
 

 

„FÜR MANCHE FRAUEN IST EIN VATER 
MEHR ALS GENUG.“  

Ein Beitrag zum Erzählen von Geschlecht  
in GHOST OF TSUSHIMA 

Phillip Brandes 

ABSTRACT  

Der Beitrag fragt danach, wie Geschlecht in GHOST OF TSUSHIMA (Sucker 
Punch 2020) erzählt wird, wie die Figuren dargestellt sind und welche pro-
duktions- und rezeptionsästhetischen sowie erzähllogischen Gründe es für 
die gewählte Darstellungsform gibt. Der Fokus liegt dabei auf den früh ein-
geführten Figuren Jin, Yuna, Fürstin Adachi, Tomoe und deren Lehrer Sen-
sei Ishikawa sowie schließlich auf Ankhsar Khatun, die erst im Zusatzinhalt 
IKI ISLAND (gemeinsam mit dem Director’s Cut veröffentlicht) relevant wird. 
Ziel ist es dabei, nicht nur einen Beitrag zur Figurenanalyse hinsichtlich der 
Kategorie gender zu leisten, sondern diese auch spielgeschichtlich einzu-
ordnen und auf seine Funktionen hin zu befragen. 
 
Keywords: Ghost of Tsushima, Gender Studies, Erzähltheorie 

1 .   FRAGESTELLUNG UND VORGEHEN 

„Das Mongolenreich überfällt unsere Heimat. Sie sind brutal, unerbittlich, 
unaufhaltbar. Wir sind 80 Samurai gegen eine Armee. Wir kämpfen, um 
die Invasion zu verlangsamen. Heute sterbe ich für mein Volk. […] Wir stel-
len uns dem Tod und verteidigen die Heimat. Tradition … Mut … Ehre … Das 
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ist, was uns ausmacht. Wir sind die Krieger von Tsushima. Wir sind Sa-
murai!“1 

Mit dieser via Cutscene dargestellten Ansprache von Fürst Shimura be-
ginnt GHOST OF TSUSHIMA (Sucker Punch 2020). Fürst Adachi reitet darauf-
hin, von Shimura geschickt, allein an den Strand, an dem die mongolischen 
Invasoren warten. Er fordert den Anführer der Mongolen zu einem Einzel-
kampf heraus. Fürst Adachi wird von seinem Widersacher gänzlich wortlos 
zunächst mit Öl beschüttet, angezündet und unmittelbar danach enthaup-
tet. Die geschockten Gesichter der Samurai werden gezeigt, Fürst Shimura 
bläst zum Angriff: „Samurai! Wollt ihr aufgeben? – Ehrlose Feiglinge ver-
dienen keine Gnade. Keine Gnade!“2 Die Samurai reiten los, der Übergang 
von Cutscene zu Spiel erfolgt nahtlos und man übernimmt den Protago-
nisten des Spiels Jin Sakai, Neffe von Fürst Shimura. Das Spiel beginnt hier 
ohne Tutorial in medias res, der einzig ausführbare Befehl ist allerdings ‚An-
griff‘. Die Schlacht ist kurz und das angekündigte Himmelfahrtskommando 
lässt nicht lange auf sich warten. Bei dem Versuch, den Anführer der Mon-
golen, Khotun Khan, zu besiegen, wird Jin durch Explosionen und Pfeile 
verwundet. Für ihn nur noch zu erahnen und für die Spieler*innen zu se-
hen, ist, wie Fürst Shimura bezwungen und – wie kurz darauf erfahren wird 
– gefangen genommen wird. 

Mit Jins Erwachen beginnt das Spiel ein zweites Mal. Die Schlacht ist 
vorbei, Jin kommt noch geschwächt und ohne Waffen in einem kleinen La-
ger in der Nähe des Geschehens zu sich. Mit seiner Retterin, Yuna, schleicht 
er sich durch eine bereits von den Mongolen eingenommene Siedlung, um 
zunächst seine Waffen zurückzuerlangen und im Anschluss seinen Onkel 
zu retten. Dabei begegnen beide – unbewaffnet – einem der Invasoren, 
den Yuna unter Tränen ablenkt und schließlich hinterrücks ersticht. In der 
Folge ist man gezwungen, sich, ohne gesehen zu werden, durch den Ort zu 
bewegen und zu überleben. Dazu klettert man auf Dächer, kriecht unter 
Häusern hindurch und bedient sich an der in den Häusern gelagerten Habe 

 
1  Der Beginn des Spiels kann in Let‘s Plays nachvollzogen werden, vgl. bspw. Zajitez 

2020. Im Folgenden gebe ich an, aus welcher Quest (analog zum Spieltitel in Kapi-
tälchen angegeben) der behauptete Inhalt stammt. 

2  Ebd.  
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von (früheren) Bewohner*innen. Obwohl diese Vorgehensweise die einzig 
mögliche ist, um am Leben zu bleiben und eine Chance auf Befreiung von 
Jins Onkel zu haben, wird Yuna von Jin (also figural explizit) wie folgt cha-
rakterisiert: „Du kletterst auf Dächer, plünderst Schlachtfelder… Du bist 
eine Diebin.“ Wiederholt wird auf die Notwendigkeit verwiesen, dass sie 
tut, was in einer exzeptionellen Situation wie dieser eben getan werden 
muss, dennoch zeigt Jin sich ebenso wiederholt unzufrieden, wie an fol-
gendem kurzen Gesprächsauszug erkennbar: „Yuna: Nimm alle Vorräte, die 
du tragen kannst. – Jin: Das Haus gehört jemandem. – Yuna: Und sie kom-
men nicht zurück.“3 Es gelingt Jin in der Folge, mit Yunas Hilfe die Burg zu 
erreichen, auf der sein Onkel gefangen gehalten wird. Doch der faire, für 
einen Samurai angemessene Zweikampf, führt erneut nicht zum Erfolg. Jin 
verliert den Kampf gegen Khotun Khan, wird von einer Brücke geworfen 
und erneut von Yuna gerettet. Nach einem kurzen Gespräch, das die 
nächsten Spielziele offenlegt, werden die Spieler*innen nun in die offen 
gehaltene Welt des Spiels entlassen. 

Der geschilderte, doppelte Beginn des Spiels umreißt bereits dessen 
zentrales Thema und auch die Problemstellung des vorliegenden Beitrags. 
Verhandelt wird – zwischen den Polen, die beide Anfänge gezeigt haben – 
was es heißt, ein Samurai zu sein und damit für Jin unmittelbar verbunden: 
was es heißt, ein richtiger Mann zu sein. Immer wieder in Konflikt gerät die 
vermeintlich richtige Vorstellung eines Samurai mit den Vorgehensweisen, 
die der zweite Beginn angedeutet hat und die später detaillierter ausge-
führt werden. Diese Vorgehensweisen umfassen Heimlichkeit, Lüge, Be-
trug, Unehrenhaftigkeit – es zählt hier nicht wie, sondern dass Ziele erreicht 
werden. Auffällig ist nun, dass die Alternative zum Weg des Samurai von 
einer weiblichen Figur in das Spiel eingeführt wird. Das Spiel beginnt also 
mit der Darstellung zwar ehrenhaft kämpfender, aber letztlich unterliegen-
der Männer und unehrenhafter, betrügender, aber obsiegender Frauen und 
Invasoren. Und so fragt der vorliegende Beitrag danach, wie Geschlecht in 

 
3  Ebd. 
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GHOST OF TSUSHIMA erzählt wird,4 wie die Figuren dargestellt sind und wel-
che Funktion(en) die gewählten Darstellungen erfüllen.5 Ich lege dabei den 
Fokus auf die früh eingeführten Figuren Jin, Yuna, Fürstin Adachi, Ishikawa 
und dessen Schülerin Tomoe sowie schließlich auf Ankhsar Khatun, die erst 
im Zusatzinhalt IKI ISLAND (gemeinsam mit dem Director’s Cut veröffent-
licht) relevant wird. Es wird dabei zweierlei gezeigt: einerseits, dass die Dar-
stellung weiblicher, mit agency6 ausgestatteter Figuren nicht ohne Rück-
griff auf pejorative Topoi gelingt und anderseits, dass die Darstellung der 
(Neben-)Figuren allein auf Jins Geschichte und dessen Verhandlung, was 
denn nun einen Samurai, einen Sohn (IKI ISLAND), einen Mann ausmache, 
abzielt.7 

2 .   YUNA 

Die Handlung des Spiels ist in drei Akte unterteilt. Diese enthalten jeweils, 
im Menü Geschichten genannte, Handlungsteile, welche wiederum aus 

 
4  Eng damit verbunden – das hat der vorliegende Einstieg gezeigt – sind auch andere 

Kategorien wie class (Diebin) und race (mongolische Invasoren). 
5  Grundsätzlich muss hier eingeschoben werden, dass im Spiel durchgehend mit 

Selbst- und Fremdcharakterisierungen innerhalb des binären Systems (weiblich-
männlich) auf die hier relevanten Figuren Bezug genommen wird. 

6  Agency wird hier doppelseitig verstanden, einerseits in der für die Game Studies ty-
pischen Verwendung, die an Erfahrung und Erleben (i. d. R. von Rezipierenden) an-
knüpft und deren Einfluss auf das Spiel geltend macht (vgl. Murray 2017, S. 159 f.). 
Anderseits wird hier an objektbezogenere Verwendungen, wie sie etwa in dingthe-
oretischen Arbeiten üblich sind (vgl. Mühlherr 2016, S. 7–10), angeknüpft. Figuren 
sind aus interner Perspektive (vgl. Köppe; Kindt 2011, S. 116 f.) durchaus in der Lage, 
zu erfahren. In diesem Sinne meint agency das Gestaltungspotential für sich oder 
die Handlung. Aus externer Perspektive sind Figuren aber eben keine lebendigen 
Menschen, sondern Konstrukte, Figuren (vgl. ebd.). In diesem Sinne meint agency 
eine Form der Wirkmächtigkeit, die außerhalb des dargestellten Willens der Figuren 
liegt (vgl. zur Verwendung des Begriffes agency in unterschiedlichen Disziplinen 
auch Ascher 2021, S. 87). 

7  Ganz im Sinne einer Geschlechter- und Mediengeschichte des Spiels soll der Bei-
trag, auch wenn er vordergründig Figurendarstellung zum Thema hat, dazu beitra-
gen, Entwicklungen zu skizzieren, die (digitale) Spiele und Spielkulturen hinsichtlich 
Darstellungen, Thematisierungen und Rezeptionen von Geschlecht und Geschlech-
tern genommen haben. Zur Idee und Notwendigkeit einer Medien- und Geschlech-
tergeschichte des Spiels vgl. Unterhuber 2021, insb. S. 1 f., 6 sowie Unterhuber in 
diesem Band. 
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mehreren Quests bestehen können. Der Handlungsstrang um Yuna ist da-
bei der erste, auf den Spieler*innen hingewiesen werden. Theoretisch lie-
ßen sich die Nebenhandlungen innerhalb eines Aktes in beliebiger Reihen-
folge ausführen, Yunas auf der Karte gekennzeichnete Mission ist allerdings 
in unmittelbarer Nähe zum Ort, an dem man in die offenere Welt entlas-
sen wird. 

Wie alle Missionen im übrigen ersten Akt hat auch diese Mission das 
übergeordnete Ziel, Verbündete für die Befreiung von Jins Onkel zu rekru-
tieren. Im Falle Yunas geht es darum, ihren Bruder aus mongolischer Ge-
fangenschaft zu befreien, damit dieser ein Werkzeug schmieden kann, das 
bei der Rettung von Jins Onkel helfen kann.8 

In Bezug auf die Spielmechaniken und weitere in der Handlung später 
relevante Punkte dient die Mission dazu, die zu Beginn nur angedeutete 
unehrenhafte Spielart auszubauen und die Struktur, in der das Spiel funk-
tioniert, zu etablieren. Die gesamte Karte des Spiels ist von mongolischen 
Lagern durchzogen, was narrativ durch die Besatzung der Insel begründet 
wird. Banditenlager sind durchaus üblich in aktuelleren Open-World-Ti-
teln. Oftmals dienen sie dazu, die Welt spielerisch interessant zu halten 
und mit spielmechanisch relevanten Inhalten zu füllen, in GHOST OF 

TSUSHIMA sind sie qua Setting auch Teil der Erzählung. 
Die Lager sind dabei aus verschiedenen Elementen zusammengesetzt: 

Es gibt Aussichtstürme, hohes Gras, Zelte, stellenweise Hütten mit begeh-
baren Dächern, Türen, Fenster und durch Shōji9 geteilte Räume und Ähn-
liches. Im überwiegenden Teil des Spiels können diese Lager durchgespielt 
werden10, wie man es als Spieler*in für sinnvoll erachtet. Man könnte also 
davon ausgehen, der Widerspruch aus Samurai-Handeln und Nicht-Sa-
murai-Handeln sei ein optionaler. Doch es gibt Teile der Handlung, die 
Letzteres obligatorisch machen. Begründet wird dies auf Handlungsebene 
mit der Übermacht der Mongolen: Da Samurai aufgrund ihres Kodex’ be-

 
8  Vgl. DER KRIEGERKODEX. 
9  Shōji sind semitransparente, reispapierne Raumtrenner, Schiebetüren und -fenster.  
10  Durchspielen meint hier das Töten aller Mongolen oder des Lageranführers, 

wodurch das Lager von der Karte verschwindet bzw. die von den Mongolen zu ei-
nem Lager umfunktionierte Siedlung neu aufgebaut wird. 
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rechenbar und somit für die mongolischen Invasoren keine Herausforde-
rung seien, könne nur ein überraschendes, von üblichem Handeln eines 
Samurai abweichendes Element Möglichkeiten zum Sieg bieten. Und 
diese Überraschungen werden mithilfe der Figur Yuna in das Spiel imple-
mentiert – Schleichen, Täuschen, Verstecken, Meucheln werden in dieser 
Mission erklärt und müssen (egal wie sehr es Jin widerstrebt) ausgeführt 
werden.  

In Bezug auf Yuna sind mehrere Dinge beobachtbar. Zunächst ent-
spricht sie als weibliche Figur durchaus nicht dem Klischee einer damsel in 
distress – sondern kämpft, schmiedet Pläne, gibt Anweisungen. Anderseits 
ist sie es aber auch, die das, was als unehrenhaft bezeichnet wird und wo-
mit Jin den Rest des Spieles über konfrontiert wird und was letztlich auch 
zum Bruch mit seinem Onkel führt, in die Welt bringt. Man hat auf der ei-
nen Seite also eine weibliche Figur, die in ihrem Set an Fähigkeiten hinter 
keine der übrigen Figuren zurücktreten muss. Auf der anderen Seite ent-
schied sich Sucker Punch, diese aber nur über Topoi wie die Gift, Lug und 
Trug anwendende Frau zu etablieren. Spielmechanisch bringt sie Schlei-
chen in Gras oder unter Häusern, das Schießen mit Gift- und Halluzinati-
onspfeilen oder Ablenkungen mit Windglocken oder Böllern sowie das At-
tentat aus der Deckung heraus in das Kampfsystem. 

Den Gegenpart dazu bildet das sog. Stellen – indem Jin aus seinem Ver-
steck hervortritt und die Gegner zu offenem Kampf herausfordert. Letzte-
res kennzeichnet sich durch eine Ästhetik und Spannung, die an Samurai-
Filme der 70er und 80er-Jahre angelehnt ist.11 Doch egal, wie sehr ver-
sucht wird, diesem Samurai-Bild zu entsprechen, drängt das Spiel regel-
mäßig dazu, von diesem Pfad abzuweichen. Teilweise auch wie in der eben 
angesprochenen Mission mit Zwang zum Attentat. Das implizite Drängen 
zum Abweichen vom Weg des Samurai läuft spielmechanisch etwa über 
den Aufbau der Räume – so gibt es Gras zum Verstecken, die oben ge-
nannten Häuser und Mongolen, die etwa unaufmerksam um ein Lager-
feuer versammelt sind. Hinzu kommt, dass Jin stets zahlenmäßig stark un-
terlegen ist. Das Spiel verführt also zum Schleichen, durchaus auch explizit, 

 
11  Zur vornehmlich an Kurosawa-Filmen orientierten Ästhetik vgl. Bumsue 2021. 
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indem Missionsbelohnungen üppiger ausfallen, wenn man beispielsweise 
mit Halluzinationspfeilen dafür gesorgt hat, dass sich die Gegner selbst de-
zimieren. Kurzum: Das Spiel wird bewältigbarer und belohnender, wenn 
von den vielen verfügbaren Fähig- und Fertigkeiten neben dem offenen 
Nahkampf Gebrauch gemacht wird. 

Mit jeder Mission steigt Jins Ruf als Samurai, der ggf. vom Weg ab-
weicht. Figuren in der Spielwelt tuscheln, wenn er vorbeikommt; kämpft 
man gemeinsam mit Nebenfiguren, fallen in den Missionen durchaus 
Kommentare – man würde Kämpfen, als würde man es genießen, oder 
man solle aufpassen, an der Gewalt nicht zu viel Freude zu haben, da dies 
nicht dem Wesen eines Samurai entspreche.12 Jins Zweifel werden oftmals 
in analeptischer Form präsentiert. So gibt es zahlreiche Rückblenden, in 
denen Jins Onkel ihm das Wesen eines Samurai näherbringen will. Die ein-
gangs dargelegte Mission und die darauffolgenden Zweifel versucht Jin mit 
den Worten „Ich tat, was ich musste“13 abzuschütteln. 

Yuna schert sich um Jins Zweifel wenig. In einer späteren Mission wird 
nach einem Kampf gegen die Mongolen erneut auf Jins unkonventionelle 
Art des Kampfes verwiesen, was Yuna dazu veranlasst, zu verkünden „Du 
bist mehr als ein Samurai... Er ist ein rachgieriger Geist … dem Grab entstie-
gen, um die Mongolen zu töten.“14 Fortan vermehrt sich Jins Ruf als der ti-
telgebende Geist von Tsushima. 

Geist ist dabei mehrfach kodiert, einerseits als alternatives Framing zur 
Heimlichkeit – fortan schleicht Jin nicht wie ein Dieb, er ist nur leise wie ein 
Geist. Anderseits zeigt der Begriff auch an, dass das Konzept Samurai aus-
gehöhlt wird. Yuna nennt es „mehr als ein Samurai“, doch in den Augen 
von Jins Onkel und einiger anderer gilt wohl eher weniger als ein Samurai, 
für sie ist Jin nur noch ein Geist. Zuletzt ist die Bezeichnung eine Drohung an 

 
12  Das Spiel etabliert, ob gewollt oder ungewollt, Bilder davon wie Männer kämpfen 

(sollten). Diese Soll-Kampfart scheitert allein zwar (was gegen sie spricht), aber die 
vielen dem gegenüber positiv eingestellten Figuren-Kommentare prägen ein Bild 
idealer Männlichkeit (dazu passt etwa, dass man sich mit sog. Entschlossenheit heilt: 
Männer müssen sich nur zusammenreißen, um zu genesen), das von weiblichen 
oder mongolischen (ge-otherten) Figuren unterlaufen wird. 

13  Vgl. DER KRIEGERKODEX. 
14  HAMMER UND SCHMIEDEFEUER. 
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die Mongolen. Sie sind gewarnt vor etwas, das man weder hören noch ver-
letzen kann und das sie heimsucht, sollte es nötig werden. 

3 .   MASAKO ADACHI 

Eine weitere potentielle Verbündete ist die Fürstin Masako Adachi, bei de-
ren Mann, Fürst Adachi, es sich um den zu Beginn des Spiels von Khotun 
Khan getöteten Samurai handelt. Auch der übrige Adachi-Klan wurde um-
gebracht und das Missionsziel ist es nun, die Täter ausfindig zu machen und 
den Adachi-Klan gemeinsam mit Masako zu rächen. Dem Fokus auf Rache 
entsprechend ist Masako eine der wenigen Figuren, die Jins Kampfstil we-
der kommentiert noch verurteilt.  

Im Gegensatz zu den Missionen mit Yuna dient Heimlichkeit hier nur 
dem Beschaffen von Informationen, bei Konfrontationen wird der offene 
Kampf gewählt. Masako zeichnet sich dabei auch durch eine gewisse Gna-
denlosigkeit aus, wenn sie Informanten tötet, die für das Geschehene 
letztlich aber nicht verantwortlich sind. Die Art, wie eine weibliche Figur er-
zählt wird, ähnelt dem bisher Gezeigten: Ähnlich wie bei Yuna handelt es 
sich bei Masako Adachi um eine in ihren Fähigkeiten zwar durchaus expo-
nierte weibliche Figur, die aber ebenfalls einen negativ konnotierten Topos 
ausfüllt: den der rachsüchtigen und skrupellosen Witwe. 

Dabei gibt es keine neutrale, erzählende Instanz, die ihr Verhalten als 
negativ bewertet – im Gegenteil: Handlungen stehen im Einklang mit den 
in der Spielwelt gültigen Gesetzen und als Spielende*r ist man tatkräftig 
unterstützend tätig. Aber letztlich steht sie in einer Tradition weiblicher Fi-
guren, die zwar mehr sind als tatenlose Nebenfiguren, aber dann eben al-
lein in der Rache aufgehen. 

Am Ende der Quest-Reihe erfährt man, dass die Person, die hinter dem 
Angriff auf Masakos Familie steckt, deren eigene Schwester, Hana, war. 
Masako habe Hana gezwungen, mit ihrem missbräuchlichen Mann, Ikedi, 
zusammenzuleben. Aus Rache hat Hana Masakos verbliebene Angehörige 
töten lassen. 15 Masako weigert sich schließlich, Hana umzubringen, und 

 
15  Vgl. DIE BETROGENE SCHWESTER. 
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gibt ihr die Möglichkeit, sich selbst zu töten. Nun ziellos beschließt Masako, 
Tsushima zu verlassen.  

Wie im übrigen Spiel kann auch hier Geschlecht nicht ohne Klasse er-
zählt werden. In diesem Fall sind es familiäre Hierarchien, die eine Figur 
über eine andere bestimmen lassen. Die Folge ist (wieder einmal) männli-
che Gewalt. 

4 .   TOMOE UND ISHIKAWA 

Der letzte hier zu behandelnde Verbündete, der in Akt 1 des Spiels als Mit-
streiter zu gewinnen ist, ist Sensei Ishikawa, Lehrmeister der Bogenkampf-
kunst. Wie für ältere Männer in Jins Leben üblich hat auch Ishikawa elabo-
rierte Ansichten dazu, wie ein Samurai zu sein habe – beziehungsweise 
dazu, wie er vor allem nicht zu sein habe: „Ein Samurai ist ein Wächter. Kein 
Mörder, der herumspringt wie ein Dieb“16 ist nur eine der zahlreichen, ähn-
lichen Bemerkungen, die Jin während der Missionen mit Ishikawa zu hören 
bekommt. Er hilft Ishikawa auf der Suche nach und im Kampf gegen des-
sen ehemalige Schülerin Tomoe. Tomoe wird von Ishikawa selbst als noch 
nie dagewesenes Talent bezeichnet, woraufhin Jin ihr den „Geist einer Krie-
gerin“ attestiert, aber Ishikawa korrigiert: „Nein. Der Geist einer Mörderin.“17  

Entzweit hat Tomoe und ihren Sensei, dass Erstere Teile seines Weg 
des Bogens an Außenstehende weiterzugeben begann. Die von Ichikawa 
angedachte Strafe war Tomoes Hinrichtung. Sie entkam und wurde später 
von Mongolen entführt, denen sie sich in der Folge anschloss. Von diesen 
erhält sie, so Ishikawa, was die übliche Ordnung auf Tsushima ihr verwehrt 
hat, nämlich Einfluss und Möglichkeiten. Im Gegenzug lehrt sie den Inva-
soren Ishikawas Weg des Bogens. Tomoe hat im Verlauf der Quest-Reihe 
die Möglichkeit, Jin zu töten, tut es jedoch nicht und will letztlich von ihm 
gefunden werden. Der Grund dafür ist Verrat der Mongolen an Tomoe. 
Diese will die Pläne der Mongolen nun verraten und vereiteln helfen. Erst 

 
16  DER SENSEI UND DIE SCHÜLERIN. 
17  Ebd. 
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später erfährt man, dass dies zu Tomoes Plan gehörte, um Tsushima Rich-
tung Kyoto verlassen zu können. Ishikawa nutzt die Möglichkeit zur Rache 
an Tomoe letztlich nicht, sondern lässt sie entkommen. 

Die Darstellung Tomoes weicht insofern von den bisherigen Figuren 
ab, als dass der überwiegende Teil der Informationen, die man über sie er-
hält, von einer anderen Figur, Ishikawa, der alles andere als unvoreinge-
nommen ist, stammt. Entsprechend simpel fällt sein Urteil aus: Sie ist eine 
Verräterin (dass es andere Gründe geben kann, sich als Frau, deren Lehr-
meister und letzte nahestehende Person sie umbringen will, den eigenen 
Entführern anzuschließen, ist für Ishikawa wohl undenkbar) und gehört 
entsprechend bestraft. Tomoe selbst kommt nur bei zwei Gelegenheiten 
selbst zu Wort: in der vorletzten Quest der Questreihe, wenn sie Jin über 
ihre Identität täuscht und sich als gewöhnliche Bäuerin mit Namen Matsu18 
ausgibt sowie schließlich in der letzten Quest, in der sie bis zu ihrem mit 
einem Brief unterlegten Abschied damit beschäftigt ist, Ishikawas Vorwürfe 
zu kontern. Erst diese letzten Momente, der gemeinsame Kampf gegen die 
Mongolen und der Brief sorgen dafür, dass Ishikawa von seiner geplanten 
Strafe absieht. Dies geschieht nicht ohne einen Hinweis für Jin. Dieser solle 
Ishikawas Fehler nicht wiederholen und sich von einem vermeintlich einzig 
richtigen Weg leiten lassen, um letztlich vor nichts als Rachewünschen zu 
stehen.19 

In Summe folgt das Spiel bei der Darstellung Tomoes jedoch seinem 
Paradigma – während männliche Figuren Jins inneren Zwiespalt bearbeiten 
und dabei oftmals selbst in Tendenzen heuchlerisch agieren,20 verfügen 
die weiblichen Figuren zwar durchweg über agency und sind alles andere 
als passive Figuren, referenzieren dabei aber immer an schon bekannte, 

 
18  Vgl. VORÜBERGEHENDE FREUNDSCHAFT. 
19  Vgl. DIE LETZTE RUHE. 
20  Weder Ishikawa noch Shimura halten sich an den Weg des Samurai so, wie sie es 

von Jin verlangen (s. bspw. DER GEIST UND DER DÄMONENSENSEI). Diese Dissonanz wird 
auch im Kampfsystem vorgeführt. Denn welche Form des Kampfes nun ehrenvoll 
ist und wo ein ehrenvoller Kampf aufhört, ist nicht ganz klar. Einerseits tadelt Ishi-
kawa, er würde nicht noch ein Monster trainieren, anderseits plant man mit ihm ei-
nen Angriff aus dem Hinterhalt, der Bienennester und explodierende Fässer bein-
haltet. 
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eben misogyne Topoi wie die rachsüchtige Mutter, die ehrenlose Giftmi-
scherin oder, wie im Falle Tomoes, die Verräterin. 

5 .   IKI  – ANKHSAR KHATUN 

Von Interesse ist nun, ob und inwiefern die später veröffentlichte Erweite-
rung IKI ISLAND sich zu dem hier herausgearbeiteten Paradigma verhält. Er-
weiterungen sind in ihrer Anlage oftmals nicht nur als mehr vom selben 
gedacht, sondern sollten, damit sie als gut gelten dürfen, auch mit kleine-
ren spielerischen und/oder erzählerischen Besonderheiten einhergehen. 

Der Schauplatz Iki hängt insofern mit Jins Vergangenheit zusammen, 
als dass er der Ort ist, an dem sein Vater starb. Diesen führte eine Mission 
nach Iki – dort für Ordnung zu sorgen und die Herrschaft der Samurai ein-
zuführen, war sein Ziel. Die Ansässigen lehnten die neue Herrschaftsform 
ab und es kam zu offenen Kämpfen, bei denen Jins Vater ums Leben kam. 
Vor den Augen seines Sohnes, der sich versteckte, flehte er um Hilfe. Jin 
hielt sich aus Furcht um sein eigenes Leben versteckt. Schon damals – 
noch jung – tat er also nicht, was ein richtiger Samurai tut, er entschied sich 
gegen die Ehre und für das Leben. 

Jin reist nun nach Iki, um zu verhindern, dass die Insel den Mongolen 
als Sammelpunkt dienen kann, um von dort Tsushima und darauffolgend 
das japanische Festland angreifen zu können. Da niemand auf Iki Samurai 
sonderlich schätzt, sind Jins Kampfstil oder seine vermeintliche Ehre unin-
teressant. Wenn Samurai-Sein hier diskutiert wird, dann nicht als erstre-
benswerte Form ehrhaften, männlichen Verhaltens, sondern als proble-
matische Herrschaftsform einer sich als elitär verstehenden Klasse. Die 
Form von Männlichkeit, die hier diskutiert wird, ist daher eine andere: die 
zwischen Vater und Sohn.  

Dies ist in die Handlung des DLCs eingebunden wie auch die letzte 
weibliche relevante Figur, über die im Rahmen dieses Beitrags geschrieben 
werden soll: Ankhsar Khatun, die Anführerin der Mongolen auf Iki, die von 
allen nur der Adler genannt wird. Sie ist in der Lage, mittels Zauberei bzw. 
Schamanismus – das Spiel ist hier uneinig in der Terminologie – ihre Feinde 
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in den Wahnsinn zu treiben und ihre Untergebenen in Schamanen zu ver-
wandeln, die in den Kämpfen dafür sorgen, dass alle übrigen Kämpfer we-
sentlich schwerer zu bezwingen sind. Handlung und Spielmechanik (samt 
Überbietungsanspruch der Erweiterung gegenüber dem Hauptspiel) wer-
den also eng zusammengeführt.  

Jin wird zu Beginn gefangen genommen und ihm wird ein Trank einge-
flößt, der ihn – so er es zulässt – ebenfalls zu einem von Ankhsar Khatuns 
Schamanen machen kann. Er lehnt ab und wird fortan von Visionen ge-
plagt.21 Die Ausgestaltung von Ankhsar Khatun begründet also die spiele-
risch neue Herausforderung einerseits und die Handlung anderseits. Sie ist 
somit tragendes Element der Motivation der Erweiterung. Aber auch hier 
gilt: Als Antagonistin, als negativ gerahmte Hexe, ist sie erneut eine weibli-
che Figur mit agency, aber eben erneut eine, die nicht positiv erzählt wer-
den kann. 

Der Fortschritt der Iki-Handlung mit dem Ziel, Ankhsar zu besiegen, ist 
dabei eng mit dem Überwinden von Jins Kindheitstraumata verbunden. Je 
näher er dem Ziel kommt, Iki zu befreien, desto drängender und plagender 
werden Visionen, die ihm den Tod seines Vaters zum Vorwurf machen. Erst 
am Ende ist er in der Lage einzusehen, dass er nicht falsch gehandelt hat 
und dass seinem Vater in allen Belangen nachzueifern und in blindem Ge-
horsam das Gegenteil vom Erstrebten zu erreichen, womöglich nicht das 
beste Ziel ist. So wird Sohn-Sein schließlich mit Samurai-Sein verknüpft 
und – hier geht die Erweiterung über das Hauptspiel hinaus – von Jins Seite 
aus akzeptiert und gutgeheißen, dass es neben dem als ehrenhaft behaup-
teten Weg des Samurai andere Wege gibt, männlich zu sein – Wege, die 
ihm weibliche (und ‚andersklassige‘) Figuren gezeigt haben.22 

 
21  Erneut ist es Yuna bzw. eine von Jin imaginierte Yuna, die die Einführung in die neue 

Umgebung übernimmt. In Verbindung mit dem Beginn des Hauptspiels kann als 
eine ihrer Funktionen die Helfende (eine durch und durch weiblich konnotierte Rolle) 
gelten (vgl. DER SCHREI DES ADLERS). 

22  Dies erkennt er an anderer Stelle, in einer rein optionalen Dialogoption – konse-
quenzlos – selbst: „Von der Fürstin des Adachi-Klans bis hin zu einer Diebin […] ohne 
sie wäre ich nicht hier“ (vgl. VORÜBERGEHENDE FREUNDSCHAFT). In ihrer Konsequenz-
losigkeit kann die Äußerung auch als Entwickler*innenkommentar verstanden wer-
den. 
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6.   EINE GESCHICHTE ÜBER J IN SAKAI 

Nach den hier erfolgten, kurzen Analysen stellt sich die eingangs angekün-
digte Frage nach dem Warum. Weshalb sind die Figuren so ausgestaltet, 
wie sie es sind? Ich möchte dabei auf zwei Punkte eingehen. Auf 1) die Pro-
duktionsbedingungen sowie mediengeschichtliche Aspekte und 2) die er-
zähllogische Motivation.  

Mit Blick auf die agency der Figuren sowie den Erfolg des Nicht-Sa-
murai-Handelns kann man aus produktionstechnischer Sicht zu dem 
Schluss kommen, dass die Entwickler*innen den Anspruch hatten, weibli-
che Figuren außerhalb von Klischees wie etwa Support-Figuren zu erzäh-
len. Gestützt wird das auch durch die Tatsache, dass die Figuren zu keinem 
Zeitpunkt (vom optionalen, quellenbadenden Jin abgesehen) sexualisiert 
werden oder es einen Sexuelles versprechenden male gaze gibt. Diese Be-
mühungen gehen aber (partiell) fehl. Sie gehen fehl, weil es – scheinbar – 
schwer ist, in pseudohistorischen Settings die zwangsläufig realweltliche 
patriarchale Struktur widerspiegeln, Frauen nicht scheitern zu lassen.  

Erzählt man eine Kriegswitwe in einem Samuraispiel, bleiben nur die 
trauernde passive Witwe und die rachsüchtige Witwe als Optionen. Man 
würde, wenn man so argumentiert, dem Stoff die Schuld geben und das 
Entwicklungsstudio aus der Pflicht nehmen. Beachtet man jedoch die Dis-
kurse, die in der (AAA-)Gamesbranche immer noch strukturbildend sind,23 
kommt man nicht umhin, strukturelle Unfähigkeit festzustellen, weibliche 
Figuren zu erzählen, die an der erzählten Welt nicht scheitern oder nicht 
viel eher von ihr abgestoßen werden.24 GHOST OF TSUSHIMA mag ein im 
Verhältnis zu „Your Princess is in another castle!“ deutlicher Entwicklungs-
schritt sein, lässt aber die letzte Konsequenz vermissen und verhindert sie 

 
23  Zur männlichen Prägung von (digitalen) Spielen vgl. Unterhuber 2021, McDivitt 

2020, Condis 2018 und Dyer-Witheford; de Peuter 2009. 
24  Zeugnis davon liefern – vor allem im AAA-Sektor, wie er auch für diesen Beitrag 

relevant ist – die Darstellungen weiblicher (und auch generell nicht-männlicher) Fi-
guren in zahlreichen Spielen (vgl. Friedberg 2015, genannt werden etwa ASSASSIN’S 
CREED 2, BIOSHOCK, RED DEAD REDEMPTION und THE LEGEND OF ZELDA. SKYWARD 
SWORD). 
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auch ganz bewusst.25 So verstecken sich intersektional verwobene Formen 
der Diskriminierung hinter historischen Settings und einer vermeintlichen 
Realitätstreue.26 Das Spiel performiert durch die Handlung zwar den Erfolg 
weiblicher und anderer Vorgehensweisen, diese Performanz wird durch Fi-
guren wie Shimura, Ishikawa und auch Jin selbst jedoch unterlaufen, wenn 
diese permanent auf die Gefahr verweisen, vom männlich-japanisch-herr-
schaftlichem Weg abzukommen. Andersherum gelesen, zeigen die Spiel-
mechaniken auf, dass die behauptete Idealität des Kriegeradels keine ist. 
Der Weg des Samurai ist als Problemlösungsweg hochgradig dysfunktional 
und man könnte zu dem Schluss kommen, dass gerade dies die Romanti-
sierung des Samurai dekonstruieren soll. In letzter Konsequenz bleibt dies 
jedoch aus. Negativ konnotiertes weibliches Handeln wird, indem Jin dieses 
Handeln übernimmt, in ein neues Männlichkeitsbild überführt. Diese neue 
Männlichkeit führt letztlich zwar zum Erlangen des Spielziels, aber auch 
zum Status von Jin als gesuchtem Verbrecher. Jin ist also nicht die Personi-
fikation einer Systemänderung. Viel eher dient sein (nur widerwillig) hinge-
nommenes Ausbrechen aus den herrschenden Regeln letztlich dazu, diese 
wieder zu stabilisieren. Auch die durch den Geist-Modus behauptete Syn-
these beider Wege ändert daran wenig: Im Geist-Modus kommen Ästhetik 
des Samurai-Kampfes und weibliche Vorgehensweise schließlich zusam-
men. Man kämpft mit den bereits etablierten Tricks, visuell wird aber er-
neut durch Schwarz-Weiß-Farben (nur das Blut bleibt farbig) auf Kurosawa 

 
25  Dies ist etwa bei Tomoe der Fall. Ihre Figur rekurriert auf Tomoe Gozen – eine Figur 

der japanischen Geschichte und Literatur, die sowohl in den Fähigkeiten als auch in 
ihrem Gehorsam und ihrer Disziplin als herausragende Persönlichkeit gilt (vgl. 
Brown 1998). In GHOST OF TSUSHIMA wird dieser Name nun als intertextueller Verweis 
verwendet und die Figur, die (bei aller Ambiguität der Handlung) verrät und mordet, 
so zu benennen, ist eine bewusste Umdeutung einer eigentlich positiv rezipierten, 
weiblichen Figur. 

26  Das Spiel kann an keiner Stelle ernsthaft als realistisch im Sinne einer Darstellung 
tatsächlich geschehener Ereignisse gelten und der Artikel vermeidet, diese Fragen 
zu stellen. Nur so viel: Die Handlung des Spiels rekurriert auf das Jahr 1274, als es 
den Begriff Samurai noch nicht gab. Kampfdarstellungen weiblicher Figuren wie 
etwa Masako Adachi oder Tomoe sind prinzipiell denkbar und keine progressive 
Idee der Entwickler*innen (vgl. Seinsch 2020). Nichtsdestotrotz vermittelt das 
Spiel ein Bild des mittelalterlichen Japans, wie es als glaubhaft oder authentisch an-
genommen werden kann (Paratexte, die Gegenstände des Spiels mit lexikonartigen 
Einträgen bedenken, tun ihr Übriges). Zum Authentizitätsdiskurs um (insbesondere 
mittelalterliche) Spiele vgl. Elliot; Horsewell 2020. 
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rekurriert. Die in diesem Modus behauptete Synthese bleibt in den Figu-
renhandlungen und -äußerungen sowie am Ende des Spiels aber aus. 

Fragt man nach den erzähllogischen Gründen für die Ausgestaltung der 
weiblichen Figuren, kann man zu dem Schluss kommen, dass es letztlich 
nie um sie ging. Es ist in erster Linie die Geschichte von Jin Sakai. Jin ist der, 
der zweifelt, der reflektiert, der unsicher ist.27 Er ist die komplexe Figur, die 
am Ende eine andere ist als zu Beginn. Alle anderen Figuren sind von Be-
ginn an fertig. Ihr Fertigsein rückt Jins Entwicklung mit in den Vordergrund, 
er ist der Kontrast zur übrigen erzählten Welt.  

Diese erzählte Welt ist eine, die zwar zeigt, dass das ehrenhafte Sa-
murai-Sein scheitert, dem Samurai-Sein daran jedoch nie die Schuld gibt, 
es sogar ästhetisiert und romantisiert. Während das, was den Erfolg er-
möglicht – nämlich anderes Handeln, und hier auch als weibliches Handeln 
Bezeichnetes – zwar spielmechanisch in den Flow des Spiels einzahlt, aber 
dennoch stets negativ gerahmt wird. 
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