgie der Zerstdrung hin: eine
Welt, die aber in ihrer Zerbrechlichkeit keine versichernden Policen auf eine
intakte, heile Zukunft beinhalten kann (Satdo 1992, 35; Standish 1998, 62).

GHosT IN THE SHELL und dessen erniichterte Darstellung der Technik setzt

sich in NEoN GENEsIs EVANGELION fort, der beweist, dass die Befreiung des
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Individuums aus historischen Zwédngen unmittelbar mit seiner Isolation
einhergeht: Wie die vier Hauptfiguren der EvANGELION-Serie — die drei
entfremdeten 14-jahrigen Kinder und ihre 29-jdhrige Betreuerin — befindet
sich der GrofSteil der Menschheit als Minderheit im Verhdltnis zu einer
immer abstrakter werdenden Elite — immer an der Grenze zum Normalen,
nie innerhalb der Norm, nie mit dem Recht, sich tiber sich selbst zu duSern
(vgl. Azuma 2001, 16). Spdtere Anime-Produktionen gehdéren noch
intensiver zu den grollen Werken der Mythen- und Illusionszertriimmerung.
Sie haben ihre aufriihrende Wirkung insofern behalten, als sie es nicht
langer erlauben, den Menschen als ein dualistisches Wesen zu fassen, das
aus einer guten und einer bosen, aus einer rationalen und einer animalischen
Halfte, besteht. Insbesondere Anime-Serien wie SERIAL EXPERIMENT LAIN
(gleicher Titel auf Japanisch, Japan, 1998, Regie: Nakamura Ryiitaro,
Musik: Nakaido Reichi) oder Das TopesNotizBUucH ( T 7 X« J — b a
Desu noéto, Japan, 2006-2007, Regie: Araki Tetsurd, Musik: Hirano
Yoshihisa und Taniuchi Hideki) feiern das Bose im Menschen: Der Ton
beschwort das Scheitern der Kultur, die Unvereinbarkeit von menschlicher
Triebausstattung sowie Kulturanforderungen und kiindet von einer an

Schopenhauer anklingenden Finsternis.

Auf einer dritten Ebene inspiriert sich PRINZESSIN MONONOKE als
nostalgisches Werk vom hellen Humanismus aus Kikis LIEFERSERVICE und
bereitet den Weg vor fiir einen solchen Anime-Film wie INNOCENCE, der
noch intensiver als GHosT IN THE SHELL von der Sehnsucht nach dem
Menschlichen in einer von Cyborgs und Robotern bevolkerten Welt spricht,
oder fiir solche Anime-Serien wie CowBoy BeBopr: Die Abenteuer und

Sorgen der CowBoy BEeBop-Hauptfiguren sind diejenigen alltaglicher

Akteure, selbst wenn sie in einer Epoche leben, in der das gesamte
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Universum in ein menschliches Habitat verwandelt wurde. Sie geben es
nicht zu, aber sie sehnen sich nach Liebe und Geborgenheit sowie nach
klaren Verhéltnissen vor dem Hintergrund einer héufig dunklen oder
ungeldsten Vergangenheit. Es ist die Suche nach dem tiefen Selbst einer
Generation, die sich auf sich alleine gestellt fiihlt, ohne befriedigende
Orientierungstafeln und klare Wegweiser. Die alten Modelle verrosteten in
intellektuellen Traktaten tiber Menschlichkeit, Vernunft und Fortschritt,
wihrend diejenigen, denen diese als Vorbilder dienen sollten, in Verwirrung
und Einsamkeit versanken (vgl. Bauman 2002, 31). Den Hohepunkt dieser
Entwicklung stellt der Anime-Film FUNF ZENTIMETER PRO SEKUNDE: EINE

REIHE VON KURZGESCHICHTEN UBER DEREN ENTFERNUNG VONEINANDER ( F#IE
SEVYFA-FMLT7FIAVFTYa—- AU =-XTINI FET
T 4 A > X a Byosoku Go Senchimétoru: a chein obu shéto sutorizu
abauto zea disutansu, Japan, 2007, Regie: Shinkai Makoto, Musik: Tenmon)
dar, der iiber die Vergdnglichkeit des menschlichen Daseins in Anlehnung an
die Geschwindigkeit fallender Kirschbliiten (fiinf Zentimeter pro Sekunde)
evoziert und von Verlust, Wiederfinden und erneutem Verlust in einem sich

iberstiirzendem Alltag in fast schmerzhaften Tonen erzahilt.

Durch seine mehrdeutige, teilweise optimistische, teilweise erniichternde
Darstellung kultureller Identitdt erzdhlen die Soundtracks dieser Anime-
Filme als einige in einer der unsichersten Zeiten Japans entstandene Werke
tiber die Notwendigkeit des National-Cool (Kakkoii) im Gegensatz zum
Japan-definierten Niedlichkeitskult (Kawaii) im Spannungsverhétnis
zwischen dem an den Westen angelehnten domestizierenden Plagiarismus
und der sich auf asiatische Werte beziehenden hybridisierenden
Authentizitit. Cool-Sein bedeutet im heutigen Japan, iiber eine
Mannigfaltigkeit an Attitiden zu verfiigen, sich auf kein Eigenes

festzulegen, eine flexible, Einfliissen gegeniiber offene Personlichkeit
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aufzuweisen (vgl. Bornoff 2002, 43). Heutzutage ist westliches Cool in
Japan authentisch — wie Starbucks oder Nike — oder eben nicht — wie ein
»Harbard University«T-Shirt oder eine Kartoffelsalat-Pizza. Im Westen ist
das japanische Cool ebenfalls authentisch — wie die Miyake-Abendmode —
oder eben nicht — wie Weichkdse-und-Lachs-Sushi. War lange Zeit das
japanische Cool in Japan synonym mit Entjapanisierung (nihonjin-banare),
ermutigen solche Filme wie Ponpoko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT

DER TANUKI oder PRINZESSIN MONONOKE zu einer Neuerwédgung des Lebens
als cooles, jederzeit umkehrbares Unterfangen — und zwar durch die
Darstellung kultureller Identitdt als spielerisches Konstrukt zwischen
Bildern und Kldngen. Auch als AuBenseiter kann man aktiv,
nonkonformistisch und frei sein, wie in manchen Farbholzschnitten von
Hokusai oder Utamaro verzeichnet wurde, in denen Cool Dasein in der
restriktiven Edo-Zeit bedeutete, iki [Eleganz, Takt] im Gegensatz zum
verhassten yabo [gewOhnliches, langweiliges Dasein] zu zeigen, und der
»Prostitute-Look« besonders angesagt war (Screech 2002, 29); auch als
AulRenseiter kann man sich gegen die vorherrschende politische oder soziale
Ordnung auflehnen und die eigene Wiirde hervorheben, wie dies in der
ersten Halfte der Showa-Zeit geschah, in der das Ero-Guro-Nansensu-
Phinomen zum Cool als Anti-Establishment-Bewegung gegen eine
zunehmend repressive Regierung und eine zunehmend unverstdndliche
Wirklichkeit gehorte. Auch als Angehoriger einer gesellschaftlich
ignorierten Gruppe kann man lebendig und stark wirken — durch Anrufung
solcher vertrauten, selbst in der existierenden Ordnung ignorierten Elemente
wie sozialer Zusammenhalt oder Familienzugehorigkeit, Ehrlichkeit oder
Mitleid, Mut oder Aufrichtigkeit. Mehr als die beweglichen Bilder solcher
Produktionen vermogen die begleitenden Kldnge - vertraut oder

befremdend, traurig oder lustig, nostalgisch oder feierlich — kulturelle
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Identitdt als selbst-erzeugtes Eigenes darzustellen, das man sich aus dem
mittlerweile uniiberschaubaren Supermarkt zur Verfiigung stehender
Elemente zusammenbasteln kann. Dieser Prozess des »Bastelns«
(bricolage) ist seit Lévi-Strauss’ Auseinandersetzung mit dem Phdnomen
nicht mehr kultur-fremd, sondern eine Moglichkeit zur Gestaltung eigener
Identitdt im Zeitalter vorgegebener Identitdtsparadigmen. Dadurch gewinnt
das Anime - nicht zuletzt durch die unterschwellige Macht seiner
musikalischen Begleitung — an Realismus und Uberzeugungskraft, die sich

uneingeschrankt iiber Zeiten und Rdume entfaltet.

Als Alternative zum modernen, dem westlichen Einfluss unterworfenen
Konsum-, Exzess- und Uberfluss-bedingten japanischen Alltag bietet das
Anime durch die gesteigerte Zurschaustellung dieser Parameter — westlich
anmutendes Aussehen der Figuren, Konsum-treibende Marketing-
Strategien, Exzess und Uberfluss feiernde Darstellungspraxis — das Modell
einer rigorosen, disziplinierten, auf wichtige Aufgaben fokussierten
Lebensfiihrung. Genauso wie andere Institutionen der Kulturindustrie
befindet sich auch das Anime im Dienst organisierten Kapitals und dient
jedoch gleichzeitig der vielfdltigen, individuellen und kollektiven
Kreativitdt sowie Selbstgestaltung im Verlauf eines vierstufigen Prozesses —
Produktion, Vermarktung, Konsum und Reproduktion. Konventionell auf
eine oberfldachliche Weise und eklektisch aus einer stilistischen Perspektive,
verwirrend in ideologischer Hinsicht und herausfordernd als Asthetik, naiv
und cool, entstand das Anime als eine neue Form von Soft Power, eine
aktive Bedrohung, die tradierten Konzepte von Identitét, Selbst und Kultur
zu hinterfragen, herauszufordern und letztendlich aufzulésen. Neben der
visuellen Dimension, typischerweise reprdsentiert durch unverkennbare
Figuren — meistens androgynisch mit endlos langen Beinen, unglaublich

grolen Augen sowie in allen erdenklichen Farben gefdarbten Haaren — tragt
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die auditive Dimension zum Herstellen eines faszinierenden,
widerspriichlichen, interaktiven Universums mit der gleichzeitigen
Neuverhandlung solcher Existenzialparadigmen wie Identitdt und Alteritét,
historisches Bewusstsein und kiinstlerische Kreativitdt, ideologische
Erniichterung und dsthetischer Nonkonformismus bei. Indem die Anime-
Komponisten das Undarstellbare der visuellen Ideen der Anime-Regisseure
von dort aufholen, wo ihre Ausdruckskraft an Intensitédt zu verlieren beginnt,
vervollstdndigen sie dieses Universum spielerischer Auseinandersetzung mit

Wirklichkeit mittels Klangen und Bildern.

Entstanden im Spannungsverhdltnis zwischen der Plastizitit und der
Dauerhaftigkeit japanischer Kultur beweist das Anime seine Fahigkeit,
fremde Einfliisse trotz eines festen, intakten kulturellen Kerns zu
absorbieren und anzupassen. Auf die damalige Frage Singers: »Warum
konnte diese begabte und aktive Nation so wenig produzieren, was von
anderen Landern in einem allen fremden Einfliissen offenen Zeitalter als
akzeptabel befunden wurde?« (Singer 1991, 25), antwortet Japan heute mit
dem so genannten National-Cool seiner Populdrkultur als Alternative zur
Soft Power (Shimizu 2004, 195; vgl. Nye 2004, 26, Yamanouchi und Sakai
2003, 55): kulturelle Macht als Folge wirtschaftlichen Wachstums, die sich
wiederum in die Ursache wirtschaftlichen Wachstums in Zeiten der Flaute
verwandelt. Selbst wenn es stimmt, dass eben Japans Insularitdt es davon
abhielt, seine erhebliche, wirtschaftliche Soft Power voll auszunutzen,
verunsichern wiederholte Globalisierungs-Tsunami sowie 6konomische
Rezession und politische Wirren Japan in seinen fundamentalen Werten und
unterminieren traditionelle Ideale — von Geschiéftsfiihrungskultur bis
Familienlebensart. Japans Geschichte auffallender Wiederauferstehungen
suggeriert eher eine Wiedergeburt denn den Niedergang als Ergebnis

heutiger Krisen — nicht zuletzt auf Grund ihrer immensen Reserven an
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potentieller Soft Power. Steht die Fragmentierung der Gesellschaft als
Alarmsignal bewusst verdrdngter Probleme im Vordergrund der Anime-
Produktionen, wird durch die Darstellung zerbrockelnder kultureller
Identitdt auf die Tatsache hingewiesen, dass Insider genauso wie Outsider
einzigartige Individualititen sind und dass man den iiberwéltigenden,
entindividualisierenden Alltag mit cooler Gelassenheit und frischer Freude
auf das Dasein iiberwinden kann. Durch den warmen Humanismus dieser

Botschaft integrieren sich Ponroko: DIE HEISEI-ENTSCHEIDUNGSSCHLACHT DER

TaNukl, GHOST IN THE SHELL und PRINZESSIN MoNONOKE in die Reihe
optimistischer Kunstwerke, die den Menschen in seiner Mannigfaltigkeit als
fehlerhaftes, jedoch faszinierendes Wesen weder belehren noch verurteilen,

sondern bewundern und feiern.
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