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Kurzfassung 

 

Die vorliegende Diplomarbeit beschäftigt sich mit asiatischen Comics und 

Animationsfilmen, welche sich seit den letzten Jahren in Deutschland einer 

immer größer werdenden Popularität erfreuen. 

Im ersten Teil wird auf die Entstehungsgeschichte, die Entwicklung und die 

Merkmale sowohl der Comics als auch der Filme bzw. Serien eingegangen. 

Der Schwerpunkt liegt hierbei auf den japanischen Vertretern, den Mangas 

und Animes, welche den größten Bekanntheitsgrad haben.  

Überdies wird noch auf die Vorurteile, die gerade in diesem Bereich 

herrschen eingegangen und darauf, ob diese berechtigt sind oder nicht. 

Auch die Problematik der Raubkopien wird angesprochen. 

Ein weiterer Aspekt ist der Medien- und Interessensverbund, der hinter 

diesem Phänomen steht, sowie allgemein die Faszination, die Manga und 

Anime auf die Konsumenten ausübt. 

Der zweite Teil der Diplomarbeit befasst sich mit zwei Umfragen, die zum 

einen im Forum eines Anime- und Manga-Fanportals und zum andern in 

einem allgemeinen Comicforum durchgeführt wurden. Diese sollen das 

Fan- und Konsumverhalten der Anhänger näher beleuchten. 
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Abstract 

 

The following thesis is about Asian comics and animation which have been 

gaining more and more popularity in Germany over the last couple of years. 

The first part of our thesis dwells on the history, development and 

characteristics of the comic books as well as on the animated features and 

series. The focus is on Japanese examples, Manga and Anime, which 

enjoy the highest profile in Germany. 

Furthermore, the thesis goes into detail about prejudices that keep 

prevailing about this issue in particular, and if they are justified or not. 

Also, the problem of bootlegs is addressed. 

Another aspect is the network of interests and media marketing that is at 

the bottom of this phenomenon, as well as the fascination Manga and 

Anime exerts on the consumer. 

The second part of this thesis deals with two surveys that were conducted 

in the message boards of an Anime and Manga fan-portal and on a 

website for fans of common comic books. These surveys are supposed to 

illuminate fan- and consumer behavior. 
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Einleitung 

 

Die Comicbücher, die man von rechts nach links liest, und die Figuren mit 

den großen Kulleraugen sind aus den Comicläden Deutschlands nicht 

mehr wegzudenken. Dabei beherrschten vor einigen Jahren noch die 

amerikanischen und europäischen Zeichner fest den Markt. Inzwischen ist 

dieser Status an den asiatischen Zeichenstil übergegangen: Den 

japanischen Manga und seine „kleinen Schwestern“, den koreanischen 

„Manhwa“ und den chinesischen „Manhua“. 

Ebenso erfreut sich die Zeichentrickindustrie Asiens immer größerer 

Beliebtheit in Deutschland, sowohl im Fernsehen als auch auf der 

Kinoleinwand. 

In der Vorliegenden Arbeit soll untersucht werden, welche Geschichte 

hinter den Importschlagern steht. Auch was, auch aus Sicht der Fans, den 

großen Erfolg ausmacht und was es mit den diversen Vorurteilen auf sich 

hat,  wird beleuchtet. 

 

Der erste Teil befasst sich mit der Entstehungsgeschichte des asiatischen 

Phänomens und erörtert, vor welchen kulturellen Hintergründen man den 

Manga zu sehen hat. 

Eine unserer Zielsetzungen ist es, zu zeigen, dass Manga und Anime 

mehr ist als nur ein Genre. Ähnlich wie bei belletristischer Literatur oder 

Film gibt es hier eine große Vielfalt an Themenbereichen und Gattungen, 

mit denen sich die Künstler befassen. 

 

Im Anschluss daran wird knapp die Erfolgslaufbahn in Deutschland 

erläutert. Dabei soll untersucht werden, welche Gründe der „Boom“ in den 

1990ern hatte und wie sich der nach wie vor anhaltende Aufwärtstrend der 

asiatischen Zeichenimporte erklärt. 

 

Der zweite Teil dieser Diplomarbeit befasst sich mit Untersuchungen des 

Fan- und Konsumverhaltens der Anhänger sowohl des asiatischen Comics 

als auch des „westlichen“ Comics im Vergleich. 
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Als „westlich“ werden dabei alle Comics angesehen, die vorwiegend aus 

englischsprachigen und frankobelgischen Gebieten stammen, wie z.B. die 

Abenteuer der Superhelden aus den Marvel- und DC-Studios, Klassiker 

wie Mickey Mouse oder Werke wie „Asterix und Obelix“. 

Ende Juni starteten wir zwei getrennte Umfragen in namhaften Internet-

Diskussionsforen, in denen sich Fans verschiedenster Comicgenres und 

Altersgruppen beteiligen. 

Die erste Umfrage, im Forum eines Anime- und Manga-Fanportals laufend, 

sollte Aufschluss darüber geben, was den Reiz der asiatischen Werke für 

die Leser ausmacht und wie sich der Manga im Medienverbund behauptet. 

Auf diese Umfrage wurde von uns der größere Schwerpunkt gelegt, da wir 

hier auch mit deutlich mehr Ergebnissen rechnen konnten. Zudem wollten 

wir beweisen, dass hinter Mangas und Animes mehr als nur besagter 

Medienverbund steht: Auch ein Interessen- und Freundeskreis, der damit 

zusammenhängt, ist deutlich spürbar. 

Die zweite Umfrage lief in einem allgemeinen Comicforum. Damit hofften 

wir, der Kritik an den asiatischen gegenüber den „westlichen“ Comics auf 

den Grund gehen zu können. 

Durch teilweise identische Fragestellungen in beiden Umfragen werden 

Statistiken über die jeweiligen Lesergruppen entstehen. 

Darüber hinaus sollen die Umfragen beweisen, dass asiatische und 

westliche Comics sich nicht gegenseitig ausschließen, sondern sich auch 

ergänzen können. 

 

Diese Arbeit soll keine Analyse des derzeitigen Comic- und 

Animationsfilmmarkts liefern. Vielmehr geht es uns darum, Vorurteile 

abzubauen, Erklärungen für die Beliebtheit zu liefern und zu untersuchen, 

warum aus einer ehemaligen „Subkultur“ ein fest etablierter Bestandteil der 

deutschen Comicszene werden konnte. 

 

Da sich die asiatische Zeichenkunst in den letzten Jahren so sehr 

ausgebreitet hat und auch noch kein Ende in Sicht ist, halten wir es für 

wichtig, sich beim Befassen mit Literatur und Freizeitmedien auch mit 
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diesem Bereich auseinanderzusetzen. Mangas und Animes sind heute ein 

fester Bestandteil der Jugendkultur. Bibliotheken, Buchhandlungen und 

Jugendeinrichtungen können sich mit dieser Arbeit ein Bild über den 

Status der japanischen Importe machen und sich durch die Umfrage neue 

Impulse und Anregungen holen. 

In einem kleinen Exkurs über Berufe in der Manga- und Animebranche 

bieten wir zusätzlich nützliche Informationen für junge Menschen auf dem 

Weg ins Berufsleben. 
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Begriffserklärung 

 

Die in dieser Arbeit vorkommenden japanischen Begriffe und Namen sind 

in Romaji gehalten. Das heißt, sie wurden von japanischen in europäische 

Schriftzeichen übersetzt. Da Japanisch eine Lautsprache ist, gibt es im 

westlichen Zeichensatz verschiedene Schreibweisen für übertragene 

Wörter. Die in dieser Arbeit verwendeten Romaji-Begriffe richten sich nach 

der Schreibweise, die in den verwendeten Quellen am häufigsten 

vorkommt. 

 

In Japan werden Personen zuerst mit dem Nachnamen genannt. Im Sinne 

der besseren Verständlichkeit haben wir die europäische Schreibweise, 

also zuerst Vor-, dann Nachname, beibehalten. 

 

Die verwendeten Begriffe aus dem Manga- und Animebereich werden 

größtenteils in Fußnoten erklärt. Zum Nachschlagen steht im Anhang 

zusätzlich unter Kapitel �25.1 ein Glossar zur Verfügung. 
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1 Manga – der Begriff 

 

Der Begriff „Manga“ wurde zum ersten Mal im 19. Jahrhundert von dem 

japanischen Holzschnittkünstler Katsushika Hokusai für seine Werke 

verwendet.1 

Er setzt sich aus den beiden Kanji-Zeichen2 „man“ (= $ÿ) und  „ga“ (=+� ) 

zusammen und wird „Mahngah“ ausgesprochen. Das Zeichen „man“ kann 

stehen für überfließen, überfluten, überall, allerwärts, frei, zwanglos, ziellos, 

spontan, komisch, verzerrt, witzig oder – bemerkenswerter weise – auch 

für moralisch verdorben. „Ga“ hingegen bedeutet einfach nur Bild oder 

Zeichnung. Somit ist eine exakte Übersetzung ins Deutsche kaum möglich. 

Eine verbreitete Übertragung ist „spontanes, zielloses Bild“.3 Im Deutschen 

ist als Artikel sowohl „der“ als auch „das“ möglich und auch für die 

Pluralform werden oft zwei Formen, nämlich „Manga“ und 

„Mangas“ benutzt.4 

 

Charakterisierte der Begriff damals nur die Schöpfungen des japanischen 

Künstlers, so steht Manga heute stellvertretend für Karikatur, Cartoon oder 

Comic(-Strip) im Allgemeinen.5 In Japan wird Manga gleichberechtigt mit 

dem Begriff „Kommikusu“ verwendet. Hierbei handelt es um die die 

japanische Version des englischen Wortes „comic“ und steht für Comics 

allgemein, egal aus welchem Land sie kommen. Im Westen hingegen 

bezeichnet man damit grundsätzlich nur Comics aus Japan bzw. Comics, 

die sich am Mangastil orientieren.6 

Comics aus Korea hingegen heißen „Manhwa“ und Comics aus China 

„Manhua“. 

                                            
1 Amano, Musanao : Manga Design. Köln : Taschen 
2004 S. 7 
2 Kanji ist die Bezeichnung für chinesische Schriftzeichen, wie sie in der japanischen 
Schrift verwendet werden 
3 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. In: Katholische 
öffentliche Bücherei 3(2006)20, S. 5 
4  Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. Comic-Kultur in Japan. Berlin : Edition Q 
1995, S. 12 
5 Erbstößer, Ralf : Das Anime-ABC. In: AnimaniA Sonderheft Nr. 1(1998)Fanart Special, 
S. 39  
6 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 18 
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Die Ähnlichkeit in Schreibweise und Klang der Begriffe erklärt sich dadurch, 

dass sie aus den gleichen Ursprungs-Schriftzeichen bestehen.  Diese 

wurden dann jeweils landestypisch abgewandelt.7 

 

 

                                            
7 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S. 11 
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2 Geschichte und Entwicklung des Manga in Japan 

 

2.1 Die Vorläufer 

Die Vorläufer der asiatischen Comics existierten bereits im 6. und 7 

Jahrhundert und zwar in Form von Bildergeschichten, welche von 

buddhistischen Mönchen auf Tempelwände gemalt wurden. Ab dem 12. 

Jahrhundert ging man dazu über, die Bilderfolgen auf Papierrollen zu 

zeichnen.8 Diese zeigten oft Motive wie Leben, Tod und Tiere. Gegen 

Ende des 17. Jahrhunderts kam es dann zu den ersten richtigen Bücher, 

die so genannten „Ukiyo-e“9 und „Toba-e“10, welche bereits vollständige 

Geschichten erzählten. Diese, in der Regel schwarz-weißen, 

Holzschnittdrucke wurden entweder mit Draht zusammengehalten oder als 

Leporello11  gestaltet. 12 

 

Dieser recht frühe Verzicht auf die Trennung von Wort und Bild, wie es bei 

uns im Westen eigentlich üblich ist, liegt unter anderem auch in der 

japanischen Sprache begründet. Selbige besteht aus drei Alphabeten: 

dem aus China importierten „Kanji“, welches aus Bildschriftzeichen besteht 

und den beiden Silbenalphabeten „Hiragana“ und „Katagana“. Das 

bildliche Verständnis und die Fähigkeit des Bild-Text-Lesens sind somit ein 

wichtiger Bestandteil der japanischen Schriftkultur.13  

 

                                            
8 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 28 ff. 
9 Sammelbezeichnung für japanische Druckgrafik. 
10 Benannt nach dem Priester Toba (1053-1140) einem berühmten Künstler, der 
Papierrollen bemalte 
11 Ein langes, zick-zack-gefaltetes Heft. 
12 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 28 ff. 
13 Egmont Manga & Anime : Manga lesen kann schlauer machen 
http://www.manganet.de/4357.jsp 
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2.2 Die Anfänge 

Im 19. Jahrhundert verwendet der 

Holzschnittkünstler Katsushika Hokusai 

(1760-1849)14 für seine Werke zum 

ersten Mal den Begriff „Manga“. Sein 

künstlerisches Spektrum umfasste u.a. 

Malerei, Holzschnitte und Skizzen, die 

teils realistische, teils surrealistische 

oder groteske Momentaufnahmen aus 

dem Alltag der japanischen Gesellschaft und Kultur der Edo-Zeit15 

darstellten. 

 

Nach der Meji-Restauration Ende des 19. Jahrhunderts öffnete sich Japan 

nach 250 Jahren der Isolation dem Ausland, was einen steigenden 

Einfluss des Westens auf das „Land der aufgehenden Sonne“ zur Folge 

hatte. Diese Einflussnahme erstreckte sich auf Bereiche wie Technologie, 

Kultur und Lebensweise. 16 

So kam es auch zur Neugründung zahlreicher Zeitschriften und Magazine 

nach amerikanischem Vorbild. 1902 erschien dann der erste japanische 

Comicstrip namens „Tagosaku to Mokube no Tokyo Kembutsu“ in der 

Sonntagsbeilage der Zeitung „Jiji Shinpo“.17 

 

In den 1920er Jahren entstanden dann die ersten Comicserien, welche 

meist eine zusammenhängende Geschichte erzählten. Deren Themen 

waren Loyalität, Tapferkeit, Stärke und traditionelle Werte. Auch die so 

genannten „Koma-Manga“18 wurden immer populärer.  

 

                                            
14 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 34 
15 Als Edo-Zeit wird der Abschnitt der japanischen Geschichte von 1603 bis 1868 
bezeichnet, benannt nach dem damaligen Namen der Hauptstadt, Edo. 
16 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 6 ff.  
17 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 42 
18 Gagmangas, vergleichbar mit den Comicstrips aus den Tageszeitungen. 

 

Abbildung 1: Katsushika Hokusai: Die 
große Welle von Kanagawa 
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Die Zeit des 2. Weltkriegs war geprägt von 

Zensur und Arbeitsverboten, letztere meist 

wegen nonkonformistischer Haltung. 

Diejenigen Werke, welche weder zensiert 

noch verboten wurden, waren entweder 

harmlose Familienstrips, diffamierende 

Einzelkarikaturen über den Feind oder 

Propaganda, die über dem eigenen oder 

dem Gebiet des Feindes abgeworfen 

wurde.19  

 

2.3 Die Nachkriegszeit 

Nach dem Ende des Krieges blühte die Comicszene Japans rasch wieder 

auf und es bildeten sich zwei Hauptproduktionszentren heraus. 

Zum einen Tokio als Sitz der bereits etablierten Verlage, deren 

Schwerpunkte eher auf traditionellen und moralischen Themen lagen. 

Zum anderen Osaka als Entstehungsort der „Akahons“ („Rote Bücher“).20 

Dies waren billige Comics in sehr schlechter Druck- und Papierqualität, 

reißerischer Aufmachung und eigens für den Massenkonsum produziert. 

Lars Erbstößer, der damalige Chefredakteur der Zeitschrift „AnimaniA“, 

bezeichnet sie in seinem Artikel auch als „Pulp-Mangas“.21   

                                            
19 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? In: AnimaniA Sonderheft Nr. 
1(1998)Fanart Special. S. 6 ff.  
20 Ebd.  
21 Vgl. ebd., S. 7 

 

Abbildung 2: Suiho Takagawa: 
Norakuro 
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Des Weiteren bot Osaka aber auch 

vielen Künstlern eine Plattform um 

Neues zu entwickeln. Dies war z.B. bei 

Osamu Tezuka (1928-1989)22 der Fall. 

Er schuf die wesentlichen Grundlagen 

für den heutigen Mangastil, wie die 

besonders großen Augen und 

entwickelte den „Story-Manga“23. 

Außerdem richtete er sich mit seinen 

Werken zum ersten Mal direkt an 

Kinder und sprach vermehrt 

sozialkritische Themen an. Auch legte 

er mit Gründung seines 

Animationsstudios das Fundament der Anime-Industrie.24 Laut Paul 

Gravett, der seit über 20 Jahren im Comicbusiness tätig ist, umfasst das 

beeindruckende Lebenswerk Tezukas ca. 150.000 veröffentlichte 

Manuskriptseiten, 700 Mangas und über 60 Zeichentrickfilme. 25 Zu seinen 

wohl bekanntesten Werken zählen  „Tetsuwan Atomu „ („Astroboy“) und 

„Jangurutaitei“ („Kimba, der weiße Löwe“).  

Osamu Tezuka trägt auch den Beinamen „manga no kami-sama“, was 

soviel bedeutet wie „Gott des Manga“.26 

 

2.4 Die 1950er und 1960er Jahre 

In dieser Zeit entdeckte man Jugendliche als neue Zielgruppe. 

Besonders Themen wie Historie, Abenteuer und Sport wurden immer 

populärer. 

                                            
22 Ebd. 
23 Als Story-Manga werden solche Comics bezeichnet, die in laufenden Fortsetzungen 
erscheinen und nicht nur kurze Episoden darstellen. 
24 Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 45 ff. 
25 S. Gravett, Paul : Manga. Sixty years of Japanese comics. New York : Harper Design 
International 
2004. S. 24 
26 Schmidt-Denter, Kerstin : TEZUKA Osamu. Der Gott des Manga 
http://www.japanlink.de/ll/ll_leute_tezuka.shtml 

 

Abbildung 3: Verschiedene 
Charaktere aus dem Tezuka-
Universum 
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1959 wurde das „Shonen Magazine“ gegründet, die erste wöchentlich 

erscheinende Anthologie, welche bereits sieben Jahre später über eine 

Million Exemplare erreichte.27 

 

Die 1960er Jahre waren geprägt von dynamischen und actionbetonten 

Sport- und Verwandlungsmangas. Auch fielen in dieser Zeit zum ersten 

Mal Comics auf, die durchgehend dramatisch und auch gewalttätig waren, 

die so genannten „Gegika“. Das anhaltende Wirtschaftwachstum und der 

damit verbundene zunehmende Erfolgsdruck spiegelten sich auch in den 

Inhalten der Mangas wieder, die eine Möglichkeiten boten, der Realität 

kurzzeitig zu entkommen.28 

 

2.5 Von den 1970ern bis in die 1990er 

Ab den 1970er Jahren wurden die Mangas zunehmend aufreizender, 

extremer und radikaler, was zur Folge hatte, dass sich auch das 

Erotikgenre mehr und mehr etablierte. Das stagnierende 

Wirtschaftswachstum führte auch beim Manga zu einem steigenden Anteil 

an sozialkritischen Themen, wie Umweltverschmutzung und politische 

Korruption.29 

Außerdem tauchten zu dieser Zeit die ersten Shoujo-Mangas30 auf. 

 

                                            
27 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 8ff. 
28 Ebd. 
29 Ebd. 
30 Mangas speziell für Mädchen. 
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Diese konnten sich im Laufe der 1980er immer mehr etablieren und 

gewannen auch zunehmend männliche Leser. Des Weiteren konnte auch 

der so genannte „Ladys-Comic“ seine Popularität kontinuierlich steigern. 

Dieser richtete sich an ein älteres, reiferes und weibliches Publikum. Als 

neue Spielart des Erotikgenres bildete sich der „Lolikon“31 heraus, welcher 

aber Ende der 1980er Jahre schnell wieder an Bedeutung verlor.32 

Darüber hinaus wird dieser Zeitabschnitt oft auch als „goldenes Zeitalter 

der Science Fiction“ bezeichnet, 

wobei „Akira“ von Katsuhiro 

Otomo als einer der Meilensteine 

der Comic-Geschichte gilt und 

maßgeblich an der Verbreitung 

von Manga und Anime im Westen 

beteiligt war. Ein weiteres 

nennenswertes Werk ist 

„Dragonball“ von Akira Toriyama, 

welches mittlerweile eines der 

meistverkauften Comics der Welt 

ist. 

 

Die 1990er brachten nur wenige nennenswerte Änderungen mit sich. Die 

Science Fiction wurde mehr und mehr von Fantasy und Komödien 

abgelöst und die asiatischen Comics gewannen zunehmend Einfluss auf 

die westliche Comicszene.33 

 

                                            
31 Japanischer Neologismus für „Lolita-Komplex“ 
32 Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S127 ff. 
33 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 8ff. 

 

Abbildung 4: Ein Ausschnitt aus dem Manga 
„Dragonball“ von Akira Toriyama 
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2.6 Manga heute 

Heutzutage erscheinen in Japan wöchentlich bis monatlich 

telefonbuchdicke Manga-Anthologien, in denen auf 200-900 Seiten die 

neuesten Kapitel verschiedener Serien zusammengefasst sind. Sie sind 

für ca. 300-400 Yen34 an Zeitungsständen, Kiosken, in Buchhandlungen 

oder auch per Automat erhältlich. Dies ist in der Regel Wegwerfware, da 

die Papier- und Druckqualität sehr schlecht ist.35 

Diesen Magazinen liegen meist Umfragebögen bei. So hat der Leser einen 

nicht unerheblichen Einfluss darauf, ob eine Serie weiter erscheint oder 

eingestellt wird. 

Jeweils im Abstand von mehreren Monaten erscheinen Taschenbücher mit 

Schutzumschlag, in denen mehrere Kapitel einer Serie zusammengefasst 

sind. Hier liegt die Qualität meist weitaus höher als bei den Magazinen, da 

diese „Tankobons“36 gesammelt und aufbewahrt werden. Neben der 

normalen Auflage werden auch oft limitierte Sonderauflagen veröffentlicht, 

denen Merchandising-Artikel beiliegen.37 

 

Manga ist eine der Hauptsäulen des 

japanischen Verlagwesens. Ein Drittel 

sämtlicher japanischer Printmedien 

setzt sich aus Comics zusammen. 

2004 erwirtschafteten die 1,4 Milliarden 

veröffentlichten Titel einen 

Gesamtumsatz von ca. 504 Billionen 

Yen.38 

Jährlich verkaufen sich rund 2 Milliarden 

Mangazeitschriften und –bücher. Pro 

Monat erscheinen 300 Zeitschriftentitel und 400 Buchtitel. Jeder Japaner 

                                            
34 1€ �  150¥ 
35 Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan. Writings in modern manga. 3. Aufl. Berkely. 
CS : Stone Bridge Press. 2002. S. 23 
36 Die im Paperback gesammelten Folgen einer Mangaserie. 
37 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 8ff. 
38 Jetro : Japanese publishing industry 
http://www.jetro.go.jp/en/market/trend/industrial/pdf/jem0507-2e.pdf 

 

Abbildung 5: Der Anteil von Manga 
am japanischen Markt der 
Druckerzeugnisse 
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kauft im Jahr ca. 15 Mangas. Zum Vergleich: Der deutsche Bundesbürger 

las im Jahr 2004 im Durchschnitt 0,25 Comics.39 In Japan gibt es ungefähr 

150 Verlage, die Mangas veröffentlichen, wobei drei davon, nämlich 

Shûeisha, Kôdansha und Shôgakukan 70% der Marktmacht innehaben.40 

Auch das Internet wird mehr und mehr zum neuen Medium, denn in Japan 

ist es bereits möglich sich das neueste Kapitel seines Lieblingsmangas 

aufs Handy runterzuladen. 

 

Der Manga ist mehr und mehr zum festen Bestandteil des japanischen 

Kulturguts geworden und aus dem alltäglichen Leben nicht mehr 

wegzudenken. Faltblätter von Behörden, einfache Hinweisschilder, 

Gebrauchsanweisungen von Geräten und Zubereitungshinweise von 

Gerichten – all diese Dinge sind teilweise im Mangastil gestaltet.41 Manche 

Werke wurden sogar in den Lehrbuchkatalog von Schulen aufgenommen, 

wie z.B. „Asakiyume-mishi“ („Geschichte vom Prinzen Genji“) von Yamato 

Waki.42 Auch bei Aufnahmeprüfungen von Universitäten ist es nicht 

ungewöhnlich auf Fragen aus dem Comicsektor zu stoßen. 

Jaqueline Berndt, seit 2005 Gastdozentin für Japanologie an der 

Universität Leipzig,  verwendet in ihrem Buch „Phänomen Manga“ hierfür 

das Wort „Mangaisierung“, stellvertretend für die „Infiltration Japans durch 

den Manga“.43 

 

 

                                            
39 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S.7 
40 Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 15 ff.  
41 Schmidt-Denter, Kerstin : Manga. Japanische Comics 
http://www.japanlink.de/mk/mk_manga_manga.shtml 
42 Vgl. Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 26 
43 Ebd. S. 15 ff. 
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3 Merkmale und Stil 

 

3.1 Leserichtung 

Eines der erste Dinge, die dem westlichen 

Comicleser auffällt wenn er zum ersten Mal einen 

Manga aufschlägt ist, dass er es falsch aufschlägt.  

Entsprechend der japanischen Schreibweise 

verlaufen die Aneinanderreihung der Bilder und 

Texte vertikal. Man liest also von oben nach unten 

und zusätzlich noch von rechts nach links.44  

Tatsache ist aber, dass die Sprache praktisch in 

jegliche Richtung geschrieben werden kann, außer 

von unten nach oben. Dies ermöglicht eine erhöhte Flexibilität und 

Kreativität in Bezug auf das Layout und lockert somit die Seite mehr auf.45  

 

Allerdings kam es deshalb auch zu Schwierigkeiten bei den westlichen 

Übersetzungen, da diese zu Beginn des Mangabooms oft noch gespiegelt 

wurden. So konnte es schon mal passieren, dass alle Charaktere plötzlich 

Linkshänder waren oder ein Auto von 100 auf 0 beschleunigte.46 Auch 

beanstandeten viele Fans einen Mangel an Echtheit und Aussagekraft 

aufgrund der Spiegelung. 

So gingen die Verlage in den letzten Jahren dazu über, die Mangas in 

asiatischer Leserichtung zu belassen. Dies hat zum einen eine größere 

Authentizität und eine Kostenersparnis bei Übersetzung und Druck zur 

Folge. Für viele westliche Leser ist dies zu Beginn recht verwirrend und 

bildet für viele erwachsene Leser das erste Abschreckungsmoment. Im 

Endeffekt jedoch braucht man nicht lange, um sich an diese Art des 

Lesens zu gewöhnen.47 

 

                                            
44 Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 35 f. 
45 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 22 f. 
46 Salzmann, Irene : Special. Mangas 
http://deutsche-sf.de/sxe/sx164/16430.html 
47 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S. 9 

 

Abbildung 6: Die 
japanische 
Leserichtung 
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3.2 Schwarz-weiß 

Ein weiteres Kennzeichen der asiatischen Comics ist nach Erbstößer der 

überwiegend monochrome Druck.48 Bis auf das Cover und manchmal ein 

paar wenige Farbseiten zu Beginn sind Mangas nämlich rein schwarz-weiß 

gehalten. Dies dient einerseits dazu, die Produktionskosten niedrig zu 

halten, denn asiatische Comics sind im Vergleich zu ihren westlichen 

Verwandten meist billiger. Die seltenen Farbseiten ähneln oft 

Aquarellzeichnungen und weisen Schattierungen und Abstufungen auf, im 

Gegensatz zu den westlichen Comics, wo eher vollfarbige Flächen 

bevorzugt werden.49 

 

Andererseits orientiert man sich somit auch stark an den Traditionen der 

japanischen Kunst, insbesondere der Kalligraphie und der 

Farbholzschnitte.  Die Linie wird zum  Hauptgestaltungselement und man 

ist nicht von Farbe abhängig, wenn man bestimmte Effekte und räumliche 

Tiefe erzeugen will. Ganz nach der „weniger ist mehr“ Philosophie der 

japanischen Kunst haben es laut Schodt viele Zeichner gelernt mit einem 

Minimum an Aufwand ein Maximum an subtilen Emotionen zu 

transportieren 50 

Darüber hinaus darf nicht vergessen werden, dass es einem Manga-ka51 

aufgrund des enormen Zeitdrucks gar nicht möglich ist die 14-20 Seiten, 

welche er pro Woche abgeben muss, noch zusätzlich zu kolorieren.52 

 

                                            
48 Vgl. Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 18 
49 Ebd. 
50 Vgl. Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan. S. 23 f. 
51 Japanischer Begriff für die Zeichner von Mangas 
52 Familie im Web : Mangas. Geschichten und Besonderheiten des japanischen Comics 
http://www.familie-im-web.de/familie/freizeit/01/manga.html   
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3.3 Umfang und Bild 

Bemerkenswert ist auch der Umfang der meisten Mangaserien. Diese sind 

nämlich um ein Vielfaches länger als ihre westlichen Pendants. Hunderte 

oder sogar Tausende von Seiten sind keine Seltenheit sondern eher die 

Regel.53 So umfasst der Manga „Dragonball“ zum Beispiel 42 Bände. 

Dies gibt dem Manga-ka die Möglichkeit  zu experimentieren, was die 

Darstellung bestimmter Szenen oder die Erzählweise angeht. Überdies 

sind sich Berndt und Erbstößer einig, dass eine weitere Ursache für den 

Umfang vieler Mangas die Lesegeschwindigkeit der Japaner ist. Die 

Bildlichkeit ermöglicht es – mediale Übung vorausgesetzt – rasch den Sinn 

zu erfassen und „im Sog der Stimmungen aufzugehen“.54  

 

So schafft es der Durchschnittsjapaner in einer Minute bis zu 16 Seiten zu 

lesen. Somit ruht sein Blick weniger als 4 Sekunden auf einer Seite.55 

Dieses überaus schnelle Lesen hat zur Folge, dass die Bilder und Seiten 

fließen. Gabriele Fischer spricht hier von einer „dynamischen bis offenen 

Bildaufteilung“.56 Das heißt unter anderem, dass  die Anzahl von 

Einzelbildern pro Seite ist nicht immer gleich ist. Eine Seite kann von nur 

einem Bild eingenommen werden und die nächste besteht aus mehreren 

Panels. Auch bei der Abgrenzung zwischen den Einzelbildern gibt es keine 

einheitlichen Richtlinien und so kommt es vor, dass diese ganz fehlen. 57 

 

Außerdem bedient man sich oft kinematographischer Techniken wie 

Montage, Überblendung oder Ein- und Ausblende und selbst 

Zeitlupenfrequenzen können Verwendung finden. Dadurch kann das 

Geschehen aus mehreren Perspektiven dargestellt werden und der Blick 

wird auf Dinge gerichtet, die sonst übersehen würden. Erbstößer 

                                            
53 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 18 
54 S. Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 36 f. 
55 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 18 
56 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S. 10 
57 Ebd. 
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bezeichnet den Manga an sich auch sehr zutreffend als „Film in 

Einzelbildern“.58  

Im Gegensatz hierzu unterliegen westliche Zeichner einer größeren 

Platzknappheit. Ihnen stehen in Comicstrips in Zeitungen zum Beispiel 

nicht mehr als 4-5 Einzelbilder zu Verfügung, um ihre Geschichte zu 

repräsentieren. In Comics an sich stehen ihnen nicht mehr als 20 Seiten 

pro Monat zur Verfügung, wohingegen es bei Zeichnern in Japan 30 

Seiten pro Woche sind.59  

 

Einen weiteren Grund für die epische Länge 

asiatischer Comics sieht Frederik L. Schodt, 

der sich als einer der Ersten im Westen mit 

dem Thema Manga auseinandergesetzt hat, 

in der Kultur Japans. 

Hierzu meint er: „Like Japanese poetry, 

Japanese Comics tend to value the unstated; 

in many cases the picture alone carries the 

story. Just as a dramatic film might opt a 

minute of silence, several pages of a comic 

story may have no narration dialogue.”60  

Ein Beispiel hierfür ist der Manga „Lone Wolf 

and Cub“ von Kozure Okami. Dieser umfasst 

an die 8400 Seiten. Schwertkämpfe können darin  bis zu 30 Seiten lang 

andauern und das einzige Geräusch sind die Schwerter, welche 

aufeinander prallen.61 

 

                                            
58 S. ebd.  
59 Vgl. Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 18 f. 
60 Ebd. S. 21 
61 S. ebd. 

 

Abbildung 7: Kozure Okami: 
Lone Wolf and Cub 
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3.4 Geräuscheffekt 

Dies bringt uns zum nächsten Aspekt. Im Gegensatz zu amerikanischen 

Comics, wo Soundeffekte in ihrer Bandbreite eher begrenzt eingesetzt 

werden, sind Geräusche ein wichtiger Bestandteil von Mangas und werden 

stark miteinbezogen, um eine bestimmte Grundstimmung zu erzeugen. 

Erbstößer merkt in seinem Artikel hierzu an: „Die Japaner haben die 

Technik der lautmalerischen Geräuscheffekte perfektioniert“.62 

So gibt es für nahezu jede Situation einen entsprechenden Effekt, 

dargestellt in Hiragana oder Katakana.  

Hier einige Beispiele:63 

·  Erröten �  „Poo“ 

·  Fallen von Blättern �  „Hira Hira“ 

·  Milch, die in den Kaffee gegeben wird �  „Suron“ 

·  Kein Geräusch �  „Shiin“ 

·  Ein Ninja, der mitten in der Luft verschwindet �  „Fu“ 

·  Das Essen von Nudeln �  „Suru, Suru“ 

·  Die Flamme aus einem Feuerzeug �  „Shubo“ 

 

3.5 Verknüpfung von Einzelbildern 

Eine Verknüpfung von Einzelbildern kann laut Scott McCloud, dem 

amerikanischen Comickünstler und –theoretiker in sechs Kategorien 

erfolgen:64 

 

1) Von Augenblick zu Augenblick 

2) Von Handlung zu Handlung 

3) Von Gegenstand zu Gegenstand 

4) Von Szene zu Szene 

5) Von Gesichtspunkt zu Gesichtspunkt 

6) Paralogie65

                                            
62 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 18 
63 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 23 
64 McCloud, Scott : Comics richtig lesen. 4. Aufl. Hamburg : Carlsen 
1997. S. 82 
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Die amerikanischen und europäischen Comics lassen sich meist den 

Kategorien 3) und 4) und ganz besonders der Kategorie 2) zuordnen. 

Im japanischen Manga hingegen finden sich eher die Verknüpfungen nach 

Kategorie 1) und 5).66 

So wird bei einer Bilderfolge gemäß Kategorie 1) die Bewegung einer 

Person, die zum Beispiel den Kopf dreht, zerlegt und wie in Zeitlupe 

dargestellt. In Kategorie 5) hingegen wird in einer Szene, die einem 

Ereignis vorausgeht, wird beispielsweise erst die Gesamtansicht eines 

Hauses gezeigt und dann ein Ausschnitt des Gebäudes näher herangeholt. 

                                                                                                                        
65 Paralogie bezeichnet das Benennen oder Beschreiben von Dingen in einer Weise, die 
den Sachverhalt undeutlich werden lässt. 
66 McCloud, Scott : Comics richtig lesen S. 82 ff.  

 

Abbildung 8: Scott McCloud: Die Kunst des Comic-Erzählens 
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Dies könnte man am ehesten mit dem Vorgang des Zoomens 

vergleichen.67 

McCloud erklärt sich diese unterschiedliche Vorgehensweise dadurch, 

dass im japanischen Manga aufgrund seiner Länge einfach mehr 

Einzelbilder verwendet werden können. Überdies stellt er die Hypothese 

auf, dass sich dahinter eine typisch asiatische Tradition verbirgt, die dem 

scheinbar Überflüssigen eine besondere Bedeutung einräumt.68 

 

Während unsere Kultur und Literatur sehr zielstrebig ist und ohne 

Umschweife zum Punkt kommt gibt es im asiatischen Raum eine „große 

Tradition zyklischer und labyrinthischer Kunstwerke“69, in welchen der 

Aspekt der Pause, des Verharrens und des Alltäglichen eine große Rolle 

spielt.  

Gemäß Fusanosuke Nazume, einer der renommiertesten Mangakenner 

und –kritiker Japans, ist gerade die Fähigkeit eine Szene mit dem Augen 

ganz ruhig zu verfolgen und dadurch die Bedeutung alltäglicher, beinahe 

leerer Momente zu entdecken, eine Sache, die Japaner sehr gerne mögen. 

Er ist auch der Ansicht, dass gerade dieser Ausdruck von Alltäglichkeit und 

einer „psychologischen Innerlichkeit“ einen großen Reiz des Manga 

ausmacht.70 

 

                                            
67 Fusanosuke Nazume : Ausstellung moderner japanischer Manga in Kurzform. 
Allgemeine Vorstellung. In: Manga. Die Welt der japanischen Comics. Köln, 2000. S. 14 
68 S. McCloud, Scott : Comics richtig lesen S. 86 ff. 
69 Ebd. S. 89 
70 Vgl. Fusanosuke Nazume : Ausstellung moderner japanischer Manga in Kurzform. S14 
f. 
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3.6 Augen 

Wohl das herausragendste Charakteristikum asiatischer Comics und 

Animationsfilme sind die großen Augen.  

Ein Grund hierfür ist laut Erbstößer der Reiz des Exotischen – die 

Umwandlung von asiatischen in „große“ westliche Augen ist nach wie vor 

eine der häufigsten Schönheitsoperationen in Japan.71 

 

Besonders im Shoujo-Manga sind große Augen sehr populär. Manche 

Verlage haben sogar Richtlinien, dass die Augen mindestens ein Drittel 

des Gesichtes einnehmen müssen.72 Dies mag daran liegen, dass viele 

Geschichten dieses Genres vornehmlich in fernen, nicht asiatischen 

Ländern spielen und die Protagonistinnen ein eher westliches Aussehen 

haben. Außerdem dienen die Augen in dieser sehr gefühlslastigen Gattung 

dazu, Emotionen zu transportieren. Mit ihnen kann man sehr gut 

ausdrücken, wie der Charakter im Moment empfindet. Schodt bezeichnet 

in seinem Klassiker „Manga! Manga! The world of Japanese comics“ das 

Auge sehr zutreffend als „...a window on the soul, and one of the first 

places emotions are physically manifested.“73 

 

Ein weiterer Grund für die großen 

Augen ist die Niedlichkeit, auf japanisch 

„kawaii“. Man soll die Figuren instinktiv 

süß finden und gern haben. Dadurch will 

man die Sympathie des Betrachters 

erwecken. Die großen, weit auseinander 

stehenden Augen, die kleine, oft kaum 

erkennbare Nase und noch dazu der 

winzige Mund entsprechen genau dem bekannten Kindchenschema.74 

 

                                            
71 S. Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 19 
72 Ebd. 
73 S. Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 92 
74 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 19 
 

 

Abbildung 9: Manga-Augen 
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4 Genre 

 

4.1 Allgemein 

Ein weit verbreiteter Irrtum, mit dem man immer wieder konfrontiert wird, 

ist die Annahme, dass es sich beim Manga um EIN Genre handeln würde. 

Dies wäre aber genauso als würde man die belletristische Literatur oder 

den Film als eine Gattung bezeichnen. 

 

Ein beträchtlicher Reiz der asiatischen Comics ist eben die große Vielfalt 

an Themen und Inhalten. In Japan gibt es Mangas für nahezu jeden. Die 

Differenzierungen erfolgen in verschiedenster Art und Weise: nach Alter, 

Geschlecht, Beruf, Hobby, Fachgebieten oder auch nach sexueller 

Gesinnung.75 

So gibt es den Kindermanga für Grundschüler, den Ladys-Comic für die 

reifere Frau, den Salaryman-Comic für den Angestellten oder den so 

genannten Silver-Manga für die schon etwas ältere Generation.76 

Generell herrscht vor allem bei der primären Zielgruppe, den Jugendlichen 

und jungen Erwachsenen, eine grobe Aufteilung in Mangas für Jungs und 

Mangas für Mädchen. 

 

Die erstgenannten „Shonen-Mangas“77 befassen sich daher in erster Linie 

mit Themen für eine männliche Leserschaft, wie Samurai, Sport, 

Abenteuer, Science Fiction oder Thriller. Hier sind die einzelnen 

Charaktere eher selten detailliert aufgebaut und eine nachvollziehbare 

Handlung wird oft vergebens gesucht. Der Schwerpunkt liegt auf 

actionlastigen Szenen, (wüsten) Gags und meist maßlosen 

Übertreibungen. Der Zeichenstil ist meist recht kräftig und dynamisch, 

wobei die Person an sich nur ein Bestandteil des ganzen Panels ist und 

nicht im Vordergrund steht.78 

                                            
75 Schmidt-Denter, Kerstin : Manga. Japanische Comics 
76 Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. Comic-Kultur in Japan. S. 169 f. 
77 Shonen – japanischen Bezeichnung für Junge. 
78 Salzmann, Irene : Special. Mangas 
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Die Gattung der „Shoujo-Mangas“79 hingegen rückt Inhalte wie Familie, 

Freunde, Erwachsenwerden und (erste) Liebe in den Mittelpunkt. Sie 

zeichnen sich in erster Linie durch eine dichte, atmosphärische Handlung 

aus, in welcher Actionszenen eine eher untergeordnete Rolle spielen. 

Außerdem lässt man sich mit der Entwicklung der Charaktere und 

Hinterfragung deren Motive meist viel Zeit. Der Zeichenstil ist meist sehr 

filigran und die großen, glänzenden Augen sind eines der Hauptmerkmale 

dieses Genres. Der Hintergrund wird oft zugunsten der Charaktere nur 

sehr schemenhaft und teilweise auch gar nicht dargestellt.80 

 

Die geschlechterspezifische Trennung bedeutet jedoch nicht, dass diese 

Mangas jeweils ausschließlich von dem dafür vorgesehenen Publikum 

rezipiert werden. Jungs lesen genauso Shoujo-Mangas, wie Mädchen 

Shonen-Mangas. 

Generell gibt es darüber hinaus natürlich noch Genre, wie sie im Westen 

vorkommen, z.B. Fantasy, Science Fiction, Humor und Krimis. Wobei die 

Herangehensweise an die Thematik sich oft von der westlichen Sicht 

unterscheidet und daher im ersten Moment unter Umständen 

gewöhnungsbedürftig sein kann. Darüber hinaus gibt es noch Genre, die 

dem westlichen Leser eher unbekannt sind, wie beispielsweise Samurai, 

Shonen Ai oder Magical Girl, was sicherlich mit an den unterschiedlichen 

kulturellen Hintergründen liegt. 

 

Im Folgenden soll näher auf die Inhalte einiger Genre eingegangen 

werden, wobei die Genre Samurai und Shonen Ai  aufgrund ihrer Exotik 

etwas detaillierter dargestellt werden.81 

 

                                            
79 Shoujo – japanische Bezeichnung für Mädchen 
80 Ebd. 
81 Anmerkung: die Genrethematik trifft natürlich auch auf den Bereich des Animes zu. 
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4.2 Action & Spannung 

Dieses Genre ist auch oft mit Fantasyelementen angehaucht und die 

Handlung tritt häufig zugunsten von actionlastigen Szenen oder 

Slapstickeinlagen in den Hintergrund. 

Abenteuergeschichten sind ein beliebter Vertreter dieses Genres. Der Held 

begibt sich auf eine Reise ins Ungewisse und schart mit der Zeit mehr und 

mehr Leute um sich. Der Ausgang der Geschichte ist meist ungewiss.82 

Ein weiterer Aspekt dieses Genres ist die Spannung, vornehmlich in Krimis 

und Thrillern. Bei ersterem dreht sich alles um ein Verbrechen und dessen 

Aufklärung. Oft ist das Verbrechen zu Beginn des Mangas schon 

begangen und nun ist es am Ermittler den Täter und die Hintergründe ans 

Tageslicht zu befördern. Beim Täter ist es auch oft interessant, aus 

welchen Motiven heraus er handelt, denn hin und wieder sind selbige 

nachvollziehbar. Dies hat zur Folge, dass sich die Sicht auf „Gut und 

Böse“ im Laufe einer Geschichte maßgeblich verschieben kann und viele 

Grauzonen auftauchen. Für den Leser liegt ein großer Reiz darin mit dem 

Ermittler mitzufiebern und mitzuraten, wer letztendlich der Täter ist.  

Beim Thriller wird der Protagonist oft zum Ziel des Täters und muss 

teilweise um sein Leben fürchten. Dieses Genre ist bei weitem 

spannungslastiger als der Krimi, was durch zusätzliche Horror- und 

Actionelemente verstärkt wird. Überdies ist nicht unbedingt ein „happy 

end“ garantiert.83 

 

                                            
82 Salzmann, Irene : Special. Mangas 
83 Collinson, Marc : Die Kriminalliteratur 
http://www.kriminal-literatur.de/ 
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Beispiele:  

·  Yuya Aoki ; Rando Ayamine : Get 

Backers (erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Gosho Aoyama : Detektiv Conan 

(erschienen bei Egmont Manga & 

Anime) 

·  Masashi Kishimoto : Naruto 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Eiichiro Oda : One Piece 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Hiroyuki Takei : Shaman King 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Kyoko Tsuchiya : Weiß Kreuz 

(erschienen bei Egmont Manga & 

Anime) 

·  Hojo Tsukasa : City Hunter (erschienen bei Carlsen) 

·  Naoki Urasawa : Monster (erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

 

4.3 Freundschaft & Liebe 

Dieses Genre weist eine in erster Linie jugendliche Leserschaft vor. Im 

Zentrum stehen meist der Prozess des Erwachsenwerdens und die damit 

verbundenen Komplikationen. Vieles dreht sich um Freunde und deren 

Wert bzw. um falsche Freunde und was diese anrichten können. Ein 

weiteres wichtiges Thema ist die erste Liebe mit ihren Höhen und Tiefen. 

Hier hat der Leser die Möglichkeit sich theoretisch mit der Sache 

auseinanderzusetzen und das Ganze aus einer gewissen Distanz zu 

betrachten. Außerdem sind diese Mangas so angelegt, dass eigentlich fast 

jeder eine Person darin findet, mit deren Gedanken und Handeln er sich 

identifizieren kann. Sie sind weniger actionlastig, sondern legen mehr Wert 

 

Abbildung 10: Beispiele für Mangas 
aus dem Bereich Action & 
Spannung 
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darauf, Emotionen auszudrücken. Aus diesem Grund kann man dieses 

Genre vielleicht auch ein stückweit als Ratgeberliteratur bezeichnen.84  

Die Geschichten sind so konzipiert, dass man sicht leicht hineinversetzen 

kann. Allerdings stehen den Protagonisten meist bei weitem mehr 

Freiheiten als dem „echten“ japanischen Teenager zu. So dient diese 

Lektüre auch ein stückweit der Flucht aus der Realität und bietet Zugang 

zu einer Welt, in der unmögliche Dinge auf recht alltägliche Weise doch 

wahr werden können.85 

 

Beispiele:  

·  Toru Fujisawa : GTO 

(erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Masakazu Katsura : Video 

Girl Ai (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Fuyumi Soryo : Mars 

(erschienen bei Planet 

Manga) 

·  Rumiko Takahashi : Ranma 

½ (erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Miwa Ueda : Peach Girl 

(erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

·  Ai Yazawa : Nana (erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

 

                                            
84 Gravett, Paul : Manga. Sixty years of Japanese comics. New York: Harper Design 
International, S. 74 ff. 
85 Salzmann, Irene : Special. Mangas 

 

Abbildung 11: Beispiele für Mangas aus 
dem Bereich Freundschaft & Liebe 
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4.4 Sport 

Hier wird Sport, anders als in westlichen Comics,  nicht nur als Zeitvertreib 

und Spaß gesehen, sondern ist eine Sache, der man sich voll und ganz 

widmen muss. Die auserwählte Sportart ist ein Lebensstil, und die Inbrunst 

mit welcher manche Protagonisten selbigen verfolgen hat schon fast 

religiösen Status. Zentrale Motive sind nach Steffi Holzer, der 

Chefredakteurin der Zeitschrift „MangasZene“, Durchhaltevermögen, 

Einsatz und Disziplin, um allen Widrigkeiten zum Trotz doch noch die 

Spitze zu erreichen.86 Diese Werte ähneln sehr dem Bushido87, weshalb 

der Sport-Manga auch oft als direkter Nachfolger des Samurai-Manga 

angesehen wird. Die Geschichten sind meist nach einem bestimmten 

Schema aufgebaut: der Protagonist hat ein Handicap, welches er mittels 

harten Trainings überwindet. Nach und nach steigert er seine Leistungen 

und somit auch sein Ansehen. Er trifft immer jedoch immer wieder auf 

neue Gegner, die ihn dazu zwingen, seine Techniken weiter zu 

verbessern.88 Die bildliche Darstellung ist sehr überzogen. Bälle verändern 

ihre Form, Schläger biegen sich unnatürlich durch, die Sportler scheinen 

mehr zu sein als nur simple Sterbliche, und teilweise wird ein Ballwechsel, 

wie zum Beispiel bei der Volleyballserie „Mila Superstar“, unnatürlich in die 

Länge gezogen. 

 

Beispiele:  

·  Takehiko Inoue : Slam 

Dunk (erschienen bei 

Planet Manga) 

·  Takeshi Konomi : The 

Prince of Tennis 

(erschienen bei Tokyopop) 

·  Yoichi Takahashi : Captain Tsubasa ( erschienen bei Carlsen)  

                                            
86 Vgl. Holzer, Steffi : Die Samurai und ihre Erben Teil 2. In MangasZene 5(2005)25, S. 
29 f 
87 Japanisch für „Weg des Kriegers“ 
88 Holzer, Steffi : Die Samurai und ihre Erben Teil 2. S. 29 f. 

 

Abbildung 12: Beispiele für Mangas aus dem 
Bereich Sport 
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4.5 Sozialkritisches 

Es gibt auch viele Mangas, die sich mit 

eher kritischen Themen auseinandersetzen. 

Hierbei kann es sich um geschichtliche 

Inhalte drehen, wie den 

Nationalsozialismus oder den 

Bombenabwurf über Hiroshima und 

Nagasaki oder um gesellschaftliche Dinge, 

wie Erfolgsdruck, Eitelkeit und 

Oberflächlichkeit.89 Auch „Ijime“, das 

scheinbar typische Phänomen des 

Tyrannisierens und Schikanierens unter 

Schülern, welches auch oft in sexuellem 

Missbrauch endet, wird häufig zum 

Gegenstand von Mangaserien gemacht. 90 Überdies werden hier auch 

Thematiken wie Krankheit, Tod und Sterben angesprochen. Diese Comics 

sind meist sehr realistisch gezeichnet um die harte und oft brutale 

Wirklichkeit  so authentisch wie möglich wiederzugeben. 

 

                                            
89 Holzer, Steffi : Barfuss durch Hirshima. In: MangasZene 4(2004)23, S. 29-31 
90 D’Avola, Alexandra : Ijime. Mobbing an Japans Schulen. In: MangasZene 5(2005)30, S. 
11 ff. 

 

Abbildung 13: Ein Ausschnitt aus 
dem Manga „Barfuss durch 
Hiroshima“ von Keiji Nakazawa 
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Beispiele:  

·  Kazumi Kazui : Cry out für love 

(erschienen bei Egmont Manga 

& Anime) 

·  Reiko Momochi : Confidential 

Confessions (erschienen bei 

Tokyopop) 

·  Keiji Nakazawa : Barfuss durch 

Hiroshima (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Kyoko Okazaki : Helter Skelter 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Keiko Suenobu : Vitamin (erschienen bei Planet Manga) 

·  Osamu Tezuka : Adolf (erschienen bei Carlsen) 

·  Osamu Tezuka : Astro Boy (erschienen bei Carlsen) 

 

4.6 Fantasy 

Dieses Genre umfasst in der Welt des asiatischen Comic alles, was in 

irgendeiner Art fantastisch ist. Dies reicht von historisch angehauchten 

Heldenepen mit Schwert, Magie, Monster und Dämonen jeglicher Art bis 

hin zu mysteriösen Mächten, die beispielsweise von verschiedenen 

Personen Besitz ergreifen. Die Mangas spielen meist in Welten, die sich 

am Mittelalter orientieren, oder aber auch in unserer Gegenwart.  

Außerdem sind sie auch oft von Rollenspielen à la Dungeons & Dragons  

oder Büchern wie Tolkiens Herr der Ringe inspiriert – man findet z.B. oft 

Gruppen, die sich aus Kämpfer, Zauberer, Zwerg und Elf 

zusammensetzen.91 In Mangas, welche die männliche Leserschaft 

ansprechen sollen, spielen oft leicht bekleidete, attraktive Frauen meist nur 

die Nebenrolle. Bei Comics, die sich eher an das weibliche Publikum 

richten liegt der Schwerpunkt eher auf den Beziehungen zwischen den 

einzelnen Personen. Meist geht es in Fantasy-Mangas darum seine eigene 

                                            
91 Ebd. 

 

Abbildung 14: für Mangas aus dem 
Bereich Sozialkritisches 
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Welt vor unheimlichen Mächten zu retten, bzw. eine geliebte Person zu 

rächen, an welcher ein Verbrechen begangen wurde.92 

 

Beispiele:  

·  Clamp : X (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Kazuya Minekura : 

Saiyuki (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Ryo Mizuno : Record of 

Lodoss War (erschienen 

bei Carlsen) 

·  Satoshi Shiki : Kamikaze 

(erschienen bei Planet 

Manga) 

·  Yuu Watase : Fushigi 

Yuugi (erschienen bei 

Egmont Manga & Anime) 

·  Shoko Yoshinaka : Slayers (erschiene bei Carlsen) 

·  Kaori Yuki : Angel Sanctuary (erschienen bei Carlsen) 

 

                                            
92 Salzmann, Irene : Special. Mangas 
 

 

Abbildung 15: für Mangas aus dem Bereich 
Fantasy 
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4.7 Science Fiction & Cyberpunk  

Das Genre der Science Fiction fand seinen 

Beginn mit dem Siegeszug der Technik in 

den 1950er Jahren. Die Mangas spielen 

meist in hochtechnisierten, futuristisch 

angehauchten Welten. Oft trifft man hier die 

bei Japanern extrem beliebten Riesenroboter, 

die so genannten „Mechas“ an, welche in 

Nippon fast den gleichen Kultstatus genießen, 

wie Godzilla. Hauptthemen sind  der 

Fortschritt der Technologie und dessen 

Zweigleisigkeit. Oft hat der Held der 

Geschichte es mit Personen zu tun, die die 

neuesten Entwicklungen aus dem Bereich der Wissenschaft skrupellos zu 

eigenen Zwecken verwenden und gegen die Menschheit einsetzen. 

Gekämpft wird gegen Aliens oder Monster, aber auch gegen den Feind 

aus dem Inneren.93 

Der Cyberpunkt malt ein düsteres Bild von der Zukunft. Im Mittelpunkt 

steht die Bewahrung oder der Verlust der eigenen Menschlichkeit. Diese 

wird bedroht durch den alltäglichen Kampf ums Überleben oder durch 

zuviel künstliche Implantate am Körper. Noch Mensch oder schon Cyborg 

ist die Frage, die hier oft gestellt wird. Des Weiteren beherrschen 

Konzerne das Gesetz und außerhalb selbigen regieren Banden im 

Dschungel der Großstädte. Meist gibt es außerhalb dieser Metropolen nur 

karge Einöde, da ein vorangegangener Krieg die Menschheit fast 

ausgelöscht hat. 

Diese Genre gehören mitunter zu den beliebtesten Exporten.94 

 

                                            
93 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 20 ff. 
94 Ebd.  

 

Abbildung 16: Ein Mecha aus 
der bekannten Science-Fiction-
Serie „Gundam“ 
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Beispiele: 

·  Akinori Endo ; Masamune 

Shirow: Ghost in the Shell 

(erschienen bei Egmont 

Manga & Anime und der vgs 

Verlagsgesellschaft)  

·  Yukito Kishiro : Battle Angle 

Alita (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Tsutomu Nihei : Blame 

(erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Katsuhiro Otomo : Akira 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Yoshiyuki Sadamoto : Neon Genesis Evangelion  (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Koichi Tokita ; Hajime Yadate: Gundam Wing (erschienen bei 

Egmont Manga & Anime) 

 

4.8 Gewalt 

In diesem Genre wird kurioserweise strenger zensiert als im Bereich des 

Hentai95. Soziale Probleme dürfen nicht ZU deutlich angesprochen werden 

und auch Dialoge müssen öfters Änderungen unterzogen werden. Die 

Manga-ka begegnen dieser Kontrolle, indem sie durch subtile Bildsprache 

nur andeuten oder sie verlegen die Geschichte von der Gegenwart in die 

Vergangenheit bzw. Zukunft oder gleich in eine eigene Fantasiewelt. Dies 

gibt ihnen die Möglichkeit Dinge auszudrücken, die auch im Hier und Jetzt 

von Bedeutung sind. Dann ist es auch schon mal möglich, dass der Leser 

Blut, Innereien oder auch Hirnmasse zu Gesicht bekommt. Überdies 

                                            
95 Der japanische Ausdruck für pervers und bezeichnend für ebensolche Personen  und 
Animes / Mangas. 

 

Abbildung 17: Beispiele für Mangas aus 
dem Bereich Science Fiction 
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erstrecken sich Kämpfe, Schlachten und Duelle teilweise über mehrere 

Bände.96 

 

Beispiele:  

·  Clamp : X (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Izou Hashimoto : Shamo 

(erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Yukito Kishiro : Battle Angle 

Alita – Last Order (erschienen 

bei Carlsen) 

·  Kentaro Miura : Berserk 

(erschienen bei Planet Manga) 

·  Oh! Great : Tenjo Tenge 

(erschienen bei Planet Manga) 

·  Hiroaki Samura : Blade of the Immortal (erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Futaro Yamada : Basilisk (erschienen bei Heyne) 

 

 

4.9 Sex & Erotik 

„No genre of comics better illustrates the role of fantasy in Japanese 

society than adult erotic comics.” (Frederik L. Schodt) 97 

Erotische Darstellungen waren für Japaner bis zur Öffnung nach Westen 

und dem damit einhergehenden Einfluss Amerikas nie ein großes Problem. 

Heute unterliegen erotische Comics strengen gesetzlichen Bestimmungen. 

Laut §175 des japanischen Strafgesetzbuches sind die „Verbreitung, 

Verkauf und Auslage obszöner Druckerzeugnisse“ verboten.98 Was genau 

als obszön gilt wird nicht näher definiert, jedoch fallen besonders die 

                                            
96 Ebd. 
97 S. Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 132 
98 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 22 

 

Abbildung 18: Beispiele für Mangas aus 
dem Bereich Gewalt 
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deutliche Abbildung von Schamhaar, Genitalien von Erwachsenen und 

Geschlechtsverkehr darunter.  

 

Diese Zensur hatte verschiedene Folgen. 

Zum einen wurden die kritischen Bildpartien 

durch kleine Bildchen oder suggestive 

Symbole, wie z.B. eine Rose, die sich 

öffnet oder ein Seehund der in einer 

Muschel taucht, überlagert oder 

schlichtweg vepixelt. Außerdem versuchte 

man mittels Perspektivenwechsel das 

Geschehene so deutlich wie möglich zu 

zeigen – ohne es wirklich zu zeigen.99 Zum 

anderen entwickelte sich in den 1980er 

Jahren der so genannte „Lolikon“, welcher 

sich besagten §175 zunutze machte, da 

dieser sich nur auf die Darstellungen 

Erwachsener bezog. So geht es in diesem 

Subgenre vornehmlich um die sexuell explizite Darstellung minderjähriger 

Mädchen im Alter von 8-12 Jahren.  

Eine weitere Ausprägung findet sich im Ladys-Comic wieder, der in dieser 

Hinsicht vor allem die sexuellen Wünsche und Erlebnisse reiferer Frauen 

thematisiert.100 Das Hentai-Genre umfasst die ganze Bandbreite was Sex 

und Erotik angeht – vom harmlosen Material, wie dem ersten Kuss und der 

weiteren Annäherung, über leicht anzügliche Geschichten oder Themen 

wie Masturbation und Verhütung bis hin zum pornografischen Inhalten und 

(„gewollten“) Vergewaltigungen. 

 

Im Endeffekt macht dieser Zweig der Manga- und Animeindustrie aber nur 

5% der gesamten Produktion aus. Somit ist es fraglich, in welchem Maße 

                                            
99  Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 132 ff. 
100  Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 36 127 ff. 

 

Abbildung 19: Verschiedene 
Beispiele für zensierte Szenen 
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die Vorurteile, die heutzutage im Westen immer noch bezüglich Manga 

und Anime herrschen, berechtigt sind.101 

 

Beispiele: 

·  Katsu Aki : Manga Love Story 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Tatsuya Egawa : Golden Boy 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Haruka Inui : Ogenki Clinic 

( erschienen bei Edition Erotik) 

·  Teruo Kakuto : Bondage Fairies 

(erschienen bei OVA 18 Manga) 

·  Satoshi Urushihara : Vampire 

Master (erschienen bei Planet 

Manga) 

·  Satoshi Urushihara : Chirality (erschienen bei Carlsen) 

·  Toshiki Yui : Yui Shop (erschienen bei Planet Manga) 

 

 

4.10 Samurai 

Diese Krieger haben die Geschichte Japans für mehr als ein Jahrtausend 

maßgeblich geprägt und so sind sie auch aus Manga und Anime nicht 

mehr wegzudenken. Schon in den 1920er Jahren bildeten die 

Heldensagen aus der Edo-Zeit die Grundlage für die ersten Gehversuche 

im Bereich des japanischen Comics. Als Vorlage dienten Literatur, 

Kabuki102 und Bildbände.103 

 

Das wichtigste Motiv ist der „Bushido“. Der „Weg des Kriegers“ wird 

sowohl als Weg durchs Leben, als auch Weg zur Erleuchtung betrachtet. 

Er beinhaltet Elemente aus Buddhismus, Konfuzianismus und Shintoismus, 

                                            
101  Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 22 
102 Das traditionelle japanische Theater des Bürgertums der Edo-Zeit. 
103 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 68 ff 

 

Abbildung 20: Beispiele für Mangas 
aus dem Bereich Sex & Erotik 
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den Hauptreligionen Japans. Es werden Werte vermittelt, wie 

uneingeschränkte Loyalität dem Dienstherren und der Gemeinschaft 

gegenüber, eiserne Disziplin und Durchhaltevermögen sowie 

Gleichgültigkeit  gegenüber materiellen Dingen und sogar dem eigenen 

Leben. Des Weiteren wird der Samurai dazu angehalten, tapfer, standhaft, 

ehrfürchtig, höflich, selbstlos, großherzig und barmherzig zu sein. Bevor 

der Krieger in den Kampf zieht, löst er alle Bande zur Familie und wird 

offiziell für tot erklärt. So kann er sich voll und ganz seiner bevorstehenden 

Aufgabe widmen. Kehrt er wieder zurück, wird er wieder für lebendig 

erklärt. 

Hier entsteht jedoch oft der so genannte „Ninjo-Giri-Konflikt“, mit dem sich 

der Protagonist auseinanderzusetzen hat. Die eigenen Bedürfnisse („Nijo“) 

stehen den gesellschaftlichen Spielregeln („Giri“) gegenüber und der 

Seppuku104 ist oft der einzig ehrenhafte Ausweg aus dieser Situation.105 

 

Diese bedingungslose Loyalität und der Gehorsam wurden gemäß Steffi 

Holzer vor allem während des 2. Weltkriegs von der Regierung propagiert. 

Japan wurde als geheiligtes Land betrachtet, der Kaiser als Nachfahre der 

Sonnengöttin Amaterasu und somit konnte Japan den Krieg eigentlich gar 

nicht verlieren. Wer nicht dieser Meinung war galt als Verräter an Land und 

Leuten.106 

Nach der bedingungslosen Kapitulation am 14. August 1945 wendete sich 

jedoch das Blatt. Im Zuge der Auslöschung der reaktionären Mentalität der 

Vorkriegszeit wurden auch die „Samurai-Mangas“ verboten.  

 

In den 1950er Jahren tauchten sie dann wieder auf, was das Beispiel von 

Tsunayoshi Takeuchis „Akado Suzunosuke“ („Suzunosuke mit dem roten 

Brustpanzer“) von 1954 deutlich zeigt.107Allerdings traten Militarismus und 

Nationalismus zugunsten sportlichen und kämpferischen Fähigkeiten der 

Helden zurück. 
                                            
104 Eine ritualisierte Art der männlichen Selbsttötung. Der Begriff „Harakiri“ ist eher 
umgangssprachlichen Art und wird vor allem von Europäern und Amerikaner benutzt. 
105 Holzer, Steffi : Die Samurai und ihre Erben Teil 1. In: MangasZene 4(2004)24, S. 29 ff. 
106 S. ebd. 
107 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 68 ff 
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Die 1970er und 1980er Jahre waren geprägt von melodramatischen 

Abenteuerstories, in denen der tapfere Held gegen allerlei Widrigkeiten 

ankämpfen muss, wie in Sanpei Shiratos „Kamui“. Durch den Einfluss des 

Shoujo-Mangas wurden den sehr männlichen und schweigsamen Helden 

immer öfter leicht feminine und sanfte Männerfiguren an die Seite gestellt. 

Dies liegt auch daran, dass, ähnlich wie in der griechischen Antike, enge 

Beziehungen zwischen Männern zum Lebensideal eines Samurai gehörten. 

Hierbei handelt es sich oft um einen älteren und um einen jüngeren Mann, 

deren Lehrer-Schüler-Verhältnis von inniger Zuneigung und tiefer Loyalität 

geprägt war, Sex spielte dabei in der Regel übrigens keine Rolle.108 

 

Daneben ist auch eine zweite Entwicklung zu beobachten. Es kamen 

immer mehr Samurai-Mangas auf, die sich mit voller Absicht an ein älteres 

Publikum richteten. Hier gab es kein Schwarz und Weiß mehr, keinen 

traditionellen Kampf Gut gegen Böse. Es wurden Werte und Traditionen in 

Frage gestellt, Grauabstufungen gezeigt und Antihelden in den Mittelpunkt 

gerückt. Das Ganze wurde oft von expliziten und realistischen 

Darstellungen von Sex und Gewalt begleitet. Eines der herausragendsten 

Werke ist der Manga „Lone Wolf & Cub“ von Kazuo Koike, und Goseki 

Kojima. 109 

 

Trotz der Tatsache, dass der „Samurai-Manga“ als historisches Genre gilt, 

beschränkt man sich nicht ausschließlich auf (geschichtliche) Realitäten. 

Fantastische Elemente wie Pakte mit Dämonen, Monster, Ungeheuer und 

übermenschliche Fähigkeiten sind weit verbreitet. Die Tatsache, dass die 

Grenze zur Fantasy in diesem Genre dermaßen fließend ist liegt mitunter 

auch daran, dass Dämonen und Ungeheuer für Menschen früherer Zeiten 

durchaus als Realität galten. Vor allem Japan kann hier auf einen reichen 

Schatz an Sagen und Legenden zurückblicken. 

 

                                            
108 Holzer, Steffi : Die Samurai und ihre Erben Teil 1. S. 29 ff. 
109 Ebd. 
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Abschließend lässt sich sagen, dass jede Generation ihr eigenes Bild der 

Kriegerkaste schuf: die 1950er Jahre waren geprägt von einer „Wir sind 

wer“-Mentalität, in den 1970er Jahren waren es Samurai, die sich rasch 

den veränderten Lebensumständen anpassten und die 1990er markierten 

den Übergang zu einem neuen Zeitalter.110 

 

Beispiele: 

·  Takehiko Inoue : Vagabond 

(erschienen bei Egmont Manga & 

Anime) 

·  Akimine Kamijyo : Samurai Deeper 

Kyo (erschienen bei Heyne) 

·  Kazuo Koike ; Goseki Kojima : Lone 

Wolf & Cub (erschienen bei Planet 

Manga) 

·  Hiroaki Samura : Blade of the 

Immortal (erschienen bei Egmont 

Manga & Anime) 

·  Nobuhiro Watsuki : Kenshin 

(erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

·  Futaro Yamada : Basilisk (erschienen bei Heyne) 

 

 

4.11 Shonen Ai 

Die Hauptthematik dieses Genres ist die Liebe zwischen Jungen bzw. 

Männern. So steht „Shonen“ für Junge und „Ai“ für Liebe. Hierbei handelt 

es sich um eine Unterart des Shoujo-Genres, sprich die Zielgruppe besteht 

aus Mädchen und jungen Frauen. 

 

Die Liebe zwischen männlichen Personen war schon in der Samurai-

Literatur ein beliebtes Thema. Hier stand die leidenschaftliche, aber 

                                            
110 Ebd. 

 

Abbildung 21: Beispiele für Mangas aus 
dem Bereich Samurai 



�4    Genre 

 

 

46 

hoffnungslose Liebe des älteren Samurai zu seinem jüngeren Schüler im 

Vordergrund, welche aber – auch in sexueller Hinsicht – unerfüllt blieb.111 

Auch das Charakterdesign der Protagonisten lässt sich auf das 

Schönheitsempfinden der Japaner zurückführen. Im Land der 

aufgehenden Sonne gelten nämlich Männer mit zartem und femininem  

Aussehen als besonders attraktiv. So kann man die leicht feminin bzw. 

androgyn gestalteten „Bishonen“112, die sowohl im „Shoujo-„ als auch im 

„Shonen-Manga“ auftauchen, getrost als japanisches Kulturgut 

bezeichnen.113 

 

Einer der Vorläufer dieser Gattung ist der Manga 

„Berusaiyu no Bara“ („Die Rose von Versailles“) von 

Riyoko Ikeda.114 Die eigentlichen Ursprünge jedoch 

liegen in der Dojinshiszene115, da hier die 

Möglichkeit der freien Gestaltung um einiges größer 

ist als auf professionelle Ebene. Nach und nach ließ 

sich ein wachsender Trend auf diesem Gebiet 

verzeichnen, der von der Industrie natürlich gerne 

aufgegriffen wurde. So erschien 1976 mit „Kaze to ki 

no uta“ („Ein Lied von Wind und Bäumen“) von 

Keiko Takemiya der erste Manga und 2 Jahre später 

mit „June“ das erste Magazin mit der Thematik Shonen Ai auf dem 

Markt.116 In der zweiten Hälfte der 1980er Jahre ebbte diese Welle dann 

wieder weitestgehend ab und mittlerweile hat sich das Genre in einer 

kleinen, aber stabilen Marktnische etabliert. Shonen Ai nimmt nur 1% des 

Marktes ein, jedoch sind Shonen Ai-Paare und subtile Andeutungen in 

vielen Mangas und Animes vertreten.117  

 

                                            
111 Holzer Steffi: Faszination Shonen Ai Teil 1: Die Entstehung eines Genres. In: 
MangasZene 1(2001)3, S. 44 ff. 
112 Japanisch für „schöner Junge“ 
113 Gravett, Paul : Manga. Sixty years of Japanese comics. S. 80 ff. 
114 In Deutschland bekannt in seiner Anime-Adaption von 1978 als „Lady Oscar“ 
115 Dojinshi: von Fans gezeichnete und i.d.R. selbst verlegte Manga. 
116 Holzer Steffi: Faszination Shonen Ai Teil 1: Die Entstehung eines Genres. S. 44 ff. 
117 Ebd. 

 

Abbildung 22: Lady 
Oscar 
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Ein Subgenre des Shonen Ai ist „Yaoi“. Dies steht für „Yama nashi, imi 

nashi, ochi nashi“ was soviel heißt wie „kein Höhepunkt, keine Pointe, 

keine Aussage“. Mangas mit diesen Inhalten verzichten gern auf 

Rahmenhandlungen und kommen gleich zur Sache, sprich zum Sex. 

Diese Untergattung erfreut sich nach wie vor in der Dojinshiszene großer 

Begeisterung.118 

 

Natürlich gibt es auch Mangas, die weibliche homosexuelle Liebe 

thematisieren. Diese nennen sich „Shoujo Ai“ und sind weitaus seltener als 

Shone Ai. Meist steht das Thema Liebe hier auch nicht im Mittelpunkt, 

sondern wird auf die Rahmenhandlung oder einzelne Hintergrundelemente 

beschränkt. Das weibliche Gegenstück zu Yaoi nennt sich „Yuri“.119 

 

Doch was ist gerade für Frauen so faszinierend an Comics über 

homosexuelle Liebe? 

Da wäre zum einen die Andersartigkeit der Liebesgeschichte, welche über 

das gewöhnliche Klischee von Junge-trifft-Mädchen weit hinausgeht. Hier 

steht die idealisierte Liebe im Vordergrund. Eine Liebe, die stark und rein 

ist, da sie gegen Hindernisse, Verbote und Zwänge bestehen muss und 

gesellschaftliche und kulturelle Hürden zu überwinden hat. Shonen Ai hat 

jedoch wenig mit tatsächlicher Sexualität zu tun, denn diese ist in Japan 

mit ähnlichen Tabus belegt wie in manchen westlichen Kulturen. 

 

Einen weiteren Punkt sieht Steffi Holzer in der „Faszination Erotik“. Sie 

geht in ihrem Artikel davon aus, dass Männer ja auch gern zwei Frauen 

beim Liebesakt beobachten und wirft dadurch die Frage auf, warum 

Frauen nicht das gleiche Recht in punkto Männer haben sollten?120 Ihr 

Standpunkt ist, dass es teilweise interessanter und erotischer ist, zwei 

Vertreter des anderen Geschlechts in einer sinnlichen Situation zu 

beobachten als ein „normales“ Paar. Diese Argumente sind sicher nicht 

                                            
118 Ebd. 
119 Holzer Steffi: Faszination Shonen Ai Teil 2: Der Reiz der süßen Jungs... In: 
MangasZene 1(2001)4, S. 40 ff. 
120 S. Ebd. 
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von der Hand zu weisen, zudem es in Shonen Ai-Mangas kaum weibliche 

Hauptcharaktere gibt, die der vornehmlich weiblichen Leserschaft „in die 

Quere“ kommen könnten. Denn das ist auch einer der Punkte, die dieses 

Genre für Mädchen so interessant machen: Sie haben hier die Möglichkeit, 

sich zum ersten Mal mit dem anderen Geschlecht auseinanderzusetzen. 

Die Tatsache, dass die Leserin voll auf die Rolle der mitfiebernden 

Zuschauerin beschränkt ist  birgt außerdem noch ein gewisses Maß an 

Sicherheit.121  

 

Ein weiterer Gesichtspunkt, der nicht unterschätzt werden sollte, ist das 

Zusammengehörigkeitsgefühl. Dadurch, dass die Shonen Ai-Fangemeinde 

doch recht überschaubar ist bildet sich sehr schnell ein WIR-Gefühl im 

Gegensatz zum Mainstream. Jeder kennt jeden, man kann sich zusammen 

mit neuen Themen auseinandersetzen, die man normalerweise gegenüber 

der Außenwelt rechtfertigen muss.122 

Auch in Deutschland erfreut sich dieses Genre immer größerer Popularität. 

 

 

                                            
121 Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 137 
122 Holzer Steffi: Faszination Shonen Ai Teil 2: Der Reiz der süßen Jungs... S. 40 ff. 
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Beispiele: 

·  Sanami Matoh : Fake 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Kazuma Kodaka : Kizuna 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Kazuma Kodaka : Kiss me 

Teacher (erschienen bei 

Carlsen) 

·  Maki Murakami : Gravitation 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Minami Ozaki : Bronze Zetsuai 

(erschienen bei Carlsen) 

·  Marimo Ragawa : New York 

New York (erschienen bei 

Planet Manga) 

·  Chiho Saito : Utena. Revolutionary Girl (erschienen bei Carlsen) 

·  Yuki Shimizu : Love Mode (erschienen bei Carlsen) 

·  Hinako Takanaga : Kleiner Schmetterling (erschienen bei Tokyopop) 

·  Makoto Tateno: Yellow (erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

·  Kaori Yuki: Boys next door (erschienen bei Carlsen) 

 

 

 

Abbildung 23: Beispiele für Mangas 
aus dem Bereich Shonen Ai 
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5 Mangas in Deutschland 

 

Geschichte 

 

Nicht die japanischen Comics hielten zuerst Einzug auf dem deutschen 

Markt, sondern die Animationsfilme. Auf diese soll an dieser Stelle nur kurz 

eingegangen werden, da sich ein späteres Kapitel noch einmal detaillierter 

damit auseinander setzen wird.123 

Alles begann im Jahr 1961 als mit „Der Zauberer und die Banditen“ der 

erste Anime in deutsche Kinos kam.124 Der Film stammt aus dem Studio 

Toei, welches auch Klassiker wie „Captain Future“ und Kassenschlager 

wie „Sailor Moon“ und „Dragonball“ produzierte. 

 

Doch zurück zu den Anfängen.  

Ähnlich wie „Der Zauberer und die Banditen“ waren auch die 1977 

nachfolgenden Fernsehserien „Kimba, der weiße Löwe“ und „Heidi“ für 

Kinder gemacht.125 

Aus diesem Grund ist das bis heute vorherrschende Vorurteil Mangas und 

Animes seien nur Kinderkram wenigstens teilweise nachvollziehbar. Die 

beiden Kinofilme „Akira“ und „Ghost in the Shell“  stellen hier zwar die 

Ausnahme dar, jedoch konnten sie nicht für den endgültigen Durchbruch 

sorgen. Somit blieben die Animes eher ein Geheimtipp.126 

 

In Sachen Manga tat sich auf dem deutschen Markt auch lange Zeit nichts. 

1982 veröffentlichte der Rowohlt Verlag mit „Barfuss durch Hiroshima“ von 

Keiji Nakazawa den ersten Manga in Deutschland. Ebenso wie der sieben 

Jahre später veröffentlichte Titel „Japan GmbH“ von Shotaro Ishinomori, 

                                            
123 Siehe Kapitel �16 : 
Anime in Deutschland, S. 110 
124 Dräger, Thomas ; Förster, Sarah : Die besten Mangas und Animes. Königswinter : 
Heel. 
2004. S10 f. 
125 Ebd.  
126 Ebd. 
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welcher übrigens der erste Manga über ein Sachthema war, konnte dieser 

nur Achtungserfolge erzielen.127 

Den nächsten Versuch unternahm der damalige Chef-Lektor von Carlsen 

Comics Andreas Knigge, indem er die Mangaserie „Akira“ von Katsuhiro 

Otomo 1991 veröffentlichte. Damals waren Geschichten über Superhelden 

sehr populär, und um dem amerikanischen Vorbild zu ähneln wurde die 

Serie gespiegelt und farbig gedruckt. Durch den Preis von 30 Mark pro 

Band bei insgesamt 20 Alben erreichte der Comic jedoch nur eine geringe 

Leserschaft und der Manga an sich blieb nach wie vor ein 

Nischenprodukt.128 

 

1994 kam dann mit der AnimaniA 

das erste deutschsprachige 

Mangamagazin auf den Markt. 

Hier wurde alle zwei Monate über 

die neuesten Veröffentlichungen 

in Japan und den USA informiert 

und man konnte sich mit anderen 

Lesern und den Redakteuren, die 

ja auch Fans waren, über sein 

Hobby austauschen. Dies 

geschah jedoch alles noch in einem sehr kleinen Rahmen. 

 

Der eigentliche Durchbruch erfolgte, als das ZDF 1995 begann, die erste 

Staffel des Animes „Sailor Moon“ auszustrahlen, der bis heute Kultstatus 

hat. 

Diese Serie war für viele Fans das „Schlüsselerlebnis“ und der erste 

bewusste Zugang zu Manga und Anime.129 

 

                                            
127 Ebd. 
128 S. Carlsen Comics : 15 Jahre Manga bei Carlsen 
http://www.carlsencomics.de/cc/cc_artikel/show.php3?id=697&nodeid=138 
129 Dräger, Thomas ; Förster, Sarah : Die besten Mangas und Animes. S10 f. 

 

Abbildung 24: AnimaniA Ausgabe 1/1994 und 
Ausgabe 08-09/2006 
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Auf dem Printmarkt war die Serie jedoch zu 

Beginn noch nicht sonderlich erfolgreich. Der 

eigentliche Boom auf diesem Sektor wurde 

1997 durch die Veröffentlichungen des Mangas 

„Dragonball“ von Akira Toriyama ausgelöst. 

Diese war auch die erste in original japanischer 

Leserichtung belassene Serie. Von diesem 

Manga wurden bis heute ca. 7 Millionen 

Exemplare in Deutschland verkauft.130 Dieser 

rasche Anstieg der Nachfrage nach 

japanischen Comics war eine direkte Folge der 

Stagnation des bisherigen Comicmarkts. Die 

erste Comiclesergeneration war bereits erwachsen und der Markt verlor 

aufgrund fehlender Impulse zunehmend an Attraktivität. Auch die durch 

den digitalen Medienkonsum veränderten Sehgewohnheiten der 

nachfolgenden Generation dürfen nicht außer Acht gelassen werden. 

Diesen Ansprüchen konnten Mangas mit ihrem eher filmähnlichen 

Charakter besser gerecht werden, als westliche Comics.131 

 

Im Jahr 2000 wurde dann mit „Bronze“ von Minami Ozaki, der erste 

Shonen Ai-Manga auf Deutsch verlegt. Dieses Genre erfreut sich vor allem 

bei der weiblichen Leserschaft großer Beliebtheit und wird nach wie vor 

weiter ausgebaut.132 

 

Bereits ein Jahr später kam „Dragic Master“ von Robert Labs auf den 

Markt. Hierbei handelte es sich um die erste deutsche Eigenproduktion in 

Sachen Manga und wenn sie auch nicht sonderlich erfolgreich war, so 

animierte sie viele andere Hobbyzeichner dazu ihr Glück zu versuchen. So 

gibt es seit 2002 als Kooperation zwischen dem Carlsen Verlag und der 

                                            
130 Carlsen Comics : 15 Jahre Manga bei Carlsen 
131 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. A. S. 8 
132 Carlsen Comics : 15 Jahre Manga bei Carlsen 

 

Abbildung 25: Ausschnitt 
aus dem Manga 
„Bronze“ von Minami Ozaki 
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Leipziger Buchmesse den Zeichenwettbewerb 

„Manga-Talente“, wo immer wieder neue 

Talente entdeckt werden.133 

Seit dieser Zeit erobern Mangas Stück für 

Stück den deutschen Comicmarkt und 

verdrängen die bis dato gängigen 

Comicgattungen. Machte beispielsweise der 

Carlsen-Verlag im Jahr 1995 noch knapp 

400.000 Euro Umsatz mit Mangas, lag er 2000 

schon bei vier Millionen Euro.134 

Im vergangenen Jahr erbrachte der Verkauf 

der japanischen Comics einen Bruttoumsatz von knapp 70 Millionen Euro, 

was Schätzungen zufolge ca. 75-80% des heutigen Comicmarkts 

ausmacht.135 

 

Mittlerweile tummeln sich auf dem deutschen Markt fünf große und 

zahlreiche kleine Verlage. Von Anfang an dabei waren Carlsen Comics, 

Egmont Manga & Anime und Planet Manga, eine Untergruppe des Panini 

Verlags. Hinzugekommen sind mittlerweile Tokyopop, der größte 

Mangaverlag in den USA, und Heyne.136 

2005 erzielte der Mangamarkt ein Wachstum von 6,9% und liegt somit 

deutlich über dem des Büchermarkts, welcher nur um 1% gewachsen 

ist.137 

 

Dies zeigt zwar, dass die Zuwachsraten der „Gründerjahre“ nicht mehr 

erreicht werden, dennoch wäre es vorschnell zu vermuten, dass dieses 

Phänomen nur eine kurze Modeerscheinung ist. 

                                            
133 Ebd. 
134 Stern TV : Manga-Boom. Asiatische Helden erobern Deutschland 
http://www.stern.de/tv/sterntv/551044.html?nv=stv_pd 
135  Knümann, Bastian : Deutsche Mangabranche boomt weiter, 5.4.2006 
http://www.handelsblatt.com/news/Default.aspx?_p=204491&_t=ft&_b=1059640 
136 Ebd. 
137 Ebd. 

 

Abbildung 26: Manga-
Talente 2006 
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Man sollte eher von einer Konsolidierung des Marktes reden, denn bei fast 

1000 Neuerscheinungen im Jahr 2006 droht die Übersättigung. Momentan 

werden teilweise wahllos Unmengen neuer Titel auf den Markt geworfen, 

so dass das derzeit große Interesse an asiatischen Comics möglichst 

gewinnbringend ausgenutzt werden kann. Dabei wird die Qualität, sei es in 

Bezug auf das Thema oder den Stil, leider oft vernachlässigt. Oft kann 

auch eine regelmäßige bzw. komplette Veröffentlichung nicht gewährleistet 

werden, was oft für Verärgerung unter den Fans sorgt.138 

Laut Dr. Joachim Kaps, dem Leiter von Tokyopop Deutschland, bietet 

jedoch allein der Mangamarkt hier in Deutschland ein Potenzial von 100 

Millionen Euro, welches die diversen Anbieter auszuschöpfen 

gedenken.139 

 

Auch auf dem Animemarkt tummeln sich zahlreiche Anbieter. OVA-Films 

zum Beispiel ist das älteste reine Animelabel, dessen Produkte exklusiv 

bei ACOG vertrieben werden.140 Auch Mangaverlage, wie zum Beispiel 

Tokyopop und Planet Manga/Panini bringen DVDs zu ihren Mangaserien 

auf den Markt. Überdies sind auch große Produktionsfirmen wie 

Paramount, Universal oder Warner mit ihren Titeln vertreten. 

Erwähnenswert ist auch noch Anime House, das Label der Zeitschrift 

MangasZene.141 

Sprich, ein Ende des Phänomens ist nicht in Sicht. 

 

Man darf darüber hinaus nicht vergessen, dass ich es sich hierbei nicht nur 

um Mangas und Animes an sich dreht. Im Zuge des allgemeinen 

Asienbooms sind Begriffe wie „Tamagotchi“, „Feng Shui“ und „Sudoku“ in 

aller Munde. 

 

                                            
138 S. Familie im Web : Mangas. Geschichten und Besonderheiten des japanischen 
Comics 
139 Vgl.  Knümann, Bastian : Deutsche Mangabranche boomt weiter, 5.4.2006 
140 Anime auf DVD : Labelinfos 
http://www.animeaufdvd.info/label/labelinfo.php 
141 Ebd. 
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Mittlerweile hat sich rund um die asiatischen Comics eine eigene Szene 

formiert, die man fast schon als „Generation Manga“ bezeichnen kann.  

Dabei geht es nicht mehr um das Lesen der Bildergeschichten, sondern 

vielmehr schon um einen Lebensstil. 

So findet seit 1999 mit der AnimagiC eine der 

größten Conventions rund um Manga und 

Anime in ganz Europa statt.  

Alljährlich pilgern Tausende von Fans nach 

Koblenz,  bzw. dieses Jahr zum ersten Mal 

nach Bonn, um sich dort mit Gleichgesinnten zu treffen. Es wird ein 

vielfältiges Programm angeboten: Cosplaywettbewerbe, 

Fanartaustellungen, Karaoke, Musicals, GO-Workshops142, 

Synchroworkshops, Videospiele, Signierstunden japanischer und 

deutschen Manga-ka, Zeichenkurse oder Rollenspiele, um nur einige 

Beispiele zu nennen.143  

 

Auch hat sich neben der bereits 

erwähnten Zeitschrift 

„AnimaniA“ mittlerweile ein zweites 

Magazin in Deutschland etabliert. 

Die „MangasZene“ erscheint seit 

2001 alle 2 Monate neu und bietet 

neben Informationen über Mangas 

und Animes auch Einblicke in das 

japanische Leben an sich.  

 

Darüber hinaus ist auch das Interesse an der asiatischen Kultur ein großer 

Bestandteil dieses Fanverhaltens. Von asiatischem Essen und 

japanischen Sprachkursen bis hin zum Studium der Japanologie ist hier 

alles vertreten. Auch japanische Musik findet in Deutschland immer mehr 

Anklang. So gibt es seit Juli 2005 mit "Gan Shin" das erste deutsche J-

                                            
142 Go ist ein vor allem in Ostasien verbreitetes Brettspiel 
143 AnimaniA : AnimagiC 
http://www.animania.de/animagic/ 

 

Abbildung 27: Logo der 
AnimagiC 

 

Abbildung 28: MangasZene Ausgabe 1 und 
Ausgabe 34 
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Rock-Label auf dem deutschen Markt. Neben der Veröffentlichung der 

Alben diverser japanischer Künstler ist Gan Shin auch Veranstalter und 

Organisator von Konzerten japanischer Bands in Deutschland.144 

Nähere Angaben zum Fanverhalten finden sich in der Umfrage.145 

 

 

                                            
144 Gan Shin 
http://www.gan-shin.de/ 
145 Siehe Kapitel �20 : Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund, S. 
135 
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6 Mangas im Medien- und Interessensverbund 

 

6.1 Medienverbund 

Bei Manga geht es um mehr als nur die gedruckten Bildergeschichten an 

sich. 

Ein Grund für die große Popularität der japanischen Comics liegt sicher 

auch in der weiteren Vermarktung derselben. Dies basiert laut Stephan 

Bittner, dem Inhaber des Online-Versands „Otaku-Germany“, auf einer 

simplen kaufmännischen Grundlage: ist eine Serie erfolgreich, so wird 

nachproduziert.146 Außerdem besteht auch eine dementsprechende 

Nachfrage der Fans nach verschiedenen Begleitprodukten zu ihren 

Lieblingsserien, wie z.B. Soundtracks, Plüschfiguren oder Poster. 

Der Medienverbund soll mit Hilfe der folgenden Grafik besser 

veranschaulicht werden. Im Anschluss wird noch auf die einzelnen Punkte 

eingegangen. 

 

 

 

 

Abbildung 29: Manga im Medienverbund 

 

 
                                            
146 Vgl. Interview mit Stephan Bittner 

Manga 
Artbooks 
Romane 

Kino 
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So stehen Mangas meist im Zentrum eines riesigen Medienverbunds. 

Schaut man sich das Programm des deutschen Online-Händlers ACOG 

(„Anime Connection of Germany“) an, wird deutlich, wie viele Artikel es 

neben dem üblichen Comic noch gibt.147 

 

Neben den Comics gibt es noch 

zahlreiche weitere Artikel rund um 

Manga, die auch in Druckform 

veröffentlicht werden. Zum einen wären 

da die so genannten Artbooks. Hierbei 

handelt es sich um „Bilderbücher“ zu 

Mangas und Animes, in welchen farbige 

Motive und/oder bis dato 

unveröffentlichte Zeichnungen publiziert 

werden. Das Format beträgt oft 

24x30cm.148 Es gibt die Bildbände 

sowohl als Hard- als auch als 

Softfcoverausgabe. Überdies sind sie häufig mit einem Schuber 

ausgestattet, um sie gegen äußere Einflüsse zu schützen. Sie enthalten 

sehr oft Hochglanz-Farbseiten und werden in hoher Qualität bedruckt. Die 

in Artbooks verwendeten Illustrationen werden teilweise extra für sie 

gezeichnet. Außerdem beziehen sie manchmal noch Hintergrundinfos zur 

entsprechenden Serien, wie Entwürfe von Figuren, Hintergründen oder 

Storyboards149 mit ein.150  

Preislich liegen diese „Kunstbücher“ meist zwischen 30 und 50 Euro.151 

Da Artbooks teilweise in sehr geringer Auflage gedruckt werden 

avancieren sie schnell zu begehrten Sammlerstücken. 

 

                                            
147 S. Anime Company of Germany 
http://www.acog.de 
148  Wer weiß was : Das Manga und Anime Glossar 
http://www.wer-weiss-was.de/faq189/entry253.html 
149 Ein Storyboard ist eine zeichnerische Version eines Drehbuchs und dient dessen 
Visualisierung. 
150 S. Salzmann, Irene : Special. Mangas 
151 Anime Company of Germany 

 

Abbildung 30: Das Artbook „Angel 
Cage“ von Kaori Yuki 
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Überdies gibt es noch so genannte „Mangaromane“, welche die Inhalte der 

Comics auf belletristische Art und Weise wiedergeben. Hier ist es möglich, 

einen größeren Schwerpunkt auf die inhaltlichen Details zu legen und 

tiefere Einblicke in die Psyche der Charaktere zu gewähren.152 

 

Einen weiteren großen Sektor im Medienverbund nehmen die 

audiovisuellen Medien ein. Mangas liefern fast immer die Vorlage für 

Zeichentrickfilme, die so genannten Animes. Diese werden auch auf 

verschiedene Art und Weise bzw. in verschiedenen Medien verwertet. So 

gibt es Animes, die für das Kino produziert werden und nachher auf DVD 

oder im TV zweitverwertet werden. Daneben gibt es noch Serien oder 

Filme, welche nur für die Veröffentlichung auf DVD bzw. im Fernsehen 

hergestellt werden.153 

 

Auch die Hersteller der in Japan sehr 

populären Computer- und 

Konsolenspiele – zwei der größten 

Firmen, die diese Spiele herstellen, 

nämlich Sony und Nintendo, kommen 

aus Japan – verwenden Mangas gerne 

als Input für ihre Produkte.154 

Ein anderer großer Teil wird von den 

diversen Merchandiseartikeln 

eingenommen. 

                                            
152 Egmont Manga & Anime  
http://www.manganet.de/band-6649.jsp 
153 Siehe auch Kapitel �11.4 : 
Die 1970er und ´80er Jahre, S. 88 
154 Güldner, Carola : Pinselstriche für alle 
http://www.stern.de/unterhaltung/comic/71437.html?eid=501566 

 

Abbildung 31: Die bekannten 
Mangas „Naruto“ und „YuGiOh“ als 
Konsolenspiele 



�6    Mangas im Medien- und Interessensverbund 

 

 

60 

Hier findet sich  eine sehr bunte Vielfalt 

verschiedenster Produkte.  

Von Actionfiguren, Puppen und Plüschtieren über 

Poster, Kalender und Briefpapier bis hin zu 

Soundtracks, Kleidung und Trading Cards155 gibt es 

alles was das Fanherz begehrt. Besonders Kinder 

und Jugendliche lassen sich leicht für Produkte 

dieser Art begeistern, wie die Pokemon-Welle 

deutlich gezeigt hat.156 

 

Auch das Internet hält nach und nach Einzug in die 

Mangawelt. Neben Auftritten diverser Verlage und 

Produktionsseiten und die Präsenz der Fans im 

Web sind noch die „E-Mangas“ erwähnenswert. 

Hierbei handelt es sich um die Möglichkeit, Mangas 

online zu lesen. Dabei geht es hier um mehr als nur 

eingescannte Seiten. Die Einzelbilder bauen sich 

dynamisch auf und auch die Lautmalereien 

erscheinen oft mit einem kurzen Effekt auf dem Bildschirm.157 Außerdem 

bietet der E-Manga den Vorteil, dass dem Leser durch die nicht 

vorhandene Möglichkeit des „Vorauslesens“ die Spannung geraubt nicht 

wird. Überdies hat er nach wie vor die Kontrolle über seine 

Lesegeschwindigkeit. 

Auch für den Manga-ka bieten sich hier neue Möglichkeiten seine Bilder 

sprechen zu lassen, da er sich nicht mehr an die Beschränkungen im 

Sinne von Seitenformaten halten muss.158 

                                            
155 Englisch für „Sammelkarten“. Ziel ist es sämtlichen Sammelkarten zu einer Serie in 
seinen Besitz zu bekommen. Dies geschieht über Kauf, Tausch oder Handel. Es 
existieren meist hunderte Karten mit verschiedenen Werten und Eigenschaften. Mit ihnen 
können auch so genannte „Trading Card Games“ gespielt werden, in welchen sicht meist 
zwei Spieler mit einer Auswahl von Karten gegenüberstehen. 
156 Güldner, Carola : Pinselstriche für alle 
157 S. Anime no Tomodachi : E-Manga 
http://www.tomodachi.de/html/archiv/funime/f05_kurz_0.html#e_manga 
158 Ebd. 

 

Abbildung 32: 
Verschiedene 
Merchandise-Artikel 
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Technisch gesehen sind die E-Mangas Shockwavedateien, welche mit 

einem Plugin der Firma Macromedia interpretiert werden können. Ihre 

Größe beträgt ca. 1 MB und in Japan ist es auch schon möglich sich diese 

auf das Handy herunterzuladen.159 

 

Kurz gesagt, Mangas sind mehr als Comics in Buchform. Man sollte den 

Medienverbund, der dahinter steht nicht unterschätzen. 

 

6.2 Interessensverbund 

Oft ist es so, dass, wenn man damit beginnt, 

sich für Mangas zu interessieren, es nicht nur 

beim Leseinteresse bleibt.  

Vielen Fans der asiatischen Zeichenkunst 

reicht es nicht die Geschichten ihrer 

Lieblingscharaktere nur passiv durch lesen 

mitzuverfolgen, sie wollen oft auch so 

aussehen wie selbige. Dies nennt man 

„Cosplay“, eine japanische Abkürzung für 

„Costume Play“, sprich die Leute verkleiden 

sich als ihre Lieblingscharas160 und verhalten 

sich wie diese.161 Dies ist ein sehr zeit- und 

geldintensives Hobby, das eine Menge 

Geschick mit Nadel und Faden verlangt. 

 

Fans mit schriftstellerischem Talent 

versuchen sich gerne an den so genannten Fanfictions. Hierbei handelt es 

sich um literarische Werke die von Fans eines Originalwerkes erstellt 

werden, welche die Protagonisten in einer neuen, fortgeführten oder 

alternativen Handlung darstellen. Dies gibt einem die Möglichkeit in das 

Geschehen einzugreifen und es in neue Bahnen zu lenken. Man muss 
                                            
159 Ebd. 
160 Abkürzung für Charakter.. 
161 Erbstößer, Ralf : Das Anime-ABC. In: AnimaniA Sonderheft Nr. 1(1998)Fanart Special, 
S. 36 

 

Abbildung 33: Cosplayer auf 
der AnimagiC 2006 



�6    Mangas im Medien- und Interessensverbund 

 

 

62 

nicht nur wie beim Lesen passiv mit anschauen, wie „das Schicksal seinen 

Lauf nimmt.“ 

Manche Mangaliebhaber gehen dann sogar so weit und schwingen selbst 

den Zeichenstift. Die Ergebnisse dessen nennt man dann entweder Fanart 

oder „Dojinshi“. Bei ersterem handelt es sich in der Regel um einzelne 

Zeichnungen eines Mangacharakters, welche sowohl schwarz-weiß als 

auch farbig sein können.162 Dojinshis wiederum sind ganze Mangas, 

welche vom Otaku163 selbst gezeichnet und verlegt – meist kopiert oder 

billig gedruckt – werden. Hierbei kann es sich sowohl um Adaptionen 

bereits bekannter Geschichten handeln oder aber um komplett eigene 

Entwürfe. Für so manchen Zeichner bietet das Dojinshi die Möglichkeit, 

sich vom Amateurzeichner zum Profi weiterzuentwickeln. Auch die Verlage, 

welche immer auf der Suche nach neuen Talenten sind, zeigen ein großes 

Interesse an der Dojinshi-Szene.164 

                                            
162 Animestreet : Das Anime-ABC 
http://www.animestreet.de/abc.php 
163 Japanische Bezeichnung für Fan. Bedeutet eigentlich „Haus“ und bezeichnet, in Japan 
den extremen Fantypus, welcher kaum das Haus verlässt um seinem Hobby zu frönen. 
Westliche Fans haben diese Bezeichnung übernommen und ihm einen positiven Anstrich 
gegeben. 
164 Erbstößer, Ralf : Das Anime-ABC. S36 
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Ein weiteres Gebiet, welches hier in 

Deutschland immer mehr Anhänger 

gewinnt, ist die japanische Pop- 

und/oder Rockmusik – kurz, J-Pop und 

J-Rock. Bemerkenswert hierbei sind die 

optisch sehr auffälligen Musiker, welche 

man mit dem Sammelbegriff „Visual 

Kei“166 bezeichnet. Diese sind auch sehr 

oft Vorbild für viele Cosplayer. 

Ein weiterer Bestandteil des 

Interessenverbunds ist die Teilnahme an 

Rollenspielen oder das Spielen von PC- 

oder Konsolengames. Viele Mangas 

                                            
165 Das gesamte Dojinshi befindet sich auf der CD im Anhang. 
166 Die Bezeichnung setzt sich aus dem englischen Begriff visual (visuell, optisch) und 
dem Kanji-Zeichen 2Ï  kei (Abstammung, Herkunft, System) zusammen. 

 

Abbildung 34: Silke Schäfer: Josephines und Bigwigs unglaubliche Abenteuer im Land 
der total abgefahrenen Begebenheiten165 

 

Abbildung 35: Einige Beispiele für 
Visual-Kei-Darsteller 
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werden als Vorlage für solche Spiele benutzt, womit der Fan eine weitere 

Möglichkeit hat, interaktiv in das Geschehen einzugreifen. 

 

Dies alles trifft auf den so genannten Conventions167 zusammen, wo die 

Fans sich gemeinsam ihren diversen Hobbys hingeben können. Hier wird 

auch der wichtigste Teil des Verbundes deutlich: das Treffen von 

Gleichgesinnten und der gegenseitige Austausch. Dies wird auch bei 

unserer Umfrage deutlich werden.168 

 

                                            
167 Eine Convention (von lat. convenire „zusammenkommen“, meist auch nur Con 
genannt) ist eine Veranstaltung, auf der Menschen mit gleichartigen Interessen sich 
treffen, um andere Gleichgesinnte kennen zu lernen, sich mit ihnen über ihr Hobby 
auszutauschen und teilweise diesem auch nachzugehen. 
168 Siehe Kapitel �20 : Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund, S. 
135 
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7 Vorurteile – berechtigt oder nicht? 

 

Fans von Manga und Anime haben hierzulande immer noch mit sehr 

großer Intoleranz zu kämpfen. 

Artikel, wie im Focus Nr. 27 von 2002 tragen auch nicht unbedingt zur 

Verbesserung der Situation bei. Kommentare wie „die Realitätsferne vieler 

Kinder- und Jugendmangas, die oft erschreckend blutrünstig eine 

pseudogeschichtliche Vergangenheit illustrieren, dient auch als 

Handlungsmotor für die spätestens seit den achtziger Jahren boomenden 

Porno-Mangas.“169 oder „Mangas werden erdacht, gezeichnet, gedruckt, 

verkauft, gelesen und weggeworfen...“170 bedienen bedauerlicherweise 

stereotype Vorstellungen. Der Artikel des Focus-Autors ist von Vorurteilen 

durchzogen und zeigt, wie wenig sich Sven F. Goergens mit dem Thema 

auseinander gesetzt hat. So bedient er auch das alte Klischee, dass in 

Japan mehr Papier für „die Herstellung der skizzenhaften Bilder-

Lektüre“ verbraucht wird, als für die Intimhygiene.171 Diese Behauptung 

passt jedoch am ehesten in den Bereich der „urban legend“172 und nicht in 

ein Nachrichtenmagazin.  

Leider tragen solche Artikel, die in einer so populären Zeitschrift wie dem 

Focus veröffentlich werden, nachhaltig zur öffentlichen Meinungsbildung 

bei. 

Doch inwieweit sind die generellen Vorbehalte, welche es gegenüber 

Mangas gibt berechtigt oder nicht? 

 

Natürlich gibt es generelle Vorbehalte, wie zum Beispiel die Leserichtung 

oder der monochrome Druck.173 Auch wird der oft sehr unrealistische 

Zeichenstil – riesige Augen und übertriebene Köperformen – häufig 

                                            
169 Goergens, Sven F. : Bilder-Fast-Food. In: Focus 22(2002)10, S. 170 ff. 
170 Ebd. 
171 Ebd. 
172 Urban legends sind moderne Sagen oder auch Großstadtlegende, die meist mündlich, 
inzwischen häufig auch per E-Mail weitergegeben werden. Die Quelle lässt sich meist 
nicht mehr zurückverfolgen. n seltenen Fällen werden sie auch, bedingt durch 
unzureichende Recherche, als Nachrichten in den Medien verbreitet. 
173 Siehe Kapitel �20 : Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund, S. 
135 
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angeprangert. Hierzu muss man aber anmerken, dass es gar nicht die 

Intention des Manga ist, ein realistisches Bild der Wirklichkeit 

wiederzugeben. Außerdem orientieren sich die Japaner gern am Westen 

und es ist eine Tatsache, dass zum Beispiel westliche Frauen eine etwas 

weiblichere Figur haben als Japanerinnen. Da Manga-ka ihre Geschichten 

oft in entfernten Ländern spielen lassen, ist es nachvollziehbar, dass sie 

die dortigen Schönheitsideale, wenn auch oft übertrieben, in ihren Werken 

wiedergeben.174 

 

Eines der häufigsten Vorurteile 

ist der Vorwurf, Manga und 

Anime würden nur aus Sex und 

Gewalt bestehen.175 

Es ist laut Schodt eine Tatsache, 

dass es Mangas mit allem 

anderen als jugendfreiem Inhalt 

gibt, jedoch ist das nur ein 

kleiner Teil. Die überwiegende 

Mehrheit des Angebotes besteht 

aber aus harmloser Unterhaltungslektüre.176 

Man sollte überdies auch nicht vergessen, dass wir es hier mit der 

japanischen Kultur zu tun haben, welche sich in wesentlichen Dingen von 

der unsrigen unterscheidet. 

Frederik Schodt meint hierzu: „Every culture, whether Moslem, Christian, 

or Buddhist, has different norms auf acceptability in the arts.“177 

 

Somit fußen Mangas auf der über Jahrhunderte hinweg kultivierten 

traditionellen japanischen Erzählkunst. Sie sind die direkten Nachkommen 

der populären Volksliteratur der Edo-Zeit. Die explizite Darstellung 

sexueller Handlungen und stilisierter Gewalt, wie etwa ein Samurai, der 

                                            
174 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 18 f. 
175 Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan. 49 f. 
176 Vgl. ebd.  
177 S. ebd. 

 

Abbildung 36: Beispiele für Sex und Gewalt in 
Mangas 
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sich den Bauch aufschlitzt, gehören zu den Hauptcharakteristika der 

damaligen Literatur- und Kunstepoche.178 

Überdies sollte man nicht vergessen, dass Sex und Gewalt in Comics 

keine Widerspiegelung der Gesellschaft sind, welche diese rezipiert. 

So haben laut Gravett Studien ergeben, dass im Jahr 1992 die Anzahl 

angezeigter Vergewaltigungen in den USA um das 27fache höher war als 

in Japan.179 Generell gilt Japan als eines der sichersten Länder der Welt, 

mit der niedrigsten Verbrechensrate im Vergleich zu den USA, 

Deutschland, Frankreich und Großbritannien und gleichzeitig einer 

beträchtlich höheren Aufklärungsrate der begangenen Straftaten.180 

 

Sowohl Erbstößer als auch Schodt schreiben dies zum Teil den Comics zu. 

Denn die Verbrechensrate sank genau in der Periode, in welcher die 

Popularität von Manga und Anime regelrecht explodierte.181 

Beide Autoren führen dies auf die Tatsache zurück, dass Mangas dem 

Leser die Möglichkeit bieten in ihrer Fantasie all das auszuleben, was in 

der Realität nicht möglich ist.182 

Im Land der aufgehenden Sonne ist die Diskrepanz zwischen Fantasie 

und Realität enorm. Schodt macht dies an folgendem Beispiel deutlich.  

Ein frustrierter japanischer Schüler stellt sich vor, wie er seinem Lehrer mit 

einer AK-47 erschießt. Dies ist nicht mehr als eine absurde Fantasie. Der 

Schüler würde dies niemals in die Tat umsetzen, denn dafür ist die 

Stabilität der japanischen Gesellschaft zu groß. Vor allem der Rückhalt, 

den er in der Familie findet, spielt hier eine große Rolle.183 

Für einen amerikanischen Schüler jedoch liegen die Dinge, wie die 

Vergangenheit gezeigt hat, anders. Er hat die Möglichkeit sich eine Waffe 

zu beschaffen und ihm wird überdies durch zahlreiche vorangegangene 

                                            
178 Ebd. 
179 S. Gravett, Paul : Manga. S. 101 
180 Vgl. Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 23 
181 S. Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan S. 50 
182 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 23 
183 Vgl. Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan S. 51 
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Vorfälle gezeigt, dass man seine Fantasien auch ohne weiteres in die Tat 

umsetzen kann.184 

Natürlich bezieht sich dieses Beispiel auf die USA, doch hat der Amoklauf 

von Erfurt gezeigt, dass solche Dinge auch hier in Deutschland möglich 

sind. 

Sprich, das Problem liegt eigentlich in der Gesellschaft an sich. Einzelne, 

im Gegensatz zu Fernsehen und Internet eher unbedeutende Medien wie 

z.B. die Comics, werden dann gerne zu Sündenböcken abgestempelt.185 

 

Der eigentliche Wert von Comics liegt jedoch nach Erbstößer darin eben 

diese Gewaltausbrüche zu verhindern. In seinem Artikel bezeichnet er die 

Rezeption von Comics als „Instant-Eskapismus“186, sprich die Möglichkeit 

der Kanalisierung von anderweitig nicht auslebbaren Gefühlen, die auch in 

vielen westlichen Ländern unterdrückt werden, sei es durch gesetzliche 

bzw. gesellschaftliche Zwänge oder Verbote. 

Mangas dienen somit nicht, wie oft propagiert, der Gewaltprovokation 

sondern eher dem Stressabbau. 

 

Schodt hat dies sehr treffend auf den Punkt gebracht: „Comics thus depict 

a fantasy world outside of the rigid conventions, where the truly impossible 

is possible. While comics can convey a massage about reality, very few of 

them depict it realistically. And Japanese comic readers, who are very 

much at home in their medium, rarely confuse the two worlds.”187 

Hierbei sollte man aber nicht vergessen, dass grundsätzlich von einem 

“durchschnittlich konditionierten, erwachsenen Leser“ ausgegangen 

wird.188 

Dies soll natürlich nicht heißen, dass das Lesen von asiatischen Comics 

automatisch zu weniger Gewalt- und Sexualstraftaten führt. 

 

                                            
184 Vgl. ebd. 
185 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 23 
186 S. ebd. 
187 Vgl. Schodt, Frederik L. : Manga! Manga. S. 132 
188 Vgl. Berndt, Jaqueline : Phänomen Manga. S. 149 
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In seinem Werk „Dreamland Japan“ macht Frederik Schodt jedoch noch 

folgende Bemerkung, über die es sich lohnt nachzudenken.  Er sagt, dass 

viele Nichtjapaner, die Mangas als besonders pornografisch und 

gewalttätig empfinden, dabei ihre voreingenommene Sicht der Dinge 

übersehen.189 

Viele Amerikaner sind zum Beispiel über die Inhalte von Mangas entsetzt, 

weil sie diese unbewusst mit amerikanischen Comics vergleichen. 

Während diese Art von Literatur in Japan als Massenmedium zur 

Unterhaltung, ähnlich wie Bücher und Filme, betrachtet wird, gelten 

Comics in der westlichen Welt nach wie vor als „Kinderkram“ 

Doch wie kam es dazu? 

Früher waren Comics für jedermann bestimmt, egal ob Kind oder 

Erwachsener. Es gab sie in Form von Kalenderblättern mit Haushaltstipps, 

zur Veranschaulichung von Benimmregeln oder als gezeichnete Satire. Als 

einen sehr populären Vertreter kann man an dieser Stelle Wilhelm Busch 

nennen. Christian Schmidt, der Webmaster der Website 

„Animestreet.de“ geht sogar soweit, Fresken in der Kirche, welche die 

Bibelgeschichte nacherzählen, mit Comics zu vergleichen.190 

 

Der erste Schritt in Richtung Infantilisierung kam von seitens Disneys. 

Zu Beginn waren die Zeichentrickfilme noch an ein breites Publikum 

gerichtet, wie z.B. „Steamboat Willie“ von 1928 oder die Filme aus der 

Reihe „Silly Symphonies“, welche in den 1930er Jahren nach Deutschland 

kamen.191 

Während des 2. Weltkriegs änderten sich überdies die Anforderungen an 

Zeichentrickfilme. Propagandacartoons standen im Vordergrund und auf 

allen anderen Gebieten griff die Zensur immer stärker durch. Dies nahm 

teilweise sehr abstruse Formen an. So wurden Bilder, auf denen Kuheuter 

                                            
189 S. Schodt, Frederik L. : Dreamland Japan S. 51 
190 S. Schmidt, Christian : Warum gibt es Vorurteile gegen Comic- und Mangafans? 
http://www.animestreet.de/artikel.php?aid=20 
191 Ebd. 
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zu sehen waren einfach herausgeschnitten, da man Kinder mit Cartoons 

anspruchsvoll erziehen und nicht „verderben“ wollte.192 

Bei den Comics und Trickfilmen, welche für Soldaten konzipiert wurden, 

waren zumindest sexuelle Anspielungen kein Problem. Lediglich Werke, 

die angeblich Rückschlüsse auf Kriegsgeheimnisse zuließen wurden 

zensiert.  

 

Nach dem Krieg und mit Aufkommen des Fernsehens in den USA, wurden 

dann die alten und harmlosen Kinocartoons ins Kinderprogramm 

aufgenommen. 

Die Rechte für diese Filme wurden daraufhin auch vom deutschen 

Fernsehen erworben und auch dort im Kinderprogramm ausgestrahlt.193 

Schmidt kommt somit zum Fazit, dass sowohl Comics als auch 

Zeichentrickfilme in der deutschen Gesellschaft eigentlich nur als 

Unterhaltung für Kinder angesehen werden.194 

Ein weiterer Grund warum Mangas und Animes oft nur auf Sex und Gewalt 

bzw. Kinderkram reduziert werden, ist das Angebot hier in Deutschland. 

Dieses spiegelt leider nicht die Vielfalt und Abwechslung wieder, die 

eigentlich hinter Manga und Anime steckt. Der Grund dafür ist recht simpel. 

Verlage und Filmfirmen suchen sich in erster Linie die Titel heraus, mit 

denen sich am meisten Profit machen lässt.195 

 

Was den Vorwurf von zuviel Sex und Gewalt angeht, so ist es hier doch 

dasselbe wie auch in anderen Medien: „sex sells“. Gerade weil viele noch 

das Bild im Kopf haben, dass Comics eigentlich nur den Kindern 

vorbehalten sind, ist es besonders skandalös, wenn man bei einer 

vermeintlich harmlosen Bildergeschichte auf eher explizite Zeichnungen 

und Themen stößt. 

 

                                            
192 Ebd. 
193 Ebd. 
194 Ebd. 
195 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 23 
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Beim so genannten „Kinderkram“ handelt es sich um Serien, wie „Sailor 

Moon“, „PokeMon“ oder "Yu Gi Oh“, die vor allem für ein jüngeres 

Publikum ausgelegt sind. Somit können die Firmen sehr früh damit 

beginnen die „Kunden von morgen“ an sich zu binden. 

Auch tut sich hier mit den vielen Begleitprodukten, wie Sammelkarten, 

Computerspielen oder Kleidung eine neue und vor allem lukrative 

Geldquelle für die Anbieter auf. 

 

Deshalb ist es für Leute mit Manga und Anime als Hobby nach wie vor 

schwer, Akzeptanz seitens der Gesellschaft bzw. teilweise sogar vom 

eigenen Umfeld zu erlangen. 

Trotz der Tatsache, dass sich die Situation von Comics im allgemeinen 

und Mangas im speziellen in den letzten Jahren deutlich verbessert hat, ist 

man noch weit von der allgemeinen Anerkennung von Comics und 

Trickfilmen als Kunstform entfernt. So kann es einem Fan nach wie vor 

passieren, dass man ihn entweder als „kinderfressender Unhold“ oder „ 

geistig zurückgebliebener Sonderling“ ansieht.196 

Schaut man sich jedoch das Verlagsprogramm der deutschen Firmen an, 

wird deutlich, wie groß die Themenvielfalt auf dem Mangamarkt auch 

schon bei uns in Deutschland ist.197 

Gabriele Fischer meint hierzu:“ Was das Gros der 

Mangaveröffentlichungen in Deutschland angeht, so sind diese in Stil, 

Anspruch und Inhalt ebenso differenziert wie die übrige belletristische 

Literatur. So ist es wieder angebracht, alle Mangas als niveaulos oder 

unanständig zu verteufeln, noch kann davon ausgegangen werden, dass 

jeder von einem renommierten deutschen Verlag herausgegebene Titel 

automatisch zu den qualitativ besseren Mangas gehört...“198  

 

 

 

                                            
196 S. Schmidt, Christian : Warum gibt es Vorurteile gegen Comic- und Mangafans? 
197 S. Egmont Manga & Anime 
http://www.manganet.de/ 
198 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S. 15 
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Dabei übersehen viele die Chance, die diese Medien bieten können. 

Lars Erbstößer hat dies meiner Meinung nach sehr gut auf den Punkt 

gebracht: „Mangas bieten die Möglichkeit, uneingeschränkt zu träumen.“199  

Damit meint er nicht nur Träumereien in punkto Sex und Gewalt, sondern 

auch so Dinge wie Freundschaft, Liebe, Abenteuer oder die sorgenfreie 

Kinderwelt. 

 

                                            
199 Vgl. Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 23 
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8 Gründe für die Faszination und deren Folgen 

 

Doch warum üben Mangas eine so große Faszination auf viele westliche 

Konsumenten aus? 

Da wäre zum einen der Exotikfaktor. Mangas unterscheiden sich allein 

durch ihre stilistischen Merkmale sehr von den bisher bekannten Comics. 

Dadurch üben sie einen großen Reiz auf die Jugend aus, die vielleicht 

darin auch eine Möglichkeit sieht, sich von ihren Eltern abzugrenzen. 

Während es laut Georg Tempel, dem Verlagsleiter von Egmont, bei Mode, 

Musik, TV und Film kaum noch große Unterschiede gibt, können Mangas 

ein deutliches Mittel zur Unterscheidung sein. 200 

Gabriele Fischer bringt es meiner Meinung nach sehr passend auf den 

Punkt: „Was vor 50 Jahren die Rockmusik und vor 15 Jahren Techno war, 

sind jetzt Mangas: ein Mittel, sich und die eigene Generation neu zu 

definieren und gegenüber der älteren abzugrenzen.“201 

 

Ein weiterer Punkt ist, dass Mangas sehr viel filmischer erzählen als ihre 

europäischen Pendants und somit besser mit der allgemeinen Entwicklung 

des Films zum Leitmedium mithalten können. Somit kommen sie dem 

multimedialen Freizeitverhalten der heutigen Kinder und Jugendlichen 

eher entgegen. 

Dies liegt daran, dass Mangas in der 1950er Jahren zeitgleich mit dem 

Fernsehen an Popularität gewannen und somit Comics und 

Zeichentrickfilme in Japan schon immer eng miteinander verbunden 

waren.202 

 

Überdies sprechen asiatische Comics mit ihrer großen Vielfalt an Themen 

ein breiteres Publikum an. Vor allem durch die Tatsache, dass es speziell 

Comics mit Themen für Mädchen gibt, konnten neue Zielgruppen 

                                            
200 S. Denke, Matthias : Von Japan lernen 
http://www.lesen-in-deutschland.de/html/content.php?object=journal&lid=651 
201 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S. 13 
202 Neugebauer, Julia : Andreas C. Knigge 
http://www.arte.tv/de/kunst-musik/Quiz_20_26_20Partner/677614.html 
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erschlossen werden. Die bisherigen Comics aus dem frankobelgischen 

und amerikanischen Bereich waren nämlich vorwiegend an ein männliches 

Publikum gerichtet. Mittlerweile sind ca. 60% der deutschen Mangaleser 

weiblich und von dem Shoujo-Magazin „Daisuki“ des Carlsen Verlags 

werden monatlich bis zu 35.000 Exemplare verkauft.203 

Speziell Thematiken wie Freundschaft, die erste Liebe – und die damit 

verbundene Auseinandersetzung mit der eignen Sexualität – finden 

großen Zuspruch. Dies mag daran liegen, dass viele der Jugendlichen sich 

mit den einzelnen Charakteren identifizieren können. Somit können 

Mangas eine wichtige Hilfestellung auf dem Weg ins Erwachsenwerden 

darstellen. Auch ermöglichen die zahlreichen Fantasyelemente eine 

zeitweilige Ablenkung von der Realität, was viele Leser als sehr 

entspannend empfinden.204 

 

Des Weiteren bieten Mangas eine weitaus bequemere Möglichkeit, 

Comics zu konsumieren, da sie weniger textlastig sind. Man lässt Bilder 

auf sich wirken und ist weniger aktiv gefordert. Dies soll jedoch nicht 

heißen, dass sie zu oberflächlichem Lesen verführen oder die Sprache an 

sich vernachlässigen. Auch Mangas, bei welchen der Text scheinbar 

zugunsten der Bildsprache in den Hintergrund rückt, müssen oft genau 

gelesen werden, damit man sie versteht.205 

 

In gewisser Weise wirken Mangas auch lesefördernd. 

Das Leseinteresse verbreitet sich unter Gleichaltrigen recht schnell, da sie 

sich oft untereinander über die neueste Geschichte oder ihre 

Lieblingscharaktere austauschen. Somit werden ebenfalls eher 

leseungewohnte Jugendliche angesprochen und angezogen. Gerade bei 

der sonst eher leseschwachen Gruppe der Jungen erfreuen sich Mangas 

großer Beliebtheit.206 

 

                                            
203 Knümann, Bastian : Deutsche Mangabranche boomt weiter, 
204 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S.12 f. 
205 Denke, Matthias : Von Japan lernen 
206 Fischer, Gabriele : Manga. Zwischen Aversion und Jugendkultur. S13 f.  
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Für viele Konsumenten von Mangas hört jedoch die Faszination beim 

Lesen nicht auf. Sie werden selbst kreativ und entwerfen eigene 

Geschichten oder stellen Kopien der Kostüme ihrer Lieblingscharaktere 

her. Hierbei können Dinge wie Geduld oder Ausdauer gefördert werden.207 

 

Überdies lernen viele Jugendliche über dieses Hobby neue Freunde 

kennen, wodurch sie oft auch die notwendige Bestätigung erhalten und 

selbstbewusster werden. 

 

 

                                            
207 Ebd. 
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9 Manhwa und Manhua 

 

9.1 Manhwa 

Manhwa ist der in der westlichen Welt gebräuchliche Begriff für Comics 

aus Südkorea. Gleichsam wie ihre japanischen Vettern sind sie eng mit 

der Kultur ihres Landes verbunden und spiegeln diese auch in ihren 

Inhalten wieder. Dinge wie der Kampf gegen den japanischen 

Kolonialismus, militärischen Eingriffe von seitens der USA oder der Korea-

Krieg werden oft in den Manhwas verarbeitet. Natürlich dreht sich nicht 

alles nur um ernste Themen. Genau wie im Manga finden sich auch hier 

Motive und Genre aller Art wieder -  vom kurzen Comicstrip bis zu langen 

Serien über mehrere tausend Seiten, von Komik bis Drama.208  

 

Ähnlich wie in Japan erfreuen sich Manhwas in ihrer Heimat großer 

Beliebtheit. 2002 wurden im Comicbereich über 9000 Titel veröffentlicht 

und ca. 40% davon waren Manhwas.209 Die Comics werden nicht nur in 

den Buchhandlungen angeboten, sondern auch in Privatbibliotheken, den 

so genannten „Manhwabang“. Diese sind 24 Stunden geöffnet und man 

hat die Möglichkeit sich bequem hinsetzen und im Angebot schmökern. 

Die Bezahlung erfolgt pro Stunde. Überdies verbreiten sich die Manhwas 

mehr und mehr über das Internet und seit neuesten kann man sich sein 

Comic auch aufs Handy laden.210 

 

Man sollte den Manhwa jedoch nicht mit dem Manga gleichsetzen. 

Beide entstanden ungefähr gleichzeitig und der koreanische Comic wurde 

sicherlich sowohl von japanischen als auch von westlichen Impulsen 

geprägt, wandelt doch mittlerweile auf eigenen Wegen. 

Dies liegt hauptsächlich an den großen kulturellen Unterschieden 

zwischen Korea und Japan. Das zeigt sich vor allem in den erzählerischen 

                                            
208 Korea Culture & Content Agency : Manhwa. In: Die Welt der Koreanischen Comics. 
Sammler 2005. Seoul, 2005. S. 8 
209 Ebd. 
210 Ebd. 
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Besonderheiten ebenso sehr wie in dem oft vorhandenen Bezug auf die 

koreanischen Geschichte und der Verwandtschaft zur örtlichen Malerei.211 

Eine weitere Abweichung ist die Leserichtung. Genau wie westliche 

Literatur wird hier von links nach rechts gelesen. 

Generell sind die Comics auch nach Geschlechtern aufgeteilt, jedoch 

richten sich diese mit 60% Marktanteil überwiegend an weibliche Lesen 

und auch die Hälfte der Comiczeichner besteht aus Frauen.212 

 

Von den inhaltlichen Unterschieden abgesehen sind Manhwas meist etwas 

heller und freundlicher gestaltet als ihr japanisches Pendant. Außerdem 

sind sie teilweise auch realistischer gezeichnet. So haben die Charaktere 

in koreanischen Comics meist dunkle, also natürlich asiatische Haarfarben. 

Des Weiteren sind die Personen oft sehr groß, schlank und feingliedrig 

und grundsätzlichen etwas weicher gezeichnet. Zusätzlich ist der 

koreanische Comic mehr erzähl-, als charakterorientiert.213 

 

Im Sammelband zur Frankfurter Buchmesse im Jahr 2005, bei welcher 

Korea als Gastland fungierte, spricht man von „der nächsten großen Welle 

der asiatischen Comics“.214 Diese greift nach und nach auch auf Europa 

über und so erscheinen mittlerweile ca. 10 Manhwatitel bei Tokyopop 

Deutschland, Tendenz steigend.215 

 

                                            
211 Clausen, Peter : Manhwa. Manga „made in Korea“. In: MangasZene 4(2004)19, S. 48 
212 Albrecht, Tina ; Grotelüschen, Lily : Interview mit Pak Seok-Sin. In: MangasZene 
4(2004)19, S. 49 
213 Ebd. 
214 Vgl. Korea Culture & Content Agency : Manhwa. S. 9 
215 Albrecht, Tina ; Grotelüschen, Lily : Interview mit Pak Seok-Sin. S. 49 
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Beispiele: 

·  Yeo Beop-Ryang  ; Hui-Jin, Park : 

Legend of Sword (erschienen bei 

Egmont Manga & Anime) 

·  Kyung-Ah Choi : Snow Drop 

(erschienen bei Tokyopop) 

·  Hyun-Dong Han  : Kumiho 

(erschienen bei Tokyopop) 

·  Choi Kyung-Ah : Bibi (erschienen 

bei Egmont Manga & Anime) 

·  Yang Kyung-Il : Island (erschienen 

bei Planet Manga) 

·  Myung-Jin Lee  : Ragnarök 

(erschienen bei Planet Manga)  

·  Eun-Jin Seo  : Fantamir (erschienen bei Tokyopop) 

·  Young You Lee : K2 (erschienen bei Egmont Manga & Anime) 

 

 

 

Abbildung 37: Beispiele für 
Manhwas 
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9.2 Manhua 

Mit dem Begriff Manhua bezeichnet man Comics aus China und Taiwan. 

Im Gegensatz zu den Mangas und Manhwas entwickelten sich diese 

Bildgeschichten erst in den 1990er Jahren.216 

 

Die Vorläufer des Manhua waren 

die so genannten „Lianhuanha“217, 

einzelne Bilder mit Text darunter.218 

Diese wurden zusammengeheftet 

und im ganzen Land verschickt. 

Laut Andreas Seifert, einem der 

Autoren der elektronischen 

Kulturzeitschrift „Parapluie“,  

wurden sie somit in den frühen 

Jahren der Volksrepublik 

systematisch „zu einem Medium für 

die Massen mit einem didaktischen und politischen Anspruch 

ausgebaut“.219 Anzunehmen, die Lianhuanhas seien somit ausschließlich 

politisch und nationalistisch geprägt, ist jedoch falsch. Weitere Inhalte 

waren auch traditionelle und religiöse Geschichten. Außerdem dienten sie 

noch zur Verbreitung von Informationen. Da sie sich aber nach und nach 

zur Kunstform entwickelten, verloren sie einen Großteil ihrer 

Leserschaft.220 

 

Die in erster Linie städtische Jugend entdeckte dann in den 1990er Jahren 

die Manhuas oder auch „Katongs“221 für sich. Diese neue zeichnerische 

Erzählung kommt den Bedürfnissen der chinesischen Jugend sehr 

                                            
216 Schultz, Lisa : Manhua 
http://www.wienerzeitung.at/DesktopDefault.aspx?TabID=4332&Alias=Dossiers&cob=192
844&currentpage=0 
217 Chinesisch für „Kettenbilder“ 
218 Seifert, Andreas : Comic in China. Sinisierung einer Popkultur 
http://parapluie.de/archiv/china/comic/ 
219 Vgl. ebd. 
220 Schultz, Lisa : Manhua 
221 Die lautliche Übertragung des englischen „Cartoon“ 

 

Abbildung 38: Ein Ausschnitt aus dem 
Lianhuanha „Jiangsu renmin 
chubanshe“ von A Ju 
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entgegen. Sie ermöglicht eine Suche nach der eigenen Identität, eröffnet 

neue Perspektiven und biete die Chance sich von den Eltern abzugrenzen. 
222 

 

Die sehr große Ähnlichkeit mit dem „großen Bruder“ Manga kommt nicht 

von ungefähr. Zu Beginn wurden japanischen Comics nach China 

importiert und entweder als Lizenz- aber meist jedoch als Raubdruck 

vervielfältigt und verbreitet.  

Chinesische Zeichner orientieren sich nach wie vor stark am Stil ihrer 

japanischen Vorbilder und auch die Verlage in China übernehmen die 

japanischen Modelle der Kundenbindung. So werden den Manhuas oft 

Fragebögen beigelegt, mittels welcher die Publikumsakzeptanz 

nachgeprüft werden soll. Diese Ergebnisse werden dann in den 

nachfolgenden Veröffentlichungen umgesetzt. Überdies fördern die 

Verlage auch die Anhängerschaft, indem sie so genannte „Katong-

Conventions“ und Workshops veranstalten.223 

Auch die Genrebenennung ist teilweise ähnlich. So hat der „Shoujo-

Manga“ im „Shaonü-Manhua“ wohl sein chinesisches Pendant gefunden. 

Ebenso die Genrevielfalt ähnelt der in Japan. Die Themen gehen von 

Selbstfindung, Familie, Freunde, über Liebe und Homosexualität bis hin zu 

Kritik am System, Ironie und Zynismus.224  

 

Diese Genrevielfalt ist ein Anzeichen dafür, dass die staatliche Kontrolle 

über den Sektor der Printmedien in den letzten Jahren bedeutend 

schwächer geworden ist. Natürlich gibt es nach wie vor Comics mit 

ideologischen und nationalistischen Inhalten, doch sind diese nicht in der 

Mehrzahl. Dies liegt daran, dass der zunehmende Konsum der 

Jugendlichen die Wirtschaft ankurbelt. Somit bleibt den meist staatlich 

kontrollierten Verlagen aus ökonomischer Sicht oft keine andere Wahl, als 

sich den Wünschen und Bedürfnisse der Jugend anzupassen.225 

                                            
222 Seifert, Andreas : Comic in China 
223 Ebd. 
224 Schultz, Lisa : Manhua 
225 Seifert, Andreas : Comic in China 
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Jedoch sind Manhuas noch nicht wie ihre japanischen Vorbilder zu einem 

Massenphänomen geworden. Dies hat zur Folge, dass sich in unserem 

Teil der Welt Bekanntheitsgrad noch stark in Grenzen hält. 

 

Beispiele: 

Lin, Selena 

·  Bye, bye, Baby (erschienen bei 

Toykopop) 

·  Burning Moon (erschienen bei 

Tokyopop) 

·  Sweet as Candy (erschienen bei 

Toykopop) 

·  The Flower Ring (erschienen bei 

Tokyopop) 

 

 

 

Abbildung 39: Beispiele 
für Manhuas 
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10 Anime – der Begriff 

 

Anders als beim überwiegend monochromen Manga erlebt der Zuschauer 

beim Anime ein wahres Feuerwerk an Farben. Grelle, oft unnatürliche und 

übertriebene Kolorierung ist zum Teil sogar ein Markenzeichen des 

japanischen Zeichentricks, so wie die großen Kulleraugen charakteristisch 

für den Zeichenstil an sich sind.226 

 

Der Begriff „Anime“ entstammt nicht der japanischen Sprache. Es handelt 

sich um eine Ableitung vom englischen Begriff „Animation“. Somit umfasst 

er die Gesamtheit „animierter Bilder“. 

Tatsächlich wird der Begriff in Japan selbst als Bezeichnung für alle 

gezeichneten oder computeranimierten Filme verwendet, egal ob sie aus 

dem In- oder Ausland stammen. Die Eigenschaft, japanische Trickfilme 

von amerikanischem, Europäischem u.Ä. Zeichentrick zu unterscheiden, 

besitzt der Begriff nur im - von Japan aus gesehen - Ausland.227 

In Japan selbst wurden lange Zeit die Begriffe „Manga-Eiga“ („Manga-

Film“)228 oder „Doga“ für Zeichentrickproduktionen verwendet. Bei diesen 

Begriffen handelt es sich eigentlich um Bezeichnungen für einen 

bestimmten Fortschritt in der Skizzenzeichnung für Animationsfilme.229 Der 

Begriff taucht heute noch in den Namen einiger Zeichentrickstudios auf, 

z.B. „Toei Doga“. 

 

Ebenso wie Manga kann Anime nicht als einzelnes Genre gesehen 

werden sondern vielmehr als Darstellungsform einer Vielzahl von Genres. 

Auch ist hierbei wieder zu beobachten, dass sich, unabhängig vom Genre, 

Animeserien und -filme an verschiedenste Zielgruppen richten können.230 

                                            

226 Bane, Bob : Project Anime. In: AnimaniA 6, 2. Jahrgang - Juli / August 1995. S. 72 
227 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? In: AnimaniA Sonderheft Nr. 1(1998) 
Fanart Special, S. 6 
228 Araiwa, Gyo : Im Gespräch mit „Mr. Madhouse“. In: AnimaniA 07/2004, S. 51 
229 Konar, Marco : Cels. In: MangaSzene 1(2002)7, S. 68 
230 Ebd. 
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11 Geschichte und Entwicklung des Anime in Japan 

 

11.1 Die Anfänge 

Laut des japanischen Internet-Nachrichtenportals „Asahi.com“ liegen die 

Anfänge der japanischen Zeichen-Animation bereits in der ersten Dekade 

des 20. Jahrhunderts. Ein in Kyoto gefundener, drei Sekunden langer Clip 

soll der Ursprung des Anime sein. Die 50 Einzelbilder zeigen einen Jungen 

im Matrosenanzug, der an eine Tafel Schriftzeichen mit der Bedeutung 

„bewegte Bilder“ zeichnet, sich anschließend zum Publikum umwendet 

und winkt.231 

 

Den meisten Quellen zufolge begann die Entwicklung des japanischen 

Zeichentrickfilms jedoch nach 1910, als die ersten amerikanischen und 

französischen Trickfilme in Japan gezeigt wurden. 

Animationswissenschaftler Jerry Beck zufolge machten Zeichner 

anfänglich Experimente in schwarz-weiß, tonlos und von durchschnittlich 

fünf Minuten Spielzeit.  

1917 brachte dieser Quelle nach der Künstler Oten Shimokawa mit dem 

Kurzfilm „Mukuzu Imokawa“ („Der Portier“) den ersten japanischen 

Zeichentrickfilm heraus.232 

Bereits ein Jahr später, 1918, gelangte mit „Momotaro“ („Pfirsichjunge“) 

von Seitaro Kitayama der erste japanische Animations-Import nach Europa. 

Ton wurde den Trickfilmen erst Anfang der 1930er verliehen.233 

 

Das erste Animationsstudio wurde 1921 von Seitaro Kitayama gegründet. 

Er nannte es „Kitayama Eiga Seisakujo“ („Kitayama Film-Fabrik“) und 

arbeitete damit hauptsächlich für die Regierung. Vor allem Filme zur 

Erziehung und industrielle Werke wurden produziert. 

                                            
231 Anime News Network: Oldest Anime found. 
http://www.animenewsnetwork.com/article.php?id=7164 
232 Vgl. Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & 
cgi. London : Flame Tree 
2004. S. 30 
233 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 7 
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Als 1923 das große Kanto-Erdbeben über Japan hereinbrach und 

Nachweise der frühen Animationsfilme vernichtete, wurde auch das Studio 

zerstört.234 

Der älteste, noch immer existierende Film ist „Obasuteyama“ („Der Berg, 

an dem alte Frauen zurückgelassen werden“)235 von Sanae Yamamoto 

aus dem Jahr 1924 bzw. 1925.236 

 

Ebenfalls in den 1920ern wurde die bis heute in japanischen Trickfilmen 

verwendete Technik der Cel-Animation237 eingeführt. „Importeur“ war 

Yasuji Murata, der westliche Animationstechniken studiert hatte. 

Ein weiterer „Pionier“ dieser Zeit war Noburo Ofuji, der zwischen 1926 und 

1930 neun Filme produzierte. Auf ihn geht auch der erste japanische 

Animationsfilm mit eigens dafür komponiertem Soundtrack zurück: „Black 

Kitty“. 238 

 

11.2 Kriegs- und Nachkriegszeit 

Bis zum Beginn des 2. Weltkriegs handelte es sich laut Beck bei den 

meisten japanischen Zeichentrickfilmen um Adaptionen beliebter 

Volksmärchen und Sagen. Ab den 1930er Jahren jedoch wurde das 

Medium Trickfilm zunehmend zur Propaganda genutzt. 

Yasuji Murata brachte bereits 1931 seinen Film „Sora no Momotaro“239 

(Momotaro aus dem Himmel) heraus, der Japans Eingreifen in 

Streitigkeiten glorifizierte. Momotaro, ein Volksheld, beschwichtigt hier als 

Kampfpilot einen Krieg zwischen Pinguinen und Albatrossen. 

                                            
234 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi S. 
30 
235 Originaltitel und dessen dt. Übersetzung aus: Aniki, Artikel „Geschichte des Anime“:  
http://www.aniki.info/Geschichte_des_Anime 
236 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi. S. 
31 
237Siehe Kapitel �14.2 : Cels, S. 100 
238 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi. S. 
31 
239 Originaltitel aus „Internet Movie Database“ (IMDb): http://imdb.com/title/tt0419152 
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Zwischen 1933 und 1934 führt Murata Regie 

bei der Zeichentrickverfilmung des beliebten 

Manga „Norakuro“ („Der schwarze Hund“) von 

Shiho Tagawa.240 

Im weiteren Verlauf der 1930er kamen 

zunehmend mehr anti-westliche 

Zeichentrickfilme auf den Markt.241 Mit der 

Übernahme der Regierung durch das Militär im 

Jahr 1937 wurden verstärkt Filme produziert, 

die den Nationalgeist stärken sollten.242 Im 

weiteren Kriegsverlauf wurden zur Propaganda 

zunehmend Realfilme an Erwachsene gerichtet, so dass die 

Animationsbranche sich nun verstärkt Familien und Kindern widmete. 

Karikaturen von wichtigen politischen 

Persönlichkeiten der feindlichen Länder 

standen als Bösewichte niedlich 

gezeichneten, japanischen Trickfilmhelden 

gegenüber.243 

Einen Meilenstein in dieser Zeit schuf 

Kenzo Masaoka mit seinem Film „Die 

Spinne und die Tulpe“. Hier steht ein 

Marienkäfermädchen einer Spinne - mit 

typisch westlichem Strohhut - gegenüber. 

Es entkommt, nachdem die Spinne einem 

heftigen Sturm ausgeliefert ist. Dabei 

erlangt auch „der Feind“ die Sympathien 

des Zuschauers.244 

 

                                            
240 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi. S. 
52 
241 Ebd., S. 53 
242 Ebd., S. 76 
243 Ebd., S. 112 
244 Ebd., S. 113 

 

Abbildung 40: Norakuro im 
Anime 

 

Abbildung 41: Szenen aus „Die 
Spinne und die Tulpe“ 
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Zum Ende des 2. Weltkriegs wurden praktisch keine japanischen 

Animationen produziert: Die Mittel fehlten. 

Da die Zeichner am „traditionellen“ Stil festhielten, hatte sich das 

Aussehen des japanischen Zeichentricks Ende der 1940er noch nicht vom 

Stil der 1930er fortbewegt.245 

Anfang der 1950er hatte sich der Animationsstil dem amerikanischen in 

der Form angepasst, war jedoch noch immer schwarz-weiß. Erst 1955 

kamen die ersten farbigen japanischen Zeichentrickfilme in die Kinos.246 

 

11.3 Die 1950er und ´60er Jahre 

1951 wurde die Filmfirma 

„Toei“ gegründet. 1955 wurde ihr eine 

Animationsabteilung hinzugefügt. Diese 

entwickelte sich im Laufe der Jahre zum 

ersten führenden japanischen 

Animationsstudio247 und produziert noch 

bis heute. Die Folgejahre der Gründung 

werden oft als der Beginn der 

tatsächlichen japanischen 

Animationsindustrie genannt. 

Ähnlich wie die Disney-Studios begann 

Toei damit, jedes Jahr einen 

abendfüllenden Farbfilm herauszubringen, begonnen mit dem 1958 

erschienenen „Hakuja den“ 248 („Die weiße Schlange“), der als erster 

Anime unter dem Titel „Panda and the magic serpent“ 1961 in die USA 

gelangte.249 

Nachdem Toei sich zunächst an die Verfilmung japanischer Legenden und 

Märchen hielt, experimentierten das Studio zwischen 1960 und 1970 damit, 

                                            
245 Ebd., S. 142 
246 Ebd., S. 174 
247 Ebd., S. 175 
248 Originaltitel aus „Internet Movie Database“ (IMDb): 
http://www.imdb.com/title/tt0051694/ 
249 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi. S. 
196 

 

Abbildung 42: Poster zu Toeis 
Film „Hakuja Den“ 
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Animes zu europäischen Volksmärchen zu produzieren. Auch beliebte 

Science Fiction Mangas wurden animiert und hatten großen Erfolg. 250 

 

1959 betrat über die Toei Studios der berühmte Manga-ka Osamu Tezuka 

die Animationsfilmbühne. Er arbeitete an den jährlichen Kinofilmen, 

entschloss sich jedoch 1962, sein eigenes Studio zu gründen: Die „Mushi 

Production Company“. 1963 kam sein beliebter Manga „Astro Boy“ als TV-

Serie heraus und wurde bereits Ende des selben Jahres in den USA 

lizensiert. In Japan lief die Serie vier Jahre am Stück und legte den 

Grundstein für Japans TV-Animationsindustrie; 1980 produzierte Tezuka 

sie mit seinem neuen Studio in Farbe neu. 

Mushi Productions war durch die 1960er Jahre hindurch eines der 

wichtigsten Studios. Tezukas Serie „Kimba der weiße Löwe“ war Japans 

erste farbige TV-Zeichentrickserie251 und ein Exportschlager in aller Welt. 

 

 

                                            
250 Ebd., S. 236 
251 Ebd., S. 238f 

 

Abbildung 43: Osamu Tezukas Astroboy als Anime 
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11.4 Die 1970er und ´80er Jahre 

Durch die 1970er hindurch herrschte laut Beck TV-Animation vor. 

Allerdings wurde für die meisten erfolgreichen TV-Serien ein 

eigenständiger Kinofilm produziert. In dieser Zeit kamen auch die ersten 

Science-Fiction- und mit ihnen die typisch japanischen „Mecha-Serien“ auf 

den Markt, sowie die ersten für Jugendliche konzipierten Romanzen.252 

Viele dieser Serien erreichten später auch Deutschland, z.B. „Mobile Suit 

Gundam“ und „Lady Oscar“. 253 

In den 1980ern wurde dieses Erfolgsrezept beibehalten; beliebte Mangas 

wurden direkt für den Videoverkauf oder als TV-Serien verfilmt. Akira 

Toryamas berühmter Erfolgsmanga „Dragonball“ beispielsweise lieferte 

Inspiration für mehrere TV-Adaptionen.254 

 

Zu dieser Zeit wurde die Strategie der OVAs255 entwickelt: Eine Episode 

oder wenige Episoden eines Anime wurden direkt auf Video 

herausgegeben. Wenn die Verkaufszahlen stimmten, wurden weitere 

Episoden bzw. eine TV-Serie produziert, in manchen Fällen sogar ein 

Kinofilm.256 

 

Nach dem Auftreten Hayao Miyazakis 

als Drehbuchautor, Charakterdesigner, 

verantwortlicher Zeichner und 

Regisseur im Jahr 1979 wurde ein 

weiterer Meilenstein der japanischen 

Animationsindustrie gesetzt. Miyazaki 

produzierte mehrere bedeutende 

Zeichentrickfilme in verschiedenen 

Studios und gründete dann sein eigenes: 

                                            
252 Vgl. ebd., S. 260 
253 Ebd., S. 260 
254 Ebd., S. 294 
255 OVA: Original Video Animation 
256 Vgl. Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & 
cgi. S. 294f 

 

Abbildung 44: Hayao Miyazaki 
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Studio Ghibli, bis heute eines der bekanntesten und wichtigsten 

japanischen Animationsstudios.257 

Ein weiterer bedeutender Protagonist der Animegeschichte war und ist 

Katsuhiro Otomo. Er brachte seinen Manga „Akira“ 1988 als Film heraus 

und hatte damit großen Erfolg. 258 

 

11.5 Die 1990er bis heute 

Ende der 1990er kam die Videospielindustrie mit auf den Plan. Besonders 

bei den männlichen Kindern wurden Animeserien beliebt, die das Konzept 

populärer Computer- und Konsolenspiele aufnahmen. So kam es zum 

Boom der auch in Deutschland sehr erfolgreichen Serie „Pokémon“. Für 

Mädchen wurden Anime-Adaptionen beliebter Shoujo-Mangas 

konzipiert.259 

Auch die Möglichkeiten der computergesteuerten Animation gewannen 

mehr und mehr Einfluss auf die Animeszene. Japanische 

Zeichentrickstudios arbeiten heute sowohl mit der „traditionelleren“ Cel-

Animation als auch modernster Computertechnologie. 

Zu Beginn des neuen Jahrtausends wurden die japanischen Leinwände 

von Kinoadaptionen der beliebtesten Kinderserien dominiert. Es treten 

jedoch gerade in den letzten Jahren vor allem Filme von Miyazaki und 

Animes für ein älteres Publikum in den Vordergrund. Die TV-Produktionen 

rangieren quer durch sämtliche Genres.260 

Die japanische Animationsindustrie arbeitet heute oft sehr eng mit der 

amerikanischen zusammen.261 

 

                                            
257 Vgl. ebd., S. 296 
258 Vgl. ebd., S. 297 
259 Ebd. S. 331 
260 Vgl. ebd., S. 366f 
261 Ebd., S. 372 
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12 Merkmale 

 

Ein typisches Merkmal für den japanischen Zeichentrick sind, wie beim 

Manga, die großen Augen. Sie tragen wesentlich zur Vermittlung des 

Charakters einer Figur bei. Die Japaner verwenden dabei laut Bob Bane, 

Mitarbeiter der Zeitschrift AnimaniA, den Mythos des Auges als „Spiegel 

zur Seele“.262 Die Lichtreflexe in den großen Pupillen werden im Anime 

zusätzlich als Mittel zur Vermittlung von Emotionen verwendet. Dies kann 

man sehr gut selbst beobachten: Sind die weißen Punkte in Bewegung, ist 

die Figur aufgeregt oder traurig. Durch Weglassen der Reflexionen wird oft 

ein ohnmächtiger oder seelenloser Zustand der Figur vermittelt. 

 

Im Gegensatz zu den Mangas, die monochrom gehalten sind, ist der 

Anime oft ein wahres Feuerwerk an Farben. Auch diese dienen in der 

Regel der Vermittlung der Charaktereigenschaften einer Figur. Es werden 

den Augen- und sogar den Haarfarben der Protagonisten spezifische 

Eigenschaften zugeordnet. So stehen beispielsweise laut Lars Erbstößer 

und Steffi Holzer die für Japaner ungewöhnlichen blonden Haare für 

Freiheit von strengen Konventionen, Reinheit und Aufrichtigkeit. Im 

Gegensatz dazu vermittelt Schwarz als „typisch asiatische“ Haarfarbe 

Traditionsgebundenheit, Reife und Ernsthaftigkeit.263 Doch auch 

„künstlichere“ Farben wie Grün, Blau, Violett und Rosa finden ihre 

Anwendung in den Haaren der Animecharaktere.264 

Der japanische Zeichentrick wird oft als impulsiv und ausdrucksstark, nicht 

selten als „übertrieben“ empfunden. Tatsächlich scheint laut Bane der 

Anime mehr Wert auf Eindruck als Realismus zu legen.265 Bei Explosionen, 

Schattenwürfen, selbst den Charakteren an sich geht es nicht um 

physikalische oder anatomische Korrektheit, sondern darauf, Dynamik zu 

                                            
262 Bane, Bob : Project Anime. S. 72 
263 Vgl. Holzer, Steffi und Erbstößer, Lars: Eine haarige Sache. Frisuren und Farben in 
Manga und Anime. In: AnimaniA 35, Ausg. 3/2000, S. 84ff 
264 Ebd., S. 86f 
265 Bane, Bob : Project Anime. S. 72 
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vermitteln. Der Fotorealismus wird außen vor gelassen, um die Fantasie 

des Zuschauers und seine Emotionen besser anzusprechen.266 

Vor allem in älteren Animes lässt sich der Einsatz von so genannten 

„Speedlines“ beobachten. Diese Linien werden gewöhnlich in Comics zur 

Vermittlung von Bewegung verwendet. Doch auch in der 

Zeichentrickbranche hat man auf dieses Stilmittel zurückgegriffen, bevor 

die Computertechnologie neue Wege zur Vermittlung von Dynamik 

eröffnete.267 

Animes werden bisweilen vom Zuschauer als „abgehackt“ empfunden. 

Dies liegt ebenfalls daran, dass die japanischen Zeichner den westlichen, 

fotorealistischen Stil zugunsten ausdrucksstarker Momente außen vor 

lassen.268 So wirken manche Animes wie eine „Verflüssigung“ ihrer 

Mangavorlage, in denen die Einzelbilder und deren Eindruck auf den 

Betrachter im Vordergrund stehen. Im Gegenzug sind viele Mangas 

geradezu „filmisch“ gezeichnet. Den japanischen Animatoren geht es also 

nicht um die Vermittlung von Realismus. Vielmehr sollen durch starke 

Stilisierung auf der einen und liebevolle Detailgenauigkeit auf der anderen 

Seite dem Zuschauer eine Realitätsflucht ermöglicht werden, in der vor 

allem menschliche Emotionen vermittelt werden.269 

 

Wie jede Kunstform unterliegt auch der Anime dem Einfluss der Kultur, in 

welcher er entsteht. So findet man in verschiedensten Animationen oft eine 

an asiatischen Kampfsport erinnernde Eleganz der Bewegungen. Zudem 

entdeckt man nach wie vor in vielen Animes mehr oder weniger versteckte 

Einflüsse japanischer oder generell asiatischer Mythologie. Aufwändige 

Rüstungen von Animehelden orientieren sich an den traditionellen 

Gewändern der Samurai und werden noch überzogener dargestellt.270 

Manchmal entsteht dadurch beim Zuschauer der Eindruck, die Rüstung 

                                            
266 Ebd 
267 Araiwa, Gyo: Im Gespräch mit „Mr. Madhouse“ (Teil 2). In: AnimaniA 08-09/2004, S. 
65f 
268 Bane, Bob: Project Anime. S. 72f 
269 Ebd. 
270 Ebd., S. 73 
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diene eher dem beeindruckenden Auftreten der Figur als dem 

tatsächlichen Schutz im Kampf. 

 

Charakteristisch als auch Streitpunkt für den japanischen Zeichentrick 

dürften die teilweise expliziten Inhalte sein. Gerne wird dem Medium 

Anime vorgeworfen, es gäbe darin zu viele Sex- und Gewaltdarstellungen. 

Tatsächlich zeichnen die Japaner gerne etwas freizügiger, und die zumeist 

wenig realistischen Proportionen tragen ihr Übriges zur Bildung von 

Vorurteilen bei. Dabei gehören erotische Nacktszenen sowohl zu einem 

eigenen Genre (Hentai271) als auch zu verschiedenen Genres innerhalb 

der für Erwachsene konzipierten Animes.  

Dazu gehören auch die so genannten 

„Pantyshots“: Kurze Augenblicke in einer 

Szene, in denen man das Höschen einer 

Protagonistin sehen kann. Diese Shots sind 

relativ genreunabhängig. Man findet sie in 

Action-Serien ebenso wie in Fantasy- oder 

Alltags-Animes. Kritikern der japanischen 

animierten Erotik gibt ein Artikel in der 

Zeitschrift AnimaniA zu denken, dass bei 

gezeichneten pornografischen Inhalten kein realer Mensch vor der Kamera 

erniedrigt wird.272 

Der kulturelle Hintergrund dieses Merkmals japanischer Animation findet 

sich in der Art und Weise, wie im modernen Japan gelebt wird. Von 

Kindesbeinen an herrscht ein enormer Druck auf den durchschnittlichen 

Japaner. Gewaltdarstellungen dienen dem Stressabbau, erotische 

Darstellungen sollen entspannen.273 

 

Weitere Vorurteile gegen die asiatische Zeichenkunst werden im Kapitel 

„Vorurteile – berechtigt oder nicht?“ bearbeitet.274 

                                            
271 Erotik-Genre mit explizitem Inhalt 
272 AnimaniA Ausg. 8, 2. Jahrgang - November/Dezember 1995, S. 70 
273 Bane, Bob: Project Anime, S. 73 
274 Siehe Kapitel �7 : Vorurteile – berechtigt oder nicht? S. 65 

 

Abbildung 45: Beispiel für 
einen Pantyshot 
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13 Genres 

Ähnlich wie beim Manga wird auch der Anime oft als Genrebegriff 

verwendet. Doch so wie die japanischen Comics befassen sich auch die 

Zeichentrickfilme mit verschiedensten Themengebieten. 

Dabei gibt es einige Genres, die sich im Japanischen mehr niederschlagen 

als in anderen Kulturen. Zwei davon sollen im Folgenden genauer 

beleuchtet werden. 

 

13.1 Space Western 

Mit der zunehmenden Erforschung des Weltraums begann man ab der 

Mitte des 20. Jahrhunderts, Geschichten auf fremde Planeten in fremden 

Galaxien zu versetzen und somit dem Abenteuer und der Fremdartigkeit 

die letzten Grenzen zu nehmen: im Weltraum gab es noch „unendliche 

Weiten“ zu erforschen, so dass praktisch alles dort möglich sein konnte. 

Dementsprechend wurde vielen Begriffen, auch Genrebegriffen, in dieser 

Zeit ein „Space-„ vorangestellt, um den Reiz für den Zuschauer zu 

vergrößern.275 

Beliebte Motive für actionreiche Geschichten bot stets das Konzept des 

„Wilden Westen“. Hier waren Abenteuer und Gefechte in einer Umgebung 

wie einer lebensfeindlichen Wüste angesiedelt. Die Helden waren Pioniere 

in völliger Fremde. Dieses Genre ließ sich leicht in den Weltraum 

versetzen und so wurde das Genre „Space Western“ geboren, das 

irgendwann in der Science Fiction aufging. Jedoch sind noch bis heute 

einige Serien dieses Genres populär.276 

Auch in Japan wird dieses Konzept, das sich vor allem an männliche 

Jugendliche wendet, nach wie vor in Manga und Anime verwendet. Dabei 

„fusionierte“ man die Merkmale des Western mit futuristischen Visionen. 

Protagonisten tragen Colts, die jedoch mit Laserstrahlen schießen und 

reiten auf gepanzerten Cyborg-Pferden oder dementsprechend 

aussehenden Fahrzeugen. 

                                            
275 Vgl. Holzer, Steffi: Genre: Space Western, MangasZene, Ausg. 29, S. 50 
276 Vgl. ebd. 
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Als in den 1980er Jahren der Weltraum politisch 

wichtiger wurde, nahm auch die Beliebtheit des 

Space Western noch einmal neu zu. In dieser Zeit 

entstand die Serie „Sei Jushi Bismarck“, in den USA 

und Deutschland besser bekannt unter dem Titel 

„Saber Rider and the Star Sheriffs“.277 In dieser Serie 

trug einer der Protagonisten tatsächlich einen 

Cowboyhut, sowohl als Teil seines Raumanzugs als 

auch außerhalb des Raumschiffs. Die Schauplätze 

waren häufig Wüstenplaneten. In der 

Hintergrundmusik wurden wiederholt Klänge von 

Mundharmonika und anderen typischen Western-

Musikinstrumenten verwendet, und im Intro der Serie 

hört man zum Bild einer abgefeuerten Schusswaffe das Knallen einer 

Peitsche. Dennoch spielt die Serie in der Zukunft und ist durchzogen von 

Raumschiffen und –stationen, sowie einem großen Mecha, mit dem die 

Helden der Serie gegen ihre Feinde kämpfen. Anhand dieser Serie lässt 

sich das Konzept des Space Western also gut veranschaulichen: Was den 

Wilden Westen als Genre ausmachte, wird auf fremde Planeten in der 

Zukunft versetzt. 

 

Auch in neuerer Zeit kommen weitere Space Western Animes auf, zum 

Beispiel:278 

 

·  Full Metal Alchemist (2003-2004, produziert von Bones) 

·  Trigun (1998, produziert von Nippon Victor) 

·  Cowboy Bebop (1998, produziert von Sunrise) 

 

Dies zeigt, dass sich das Genre auch weiterhin einiger Beliebtheit erfreut. 

 

                                            
277 Ebd. 
278 Animey Onlinemagazin Animedatenbank: http://www.animey.net/anime/ 

 

Abbildung 46: Artwork zur Serie 
„Sei Jushi Bismarck“ aka „Saber 
Rider und die Starsheriffs 
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13.2 Magical Girl 

Ein Phänomen, dessen Ursprung in der Entstehung des modernen Manga 

und Anime an sich wurzelt, ist das Genre „Magical Girl“. 

 

In gewisser Weise kann man diese Gattung mit den Superhelden-

Geschichten des amerikanischen Comics vergleichen. Zentrale Elemente 

sind bei beidem stets der Kampf von Gut gegen Böse, sowie der Einsatz 

außergewöhnlicher Fähigkeiten (auf beiden Seiten) zu diesem Zweck. 

Doch wo es in US-Comics vornehmlich männliche und häufig erwachsene 

Protagonisten sind, übernehmen in der japanischen Variante junge 

Mädchen das Ruder. Der Einsatz oft sehr „knuddeliger“ Maskottchen als 

hilfsbereiter Wegweiser zieht ebenfalls eine deutliche Trennlinie zum 

Superhelden-Genre. 

 

Magical Girl Animes folgen einem fast stets gleich bleibendem Schema: 

Ein ganz normales, junges Mädchen, meist kurz vor oder mitten im 

Pubertätsalter, findet eines Tages zu magischen Kräften. Sie verwandelt 

sich, oft mit Hilfe eines magischen Gegenstandes, in ein kostümiertes alter 

ego. Dieses ist in vielen Fällen älter als das eigentliche Mädchen. 

Für gewöhnlich ist an der Seite des Mädchens ein mehr oder weniger 

gesprächiges Haustier oder fleischgewordenes Fantasiewesen. 279 

In vielen Serien handelt es sich sogar um ein ganzes Team solcher 

Magical Girls, die gemeinsam für das Gute kämpfen. 

Während des Verlaufs der Geschichte können die Heldin bzw. die 

Heldinnen sterben, z.B. als Opfer für das Überleben anderer. In der Regel 

werden die Hauptfiguren jedoch spätestens zum Ende der Geschichte 

wiederbelebt. 

Laut Steffi Holzer in der Zeitschrift AnimaniA weisen die Eigenschaften 

dieses Schemas auf den Grundgedanken des „Erwachsenwerdens“ hin: 

Schwierigkeiten werden aus eigener Kraft oder gemeinsam überwunden, 

                                            
279 Holzer, Steffi : Ein Hauch von Magie. Magical Girls im Anime. S. 12 
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Werte wie Liebe, Freundschaft und Gerechtigkeit treten in den 

Vordergrund.280 

 

Das Genre richtet sich speziell an heranwachsende Mädchen. 

Gesellschaftlich wichtige Motive werden im Verlauf der Geschichte 

eingebunden und vermittelt. 281 

Das Talent der Magical Girls wirkt als Publikumsmagnet, denn wer hat sich 

nicht schon immer gewünscht, etwas Besonderes zu sein. So verbirgt sich 

hinter der Fassade der starken, zauberkräftigen Heldin oft ein 

verunsichertes Mädchen mitten in der Pubertät, das mit dem Alltag seine 

liebe Not hat. 

Dennoch tritt in vielen Serien des Genre der Wunsch der Protagonistin auf, 

einfach ein ganz normales Leben führen zu können, und die magischen 

Kräfte werden als ungerechte Bürde empfunden. 

Die Abenteuer der Magical Girls beinhalten fast immer Liebesgeschichten 

als ein zentrales Element. Die Protagonistinnen wollen meist vor allem die 

Menschen beschützen, die sie lieben. In vielen Fällen kommt es daraufhin 

zum Konflikt mit der eigentlichen „Mission“ des Magical Girl, beispielsweise 

wenn die Liebe ausgerechnet auf einen Bösewicht fällt, den es zu 

vernichten gilt, um die Welt zu retten. 

Diese tiefen emotionalen Konflikte sprechen die Zuschauerinnen an, sie 

können sich mit den Heldinnen identifizieren. 

 

In Japan wurde das Genre 1962 mit dem Manga „Himitsu no Akko-

chan“ von Akatsuku Fujio eingeführt. Als erster Magical Girl Anime lief 

1966 „Mahotsukai Sally“ („Sally, die kleine Hexe“) im japanischen 

Fernsehen, damals noch in schwarz-weiß.282 

Die in Deutschland wohl bekannteste und beliebteste Magical Girl 

Animeserie ist „Sailor Moon“ nach einem Manga der japanischen 

                                            
280 Vgl. Ebd., S. 12f 
281 Ebd., S. 13f 
282 Ebd., S. 12 
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Zeichnerin Naoko Takeuchi. Der 200 Folgen 

lange Anime kam 1992 in Japan heraus und 

wurde ab 1994 auch hierzulande ausgestrahlt.283 

Das Konzept der Serie ist das oben 

beschriebene, in der Variante, in der es ein 

ganzes Team an Magical Girls, das mit jeder 

Staffel der Serie wächst. Dabei werden jedem 

Mädchen die Kräfte eines Planeten 

zugeordnet.284 

 

Weitere Beispiele:285 

 

„Card Captor Sakura“ (2005, produziert von Madhouse286) 

„Jeanne die Kamikaze-Diebin“ (1999, produziert von Toei Animation) 

„Wedding Peach“ (1995287, produziert von KSS) 

 

                                            
283 Aniki Artikel „Anime“: http://www.aniki.info/Anime#Anime_im_deutschen_Fernsehen 
284 Holzer, Steffi : Ein Hauch von Magie. Magical Girls im Anime. S. 18 
285 Animey Onlinemagazin Animedatenbank: http://www.animey.net/anime/ 
286 Siehe Kapitel �15.1 : Madhouse, S. 104 
287 Animexx e.V.: Anime Informationsdatenbank: http://animexx.4players.de/aidb/ 

 

Abbildung 47: Sailor 
Moon DVD-Cover 
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14 Entstehung eines Anime 

 

Die ersten Zeichentrickfilme 

entstanden, sowohl in Japan als 

auch dem Rest der Welt, auf 

Papier. 

Der von Jerry Beck vorgestellte 

„Urkünstler“ der japanischen 

Animation, Oten Shimokawa, soll 

zu Beginn versucht haben, 

Zeichnungen von einer Tafel 

abzufilmen, auf die er mit Kreide gezeichnet hatte. Da dies fehlschlug, 

zeichnete er im darauf folgenden Versuch mit Tusche direkt auf 

Filmstreifen.288 

Heute werden laut dem ehemaligen AnimaniA-Redakteur Ralf Erbstößer in 

größeren Animationsstudios jährlich etwa 30 TV-Serien und 2 Filme 

hergestellt. Die Mitarbeiter des Studios sind in verschiedene Abteilungen 

eingeteilt. Es gibt beispielsweise jeweils eigene Abteilungen für Animation 

und Bemalung, eine Art- und eine Film-Abteilung, Produktions- und Regie- 

sowie Veröffentlichungs- und Merchandisingabteilungen und Bereiche für 

Ausschuss und Verwaltung.289 

 

                                            
288 Beck, Jerry: Animation art : from pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi, S. 
30 
289 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 17 

 

Abbildung 48: Layoutzeichnung von Hayao 
Miyazaki zum Film „Prinzessin Mononoke“ 
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14.1 Planung 

Ein Animeprojekt beginnt 

gewöhnlich mit einem Skript 

bzw. Drehbuch und dem so 

genannten Storyboard. 

Darunter versteht man 

skizzenhafte, jedoch 

detailreiche Zeichnungen der 

jeweiligen Einstellungen des 

Films, aus denen sich bereits 

ein Gesamtablauf erkennen 

lässt. An diesem Storyboard 

orientiert sich der gesamte Zeichenprozess. 290 Dies ist der aufwändigste 

Teil der Produktion, da praktisch für jede Bewegung im späteren Film ein 

eigenes Einzelbild angefertigt werden muss. 

Hier wird nun entweder auf Computerunterstützung oder die traditionellere 

Technik der „Cel-Animation“ (oder eine Mischung von beidem) 

zurückgegriffen. 

 

 

                                            
290 Ebd. 

 

Abbildung 49: Storyboard zu einer Szene aus 
„Prinzessin Mononoke“ 
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14.2 Cels 

 

Unter einer „Cel“, einer Abkürzung von 

„celluloid“ (Zelluloid), versteht die 

Animationstechnik eine Folie, auf die ein Teil des 

späteren Einzelbildes gezeichnet wird. 

Dabei enthält eine Cel entweder das gesamte 

Einzelbild, oder das Gesamtbild entsteht durch 

Übereinanderlegen mehrerer solcher Folien auf 

einem festen Hintergrund, von denen für die 

darauf folgenden Einzelbilder nur einzelne 

ausgetauscht werden müssen, 

um den Animationseffekt zu 

erzielen. 

Die Folienkombinationen 

werden einzeln abfotografiert und ergeben so den 

durchgehenden Film.291 

Eine Episode eines TV-Anime enthält gewöhnlich 3 Cels 

pro Sekunde, insgesamt also ca. 4000 Cels. Hierbei 

handelt es sich allerdings um das Minimum an 

Einzelbildern pro Sekunde, die das menschliche Auge 

noch als fließende Bewegung wahrnehmen kann. Für 

Kinofilme werden beispielsweise bedeutend mehr (10 - 

20 Cels pro Sekunde) verwendet. 292 

 

Cels sind ein begehrtes Sammelobjekt bei Animefans. 

Aufgrund der Einzigartigkeit sind sie aber sehr teuer, 

was ihr Sammeln quasi zu einem Luxus macht.293 

 

                                            
291 Konar, Marco: Cels. S. 68 
292 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 17 
293 Konar, Marco: Cels. S. 68f 

 

Abbildung 50: Cel-Folie, 
Hintergrund und fertiges 
Einzelbild 

 

Abbildung 51: 
Beispiel für eine 
Multilayer-Cel-
Animation 
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14.3 Einsatz von Computergrafik 

In Zeiten modernster Technologie wird das Herstellen von Animationen 

von Computern nicht nur vereinfacht, sondern kann auch eindrucksvoller 

gestaltet werden. Dabei gibt es verschiedene Möglichkeiten, in die 

gewöhnliche Cel-Animation technisch einzugreifen. Einige Beispiele: 

 

3D-Objekte 

Ein Beispiel dafür sind die „Digitationen“ in der TV-Serie „Digimon“. Dabei 

wird der sonst zweidimensionale 

Charakter als 3D-Figur dargestellt. 

Dabei entsteht beim Zuschauer ein 

„futuristischer“ Eindruck, passend zum 

Rahmenthema der Serie, in der sich 

Kinder in eine digitale Welt verirren. 

3D-Objekte lassen sich aber auch in 

eher traditionell gehaltene Animes 

integrieren, wie zum Beispiel dem 

Studio Ghibli Film Prinzessin 

Mononoke. Hier soll durch den Einsatz 

dieser Objekte lediglich eine größere 

Tiefe der Animation vermittelt werden. 

 

Mapping 

Traditionell werden in Animes statische Aquarellhintergründe verwendet.294 

Soll eine Szene jedoch besonders dynamisch wirken, greifen 

Animationsstudios manchmal auf die Technik des Mapping zurück. Dabei 

wird ein dreidimensionales Modell des Geländes, in dem die Szene spielt, 

am Computer erstellt. Teilweise hat dieses mehrere Schichten, 

beispielsweise einen Berg, der bei der Bewegung näher kommen soll. 

                                            
294 Ebd. 

 

Abbildung 52: 3D-Animation eines 
Objekts und spätere Anwendung 
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Beim Animationsprozess werden diese Schichten dann automatisch so 

bewegt, dass der gewünschte Effekt erzielt wird.295 

 

Digitales Kolorieren 

Für diesen Vorgang werden die Umrisse der gezeichneten Szenen 

eingescannt und digitalisiert. Die Flächen der nun digitalen Zeichnung 

können am Computerbildschirm eingefärbt werden. 

Ein Vorteil aus dieser Technik ist das stete Gleichbleiben der Farben, da 

sie nicht angerührt und mit vorherigen Szenen abgeglichen werden 

müssen.296 

 

Zu den Möglichkeiten, die digitale Animation bietet, sagt Hiroaki Ishii, 

verantwortlicher Digitalkolorist für den Film „Prinzessin Mononoke“ von 

Studio Ghibli: 

„(...) jetzt, wo wir alles auf digitalem Weg herstellen können, sollten wir uns 

gewisse Grenzen setzen, sonst entfernen wir uns immer weiter von der 

Folienanimation. (...) Alles hängt davon ab, wie man mit diesen Techniken 

umgeht.“297 

Ähnliche Bedenken äußerte auch Masao Maruyama, Produzent beim 

Animationsstudio „Madhouse“ in einem Interview für die Zeitschrift 

AnimaniA: 

„Das Markenzeichen des Animationsfilms aus Japan ist im Grunde seine 

Zweidimensionalität. Die Frage ist also, ob die Einführung von 3D-

Elementen beim Anime nicht dazu führt, dass die typischen Charakteristika 

des Mediums verloren gehen. Meiner Meinung nach ist es wichtig, die 3D-

Elemente dem 2D-Anime anzupassen.“298 

 

                                            
295 Prinzessin Mononoke : Das Buch zum Film, Kunst und Entstehung des erfolgreichsten 
Trickfilms aller Zeiten. Hamburg : Carlsen 
2004. S.169 
296 Ebd., S. 174 
297 Ebd. 
298 Vgl. Araiwa, Gyo: Im Gespräch mit „Mr. Madhouse“ (Teil 2). S. 66 
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14.4 Fertigstellung 

Ist der Anime „im Kasten“, müssen die Bilder nur noch „sprechen lernen“. 

Die Ansprüche an einen Synchronsprecher sind hierbei recht hoch: Er 

oder sie muss nicht nur eine Stimme haben, die zu Anatomie und 

Auftreten einer Figur passen, auch Emotionen müssen überzeugend 

vermittelt werden. 

In Japan werden die Menschen, die den Zeichentrickfiguren ihre Stimme 

leihen, „Seiyuu“ genannt. Sie genießen dort einen relativ großen 

Bekanntheits- und Beliebtheitsgrad. 299 Die Synchronstudios sind an die 

Animationsstudios meist angeschlossen und die Sprecher nicht selten fest 

angestellt.300 

Der Beruf des Synchronsprechers wird im Kapitel „Berufe rund um Manga 

und Anime“ näher betrachtet.301 

In Deutschland herrscht häufig noch der besondere Anspruch, dass die 

deutsche Synchronstimme dem japanischen „Original“ ähneln sollte. Man 

hört als Stimme von Zeichentrickfiguren oft ausgebildete Schauspieler, die 

meist auch im Hörspielbereich tätig sind. Personen, die ausschließlich als 

Synchronsprecher arbeiten, sind sehr selten. 302 

                                            
299 Wer weiß was : Das Manga und Anime Glossar 
300 Aniki, Artikel „Seiyuu“: http://www.aniki.info/Seiyuu 
301 Siehe Kapitel �18.5 : Synchronsprecher, S. 126 
302 MangaSzene Ausg. 15, S. 47 
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15 Anime-Produktionsstudios 

 

15.1 Madhouse 

Gerade in neuester Zeit einen Namen gemacht hat sich das 

Produktionsstudio Madhouse. Es gehört heute zu den gefragtesten in der 

ganzen Branche. 

1972 wurde es von Masao Maruyama, Osamu Dezaki, Rintaro, und 

Yoshiaki Kawajiri gegründet. Diese hatten zuvor im Animationsstudio 

„Mushi Productions“ von Osamu Tezuka gearbeitet, einem der 

berühmtesten Zeichner der japanischen Manga- und Animegeschichte. 

Maruyama, Produzent des Studios, behauptet in einem Interview der 

AnimaniA, die Gründer schufen damals das neue Studio eigentlich nur, um 

an einer Produktion weiterarbeiten zu können, die bei „Mushi 

Productions“ begonnen wurde. Nach der Auflösung dieses Studios wäre 

das Projekt sonst einfach verfallen.303 

In den 1980ern und `90ern brachte Madhouse mehrere OVAs304 heraus. 

Die Stärke des Studios lag allerdings im Bereich der TV-Serien und 

Kinofilme.305 In Zusammenarbeit mit Satoshi Kon produzierte es 

beispielsweise dessen in Japan berühmte Filme „Perfect Blue“ 306 (1998307, 

lief 2000 auch in deutschen Kinos308), „Millenium Actress“ und „Tokyo 

Godfathers“. 

2003 schuf Madhouse den Film “Nasu - Summer in Andalusia”309, der als 

erster Anime als Rohfassung auf die Filmfestspiele in Cannes gelangte.310 

 

Bekannt ist das Studio vor allem für seine Verfilmungen beliebter 

Mangareihen. Nachdem längere Zeit männliches, erwachsenes Publikum 

                                            
303 Araiwa, Gyo : Im Gespräch mit „Mr. Madhouse“. S. 51 
304 OVA: Original Video Animation 
305 Wikipedia (en), Artikel „Madhouse (company): 
http://en.wikipedia.org/wiki/Madhouse_%28company%29 
306 Ebd. 
307 AnimaniA 07/2004, S. 52 
308 Aniki: Artikel „Anime“: http://www.aniki.info/Anime#Anime_im_deutschen_Kino 
309 Wikipedia (en): Artikel „Madhouse (company): 
http://en.wikipedia.org/wiki/Madhouse_%28company%29 
310 AnimaniA 07/2004, S. 53 
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als Zielgruppe vorherrschte, richten sich die Produktionen des Studios jetzt 

an ein sehr viel breiteres Publikum. 311 

 

Maruyama selbst sagt: 

„Als wir das Gefühl hatten, dass wir auf 

härtere Horror- und Action-Animes für 

Erwachsene festgelegt werden, haben wir 

mit dem Shoujo-Genre begonnen und 

hatten Spaß daran (...). Als Studio ist es 

und wichtig, dass die Leute das Gefühl 

haben, dass wir vor allem gute, 

unterhaltsame Animes produzieren.“ 312 

Zur Namensgebung sagt der Produzent 

nur: 

„(...) da wir alle verrückt sind, haben wir die Firma „Madhouse“ genannt.“ 

 

An die Aufträge zur Adaption von Mangas als Zeichentrickserien und -filme 

kommt Madhouse sowohl durch Anfragen von Mangaverlagen und -

autoren als auch durch eigene Ideen, wie ein Manga gut umzusetzen wäre. 

313 

Zu vielen Reihen, die laut der im Rahmen dieser Arbeit durchgeführten 

Umfragen auch in Deutschland zu den gefragtesten Mangas zählen, gibt 

es eine Madhouse-Adaption.314 

 

Beispiele für Manga-Adaptionen aus den letzten Jahren: 

 

·  „Nana” von Ai Yazawa (2005) 

·  „Beck“ von Harold Sakuishi (2004-2005) 

·  „Tenjo Tenge“ von Oh! Great (2004) 

                                            
311 Araiwa, Gyo : Im Gespräch mit „Mr. Madhouse“. S. 52f 
312 Vgl. ebd., S. 52 
313 Ebd., S. 52f 
314 Siehe Kapitel �20 : Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund, S. 
135 

 

Abbildung 53: Madhouse-
Produzent Masao Maruyama 
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·  „Pita Ten“ von Koge Donbo (2002) 

·  „Chobits" von CLAMP (2002)315 

 

Beteiligt war das Studio auch an dem Projekt „Animatrix“, einer Reihe von 

kurzen animierten Filmen, die in der Welt der Science-Fiction Filmreihe 

„Matrix“ spielen.316 

 

15.2 Studio Ghibli 

Die Geschichte des Studios geht zurück auf die Freunde Hayao Miyazaki 

und Isao Takahata. Beide hatten zuvor bei Toei gearbeitet und das Studio 

1971 verlassen.317 

Noch während der Arbeit an der Reihe „World Masterpiece Theater“318 

brachten sie die gleichnamige Verfilmung Miyazakis Manga „Kaze no tani 

no Nausicaä“ (Nausicaä aus dem Tal der Winde) heraus.319 

Der Film wurde sehr erfolgreich und erntete sowohl von den Zuschauern 

als auch den Kritikern Lob. Takahata und Miyazaki beschlossen 1985, ein 

eigenes Studio in Zusammenarbeit mit der Firma „Takuma Shoten“ zu 

gründen.320 

 

Den Namen „Ghibli“ hatten laut Toshio Suzuki, dem Präsidenten des 

Studios, italienische Piloten im Zweiten Weltkrieg einem heißen 

Wüstenwind in Nordafrika gegeben. Er selbst zitiert: 

„’Lasst uns heißen Wind in die Welt japanischer Animation bringen!’ war, 

wenn ich mich recht erinnere, das Motto dieser Namensgebung.“321 

Ralf Erbstößer zufolge soll Miyazaki den Namen gewählt haben, weil er 

selbst ein großer Fan der (kriegerischen) Luftfahrt ist.322 

                                            
315 http://anidb.info/perl-bin/animedb.pl?show=producer&prid=15 
316 The Animatrix: http://www.theanimatrix.de/ 
317 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 13 
318 Holzer, Steffi: World Masterpiece Theater : Teil 1 - Aufstieg und Fall einer Anime-
Legende, . In: MangasZene Ausg. 15, S. 32ff 
319 Brockmann, Knut: Studio Ghibli : Teil 1, das Studio und seine Macher. In: MangasZene 
Ausg. 13, S. 51 
320 Prinzessin Mononoke : Das Buch zum Film, Kunst und Entstehung des erfolgreichsten 
Trickfilms aller Zeiten, S. 218 
321 Ebd. 
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Anders als die meisten japanischen Animationsstudios produziert Studio 

Ghibli ausschließlich Kinofilme.323 Ebenfalls ungewöhnlich ist, dass Hayao 

Miyazaki und Isao Takahata als Regisseure bis heute die künstlerische 

Leitung für die Produktionen übernehmen.324 Aus der Filmografie325 wird 

ersichtlich, dass sich die beiden relativ regelmäßig bei der Regie für die 

Ghibli-Filme abwechseln. 

 

Bereits 1986, also ein Jahr nach Gründung des Studios, erschien der erste 

abendfüllende Film unter dem Ghibli-Label: „Tenku no Shiro 

Laputa“ (bekannter unter dem Namen „Laputa - Castle in the Sky“) unter 

der Regie von Hayao Miyazaki.326 

Der zweite Film des Studios, „Tonari no Totoro“ („My neighbor Totoro“) 

erlangte noch mehr Bekanntheit. Der Protagonist Totoro - ein riesenhaftes 

Mischlingswesen aus Katze und Eule - entwickelte sich zum Logo und 

Maskottchen des Studios.327 

Der erste Film, der größeren finanziellen Erfolg für das Studio brachte, war 

„Majo no Takkyubin“328 („Kiki’s Delivery Service“329), der 1989 herauskam 

und zum erfolgreichsten japanischen Film des Jahres wurde.330 

In Deutschland ließ der Erfolg der Ghibli-Filme allerdings noch einige 

Jahre auf sich warten.  

 

Erst im Jahr 2001331 gelangte mit dem bereits 1997 in Japan erschienenen 

Film „Mononoke Hime“ (Prinzessin Mononoke) der zu dieser Zeit 

erfolgreichste Trickfilm332 in die hiesigen Kinos. 

                                                                                                                        
322 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 13 
323 Prinzessin Mononoke : Das Buch zum Film, Kunst und Entstehung des erfolgreichsten 
Trickfilms aller Zeiten, S. 218 
324 Brockmann, Knut: Studio Ghibli : Teil 1, das Studio und seine Macher. 13, S. 51 
325 Ebd., S. 52f und Brockmann, Knut: Studio Ghibli : Teil 2, Stile, Themen und Bilder. In: 
MangasZene Ausg. 14, S. 49f 
326 Ebd., S. 52 
327 Siehe offizielle Studio Ghibli Website: http://www.ghibli.jp/ 
328 Prinzessin Mononoke : Das Buch zum Film, Kunst und Entstehung des erfolgreichsten 
Trickfilms aller Zeiten, S. 219 
329 Brockmann, Knut: Studio Ghibli : Teil 2, Stile, Themen und Bilder. S. 49 
330 Prinzessin Mononoke : Das Buch zum Film, Kunst und Entstehung des erfolgreichsten 
Trickfilms aller Zeiten, S. 219 
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Wie Evelyn Waclawiczek für AnimePRO schreibt, lockte „Prinzessin 

Mononoke“ bei seiner Veröffentlichung in Japan im Jahr 1997 13 Millionen 

Zuschauer in die dortigen Kinos. Einen Teil des Erfolges in seinem 

Heimatland dürften die vielen dem Film zugrunde 

liegenden mythologischen Referenzen 

ausmachen.333 

Der Film spielt in einer Vergangenheit Japans, in 

der riesige Tiergötter existieren. Die Menschen 

beginnen, immer mehr Platz für sich ein- und der 

Natur wegzunehmen. Das erzürnt die Götter und 

sie sinnen nach Rache. Unter ihnen ist auch das 

Mädchen San, das „Prinzessin 

Mononoke“ genannt wird und von der Wolfsgöttin 

Moro aufgezogen wurde. Sie trifft auf den jungen 

Ashitaka, Prinz eines Naturvolkes, der auf der 

Suche nach Erlösung von einem Dämonenfluch ist. 

Gemeinsam versuchen sie, den Krieg zwischen 

Menschen und Naturgöttern zu schlichten. 

 

Zwei Jahre später machte ein weiterer Miyazaki-

Film Furore in deutschen Kinos. 

„Sen to Chihiro no kamikakushi“ (Chihiros Reise 

ins Zauberland) handelt von einem jungen 

Mädchen, das mit seinen Eltern in einen 

verzauberten Vergnügungspark für Gottheiten 

gerät. Eine Hexe verwandelt ihre Eltern in 

Schweine und Chihiro muss hart arbeiten, um sie 

zu erlösen. Hilfe erhält sie von allerhand seltsam 

anmutenden Wesen, nicht zuletzt von dem Jungen 

                                                                                                                        
331 „Aniki“ Artikel „Anime“: http://www.aniki.info/Anime#Anime_im_deutschen_Kino 
332 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 13 
333 Waclawiczek, Evelyn: Prinzessin Mononoke - Symbolik, historische Hintergründe und 
mythologische Vorbilder, http://animepro.info/specials/Prinzessin-Mononoke-
hintergruende-symbolik-mythologie.htm 

 

Abbildung 54: Die 
Studio Ghibli 
Kinoerfolge der letzten 
Jahre 
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Haku, der sich in einen fliegenden Drachen verwandeln kann. 

 

Mit „Hauru no ugoku shiro“ (Das wandelnde Schloss) erreichte 2005 ein 

weiterer Ghibli-Film großen Erfolg in Deutschland. 

Die unscheinbare Sophie wird von einer bösen Hexe in eine alte Frau 

verwandelt. Auf der Suche nach einer Bleibe gerät sie in das mobile 

Schloss des Zauberers Howl. Dort schließt sie einen Pakt mit dem 

Feuerdämon Calcifer: Sie soll den Vertrag lösen, den dieser mit dem 

Zauberer geschlossen hat, und der Dämon befreit sie im Gegenzug vom 

Fluch der Hexe. Doch die Aufgabe stellt sich für das Mädchen im 

„Greisengewand“ als schwieriger als erwartet heraus. Howl hat einige 

Feinde. 

 

Alle drei Filme wurden für Oscarnominierungen eingeschickt, doch nur 

„Chihiros Reise ins Zauberland“ erhielt die begehrte Auszeichnung in der 

Kategorie „Bester Animationsfilm“ tatsächlich. „Das wandelnde 

Schloss“ erhielt eine Nominierung in derselben Kategorie.334 Interessant ist 

dabei, dass Hayao Miyazaki sowohl nach „Prinzessin Mononoke“ als auch 

„Chihiros Reise ins Zauberland“ seinen Ausstieg als Regisseur bekannt 

gab - und zur Freude seiner Fans doch weitermachte. 

 

                                            
334 Wikipedia, Artikel „Prinzessin Mononoke“, „Chihiros Reise ins Zauberland“ und „Das 
wandelnde Schloss“: http://de.wikipedia.org 
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16 Anime in Deutschland 

 

Tatsächlich wurde bereits früh damit begonnen, japanischen Zeichentrick 

nach Deutschland zu importieren. Man sprach dabei jedoch hierzulande 

noch nicht von Animes. Der Begriff fand erst Ende der 1990er 

weiterläufigen Gebrauch. 

Schon 1961 kam, zwei Jahre nach seiner Produktion, mit „Der Zauberer 

und die Banditen“ (Originaltitel: „Shonen sarutobi Sasuke“) der erste 

Anime-Kinofilm nach Deutschland.335 Die erste Anime TV-Serie wurde 

hierzulande 1968 ausgestrahlt. Von „Speed Racer“ (Originaltitel: „Mach Go 

Go Go“) wurden jedoch nur 3 Episoden ausgestrahlt. Die Serie war laut 

besorgter Eltern zu brutal und wurde daher abgesetzt.336 

Doch bereits Ende der 1970er hatten viele Serien im 

Nachmittagsprogramm der deutschen TV-Sender Ursprünge in Asien. Zum 

Teil handelte es sich dabei um Outsourcing durch westliche Firmen, da die 

Trickfilmproduktion in Asien um einiges kostengünstiger war.337 

 

16.1 Anime im Deutschen Fernsehen 

Aber auch die Tatsache, dass die japanischen Zeichenstudios sich 

streckenweise Anleihen an Europäischer Literatur und Kultur nahmen, 

machten ihre Animationsprodukte in 

Deutschland beliebt. 

So produzierte Nippon Animation 

beispielsweise mit der Reihe „World 

Masterpiece Theater“ ab Mitte der 1970er 

Zeichentrick-Adaptionen beliebter, 

internationaler Kinderbuchklassiker. 

Verantwortlich waren Hayao Miyazaki und 

                                            
335 http://de.wikipedia.org/wiki/Anime 
336 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 9 
337 Beck, Jerry : Animation art. From pencil to pixel, the history of cartoon, anime & cgi. S. 
332 

 

Abbildung 55: „Alps no shoujo 
Heidi“ im Deutschen Fernsehen 
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Isao Takahata, die späteren Gründer von Studio Ghibli.338 

Nachfragen im Bekanntenkreis lassen darauf schließen, dass viele der 

heute jungen Erwachsenen in ihrer Kindheit eine oder mehrere dieser 

Serien gesehen haben. Tatsächlich liefen die Serien des World 

Masterpiece Theater mit viel Erfolg in Deutschland. Angefangen mit 

„Heidi“ („Alps no Shoujo Heidi“, 1974), 1977 hierzulande zum ersten Mal 

ausgestrahlt, folgten, um nur einige bekannte Beispiele zu nennen: 

„Niklaas, ein Junge aus Flandern („Flanders no Inu“, 1975), „Anne mit den 

roten Haaren“ („Akage no Anne“, 1979), „Die Kinder vom Berghof“ („Alps 

monogatari - watashi no Anette“, 1983), „Sara, die kleine 

Prinzessin“ („Shokojo Sara“, 1985),339 „Peter Pan“ („Peter Pan no boken“, 

1989) und „Mrs Jo und ihre fröhliche Familie“ (Wakakusa monogatari - Nan 

to Jo sensei“, 1993). Der letzte bis heute produzierte Anime der Reihe, 

„Remi, das heimatlose Mädchen („Ie naki ni Remi“, 1997), wurde vorzeitig 

eingestellt.340 

Der Erfolg dieser japanischen Zeichentrick-Adaptionen im Ausland gründet 

laut MangasZene-Redakteurin Steffi Holzer vor allem auf der Ausarbeitung 

der Charaktere. In 

allen Serien geht es 

um Kinder, die sich 

alleine 

„durchschlagen“ müs

sen. Dabei stehen in 

einem Großteil der 

Serien Mädchen im 

Mittelpunkt, die zwar 

stark, aber auch sanft 

wirken. 341 

Ein weiterer Faktor ist, 

                                            
338 Holzer, Steffi: World Masterpiece Theater : Teil 1 - Aufstieg und Fall einer Anime-
Legende. S. 32 
339 Ebd., S. 34 
340 Ebd., 16, S. 33 
341 Ebd., S. 32 

 

Abbildung 56: Figuren aus den Werken von World 
Masterpiece Theater 
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nach eigener Beobachtung und aufgegriffen in einer Lehrveranstaltung von 

Prof. Dr. Nagl an der Hochschule der Medien, das optische Design der 

Protagonisten. Auch die Charaktere der World Masterpiece Theater 

Animes haben Kulleraugen, jedoch lange nicht so extrem, wie es in 

anderen Serien der Fall ist. Tatsächlich sind die Figuren größtenteils der 

Gegend angepasst, in der der zugrunde liegende Roman spielt. Jedoch 

sind die Gesichter so stilisiert, dass sich Zuschauer aus aller Welt mit den 

Protagonisten identifizieren können. Heidi beispielsweise könnte ebenso 

gut asiatischen wie schweizerischen Ursprungs sein. 

 

Nach dem Erfolg dieser und ähnlicher japanischer Importserien wurden 

immer mehr Animes in Deutschland ausgestrahlt. Auf Privatsendern gab 

es ab 1989 auch solche Serien, die sich an ein etwas älteres Publikum 

wendeten. So erlangten Serien wie „Mila Superstar“ („Attack Nr.1“) und 

„Saber Rider und die Star Sheriffs“ („Sei Jushi Bismarck“) allmählich eine 

Art „Kultstatus“.342 

Auch öffentlich-rechtliche Sender machten einen Versuch mit den 

japanischen Zeichentrick-Importen. Die erste Staffel der „Magical Girl“-

Serie „Sailor Moon“ („Bishojo senshi Sailor Moon“) wurde zunächst von 

1994 bis 1995 im ZDF gezeigt. Erst 1997 übernahm der damals relativ 

neue Sender RTL II die Lizenz für die Serie und strahlte auch die 4 

Folgestaffeln aus. 343 Durch den Erfolg dieser und der ersten „Dragonball“-

Serie wurde Anime zu einem festen - und nun auch eigens benannten - 

Bestandteil des Nachmittagsprogramms. 

 

Besondere Erwähnung gebührt an dieser Stelle der Serie „Pokemon“, 

einer Produktion, die vor allem zur Vermarktung der gleichnamigen Game 

Boy Spiele produziert wurde. Nach ihrem Anlaufen in Deutschland auf RTL 

II brachte die Serie dem Sender zeitweise Quoten von 80% Marktanteil. 

Bewährt hat sich dabei das der Serie: In einer Fantasiewelt existieren 150 

(bzw. 151) Arten „Monster“, die von Menschen gesammelt werden, um 

                                            
342 http://www.aniki.info/Anime#Anime_im_deutschen_Fernsehen 
343 Ebd. 
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gegeneinander anzutreten. Mit dem Zunehmen der Fangemeinde der 

Serien wurden diese 150 Kreaturen zum Hauptgesprächsstoff, und um sie 

alle beim Namen zu kennen, musste natürlich die Serie angesehen 

werden.344 

Der große Erfolg der Serie verschaffte dem Anime in Deutschland 

nochmals einen weiteren Aufschwung. 

 

Heute werden vor allem die auch in Japan erfolgreichen Serien in 

Deutschland von RTL II lizenziert. Weniger bekannte, aber in 

Insiderkreisen beliebte Serien findet man an eher untypischen 

Sendestandorten wie den Musiksendern VIVA und MTV, sowie dem 

französischen „Kultursender“ ARTE und dem RTL-Tochtersender VOX. 

Dort werden sie meist nachts ausgestrahlt. 

 

16.2 Kaufvideos und DVDs 

Durch diese von Fans teilweise als mangelhaft empfundene TV-Präsenz 

erfreut sich heute der Marktsektor der Kaufmedien umso größerer 

Beliebtheit. Viele Animeserien werden nur auf Video und DVD auf den 

deutschen Markt gebracht, auch hier erkennt man die weiter oben 

beschriebene „OVA-Taktik“.345 Für den Vertrieb dieser Medien in 

Deutschland hat sich die „Anime Connection of Germany“, kurz „A.C.O.G.“, 

mittlerweile als Marktführer herauskristallisiert.346 

 

                                            
344 Animexx.de: Pokemon. 
http://animexx.4players.de/aidb/serie.phtml?id=2&PHPSESSID=3c358d8934e6a37c8bd2
46d0487a3228 
345 Siehe Kapitel �11 : 
Geschichte und Entwicklung des Anime in Japan, S. 83 
346 Vgl. http://www.aniki.info/ACOG 
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16.3 Anime im deutschen Kino 

Seit „Der Zauberer und die Banditen“ kamen laut dem Anime-

Informationswiki „Aniki“ 25-30 abendfüllende Anime in deutsche Kinos. 

Highlights waren vor allem Katsuhiro Otomos „Akira“ im Jahr 1991, der 

Cyberpunk-Film „Ghost in the Shell“ nach dem Erfolgsmanga von 

Masamune Shirow im Jahr 1997, die Kinofilme zur „Pokémon“ TV-Serie 

und die Studio Ghibli Filme „Prinzessin Mononoke“ (2001), „Chihiros Reise 

ins Zauberland“ (2003) und „Das wandelnde Schloss“ (2005). 
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17 Raubkopien 

 

Mit zunehmender Nutzung des Internet bildeten sich in der 

„Fangemeinde“ japanischer Animation Insiderkreise, in denen man sich 

über die in Japan neu herausgekommenen Serien schon lang vor deren 

eventueller Lizenzierung in Deutschland unterhielt. 

Dementsprechend groß ist auch der Absatzmarkt für Raubkopien. Es gibt 

sie auf sämtlichen Trägermedien von VHS über DVD bis hin zu digitalen 

Formaten, die auf CD-ROM oder direkt übers Internet angeboten werden. 

Dabei gibt es zwei „Sparten“: 

 

Es gibt „kommerzielle“ Raubkopien, die als Plagiate von Originalvideos auf 

den Markt kommen. Sie wurden ohne Einwilligung des Lizenzgebers, in 

diesem Fall des jeweiligen Verleihs, hergestellt. Die Absicht der 

Kopiehersteller ist hier, Gewinn zu machen. 

Die Raubkopien als solche zu identifizieren, ist nach Angaben von Joe 

Curtzon in einem Artikel der MangasZene nicht einfach. Auch ausgebildete 

Einzelhändler können sie oft nicht vom Original unterscheiden. Vereinzelt 

kommt es auch vor, dass sie die Kopien in voller Absicht in ihr Angebot 

aufnehmen, da der Absatzmarkt vorhanden ist.347 

Es gibt einige Aspekte, an denen man die unlizenzierten Produkte 

erkennen kann. Oft wirkt die Verpackung qualitativ minderwertig, es fehlen 

Copyright-Informationen oder spezielle Lizenzaufkleber. Die Qualität der 

Ware an sich wirkt häufig mangelhaft, der Preis unrealistisch niedrig (im 

Vergleich mit lizenzierten Angeboten). Manchmal sind auch 

„wackelige“ englische oder deutsche Übersetzungen ein Indiz für eine 

Raubkopie.348 

Speziell beim Vertrieb von Anime-DVDs werden dem Käufer bisweilen 

VCDs verkauft, die mit gewöhnlichen CD-Brennern herstellbar sind und 

sich auf den meisten DVD-Playern wiedergeben lassen, so dass man als 

                                            
347 Curtzon, Joe: Alles nur geklaut! : die große FAQ zum Thema Raubkopien, übers. v. 
Markus G. Igel. In: MangasZene Ausg. 29, S. 44f 
348 Ebd., S. 45f 
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Verbraucher den Betrug nicht merkt. VCDs sind in den wenigsten Fällen 

lizenziert. 

Gerät man tatsächlich an eine DVD, ist zu beachten: Die wenigsten 

Animefirmen vergeben das Recht für den Vertrieb von „region free“-DVDs, 

also Discs ohne Regionalcode, die sich überall auf der Welt abspielen 

lassen. Die Lizenzen werden für einzelne Länder mit deren jeweiligem 

Regionalcode vergeben. Auch die Anzahl der Episoden einer Anime-Serie 

pro DVD ist ein Indiz: Sind es mehr als durchschnittlich 3-5 Folgen pro 

Disk, handelt es sich mit größter Wahrscheinlichkeit um eine Raubkopie.349 

 

Ebenfalls unlizenziert sind die so genannten „Fansubs“. 

Hier werden Animes von einer oder mehreren Privatpersonen mit selbst 

übersetzten Untertiteln versehen und dann weitervertrieben. Dabei geht es 

den „Fansubbern“ jedoch nicht darum, Gewinn zu machen. Die fertigen, 

untertitelten Animes werden auf Video, VCD oder als Videodateien auf 

CD-ROM zu Selbstkosten angeboten. Die Fansubber verlangen dabei also 

in den meisten Fällen nur die Materialkosten für das Medium, auf dem 

vervielfältigt wurde.350 

Heutzutage findet der Vertrieb von Fansubs vor allem direkt mittels 

Internetverbindung statt. Dabei werden die untertitelten Animes im 

digitalen Format auf einem Server belassen, bzw. in so genannten 

„Filesharing“-Netzwerken ausgetauscht. Dabei spricht man auch von den 

so genannten „Digisubs“. 

Die Qualität kann sehr leiden, wenn der Film zugunsten einer kleineren, 

schneller herunterladbaren Datei stark komprimiert wird. Ebenso gibt es 

Unterschiede in der Qualität der Übersetzungen, je nach Sprachkenntnis 

des Fansubbers. 

Von den Animefirmen werden Fansubs größtenteils ignoriert, zumal die 

meisten Fansubbers mit dem Vertrieb der Eigenübersetzungen aufhören, 

sobald der Anime im jeweiligen Land lizenziert wurde. 

                                            
349 Ebd., S. 47ff 
350 Ebd., S. 48 
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Bei den Digisubs besteht jedoch keine Möglichkeit mehr für den 

eigentlichen Fansubber, die Verbreitung zu unterbinden. 351 

 

Unter Fans wurde lange Zeit gestritten, ob das Herunterladen von Fansubs 

nun legal oder illegal ist. Nach heutiger Gesetzlage dürfen Privatpersonen 

von Original-Animes in ihrem Besitz bis zu 7 Sicherungskopien zum 

eigenen Gebrauch oder zur unentgeltlichen Weitergabe an Freunde 

erstellen. Der Download über Filesharing zählt jedoch nicht als privat, 

sondern vielmehr sogar als öffentliche Wiedergabe und ist somit rechtlich 

nicht gestattet.352 

 

Eine weitere Verbreitungsform, die auch laut den Ergebnissen der im 

Rahmen dieser Arbeit durchgeführten Umfrage zufolge immer mehr 

Anhänger findet, ist die Internet-Videoplattform „YouTube“353. Mit dieser 

Technologie ist man mit jedem neueren Internet-Browser nach Installation 

des entsprechenden Plug-Ins in der Lage, digitale Videodateien direkt über 

das Netz, ohne Download, auf dem eigenen Rechner wiederzugeben. 

Hier werden wohl inzwischen ebenfalls Animeserien zur Ansicht bzw. zum 

Download angeboten. Auch dies geschieht natürlich ohne Lizenz und ist 

somit eine Urheberrechtsverletzung.354 

 

                                            
351 Ebd. 
352 MangasZene Ausg. 9, S. 55 
353 YouTube: http://www.youtube.com/ 
354 Wikipedia: Artikel „YouTube“: http://de.wikipedia.org/wiki/YouTube 
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18 Berufe rund um Manga und Anime 

 

Da in den letzten Jahren das Interesse an Manga und Anime in der 

westlichen Welt rapide zugenommen hat träumen viele Fans davon ihr 

Hobby zum Beruf machen. 

Doch was für Möglichkeiten gibt es? 

Während es in Japan teilweise Universitäten gibt, die eigene Studiengänge 

für den Bereich Zeichnen und Animieren anbieten, sind die Aussichten hier 

in Deutschland diesbezüglich eher schlecht. 

Auch die Chancen als Manga-ka groß herauszukommen, und genügend 

Geld für den Lebensunterhalt zu verdienen, sind eher gering.355 

Neben dem Beruf des Mangazeichners, der hier auch kurz erwähnt 

werden soll gibt es aber noch ein paar zusätzliche Arbeitsbereiche, die 

sich mal mehr, mal weniger mit dem Thema Manga und Anime 

auseinander setzen. 

Diese sollen hier in groben Zügen vorgestellt werden um einen Eindruck 

zu vermitteln, was diejenigen erwarten könnte, welche sich für einen Beruf 

in dieser Richtung entscheiden. 

 

18.1 Buchhändler 

Dieser Beruf befasst sich in erster Linie mit dem Verkauf von Literatur und 

so auch von Mangas. Man darf hierbei aber nicht davon ausgehen, dass 

man es nur mit der Veräußerung von Comics zu tun hat. Vielmehr ist es 

notwendig, einen Blick über den Tellerrand hinaus zu wagen. Vor allem in 

kleinen Buchhandlungen sind eine sehr breite Allgemeinbildung und ein 

großes Interesse an Literatur aller Art von Vorteil. 

Sprich wer diesen Beruf wählt, muss davon ausgehen, dass er seine 

Freizeit in dessen Dienst stellt.356 

 

                                            
355 Interview mit Silke Schäfer 
356 Sander, Anni : Beruf: Buchhändler. In: MangasZene 4(2004)20, S. 46 f. 
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Auch muss man damit rechnen, nicht immer das lesen zu können, nach 

dem einem gerade der Sinn steht. Wichtig ist, dass man Titel aus nahezu 

jeder Warengruppe kennt um die Kunden gut beraten zu können.  

In größeren Buchhandlungen ist es jedoch üblich, dass man in einer 

Abteilung arbeitet und sich über das Angebot dort ein fundiertes 

Fachwissen aneignet, wohingegen die anderen Gebiete eher 

stiefmütterlich behandelt werden.357 

Die eigentliche Aufgabe von Buchhändler besteht im Kaufen, Verkaufen 

und Präsentieren von Büchern, Zeitschriften, elektronischen und anderen 

Medien. Dabei beraten sie Kunden und übernehmen 

Organisationsaufgaben. Die Tätigkeitsfelder sind Buchhandlungen, 

Verlage und Antiquariate.358 

 

All dies bringt viel Kontakt zu anderen Menschen mit sich. Somit sollte 

damit rechnen auch mal mit etwas schwierigen Leuten konfrontiert zu 

werden. Hierbei ist eine gute Selbstbeherrschung sehr wichtig, denn man 

sollte trotzdem freundlich oder zumindest höflich dabei bleiben. 

Andererseits sollte man auch seine eigenen Launen und Stimmungen gut 

bis sehr gut unter Kontrolle haben und sie nicht an Kunden auslassen. 

Geduld ist laut Anni Sander, einer freischaffenden Mitarbeiterin der 

Zeitschrift „MangasZene“, auch eine nicht zu unterschätzende Tugend in 

diesem Beruf.359  

 

Der Ausbildungsgang in diesem kaufmännischen Berufszweig dauert 

normalerweise drei Jahre.360 Wenn man das Abitur hat oder besonders 

gute Leistungen vorweisen kann, bietet sich jedoch auch die Möglichkeit 

zur Lehrzeitverkürzung auf 2,5 bzw. sogar zwei Jahre. 

                                            
357 Ebd. 
358 S. Bundesagentur für Arbeit: Buchhändler 
http://infobub.arbeitsagentur.de/berufe/start?dest=profession&prof-id=13749 
359 S. Sander, Anni : Beruf: Buchhändler. S. 46 f. 
360 Bundesagentur für Arbeit: Buchhändler 
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Grundsätzlich braucht man aber kein Abitur für diese Ausbildung, sondern 

nur einen Realschulabschluss. Es werden aber bevorzugt Leute mit Abitur 

eingestellt, da man sich von ihnen eine höhere Allgemeinbildung erhofft.361 

Das Gehalt eines Azubis beträgt ca. 700 € Brutto, das eines ausgelernten 

Buchhändlers kann beispielsweise ca. 1.750 € bis 2.225 € betragen.362 

Alles in allem kann ich aus eigener Erfahrung sagen, dass dieser Beruf 

sehr abwechslungsreich und anspruchsvoll ist, aber auch viel Spaß macht. 

 

Hat man über Literatur allgemein hinaus noch ein Faible für Mangas, so 

bietet es sich an, eine Anstellung in einer großen Buchhandlung zu suchen, 

die auch eine Comicabteilung hat. Man hat somit die Möglichkeit Hobby 

und Beruf auf einen gemeinsamen Nenner zu bringen. Überdies sind viele 

Buchhändler sehr dankbar, wenn sie einen Kollegen haben, der eine 

gewisse Fachkunde auf dem Gebiet der Comics aufweisen kann, da dies 

in solchen Berufskreisen eher selten ist. 

 

18.2 Comichändler 

Steffi Holzer, die Chefredakteurin der „MangasZene“ nennt dieses 

Gewerbe in ihrem Artikel „ein Beruf den es nicht gibt“.363 

Hiermit ist wohl gemeint, dass es keine spezifische Ausbildung für dieses 

Metier gibt. Voraussetzung ist lediglich eine kaufmännische Lehre und als 

Schulabschluss mittlere Reife oder besser noch Abitur. Auch Stephan 

Bittner, selbst Comichändler, meint hierzu: “Ganz ohne kaufmännische 

Kenntnisse geht es nicht, so sehr man auch das Hobby mag.“364 

 

Des Weiteren muss man damit rechnen, als Comichändler nicht gerade 

reich zu werden. Da ein Händler meist nur eine begrenzte Stückzahl an 

Comicserien oder Actionfiguren verkauft sind auch die Rabatte beim 

Einkauf dementsprechend gering.  

                                            
361 Sander, Anni : Beruf: Buchhändler. S. 46 f. 
362 S. Bundesagentur für Arbeit: Buchhändler. Verdienst 
363 Vgl. Holzer, Steffi ; Erbstößer, Ralf : Comichändler. Ein Beruf den es nicht gibt… In: 
MangasZene 2(2002)9, S. 58 f. 
364 Vgl. Interview mit Stephan Bittner 
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Überdies kommt bei Importen aus den USA oder Japan noch die Gefahr 

eines ungünstigen Wechselkurses hinzu. Bei Waren aus Japan kann es 

sogar sein, dass es gar keinen Nachlass gibt, sprich die Artikel werden 

zum normalen Yen-Ladenpreis gekauft. Zusätzlich kommen dann natürlich 

noch Transportkosten, Vorsteuern und manchmal auch Zoll hinzu.365 Dies 

erklärt auch die hohen Preise vieler Importprodukte. Besonders hierbei ist 

ein guter Kontakt, zum Land aus welchem man seine Ware bezieht von 

Vorteil.366 

Man darf auch nicht vergessen, dass von dem Gewinn auch noch 

Ausgaben wie Steuern, Ladenmiete, Nebenkosten und Gehalt für 

eventuelle Angestellte getätigt werden müssen. Natürlich gibt es auch die 

Ladenhüter oder besondere Raritäten, die durch den Verkauf von anderen 

Artikeln mitfinanziert werden.367 

 

Da man vom Handel mit Comics und deren Begleitartikeln mehr schlecht 

als recht leben kann, sind viele Comichändler dazu übergegangen, ihr 

Sortiment zu erweitern. 

So umfassen ihre Angebote auch die Bereiche Fantasy, Science Fiction, 

Rollen- und Tabletopspiele368 sowie Heftromane. 

Auch hier ist laut Holzer und Erbstößer ein fundiertes Fachwissen das 

sprichwörtliche A und O.369 

Ebenso wichtig ist die Fähigkeit, gut mit Menschen umgehen zu können. 

Bittner führt hierzu an, dass auch Fremdsprachenkenntnisse ein wichtiges 

Thema sind. Englisch muss auf alle Fälle fließend gesprochen werden und 

Grundkenntnisse der japanischen Sprache sind, zumindest wenn man sich 

auf dem japanischen Markt bewegen will, notwendig.370 

 

 

                                            
365 Holzer, Steffi ; Erbstößer, Ralf : Comichändler.S. 58 f. 
366 Interview mit Stephan Bittner 
367 Holzer, Steffi ; Erbstößer, Ralf : Comichändler.S. 58 f 
368 Als Tabletop (= „auf dem Tisch“) bezeichnet man ein Strategiespielsystem, bei dem 
mit Miniaturfiguren auf einer beliebigen Oberfläche gespielt wird. 
369 S. Holzer, Steffi ; Erbstößer, Ralf : Comichändler.S. 58 f. 
370 S. Interview mit Stephan Bittner 
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Außerdem erfordert dieser Beruf auch zeitmäßig vollen Einsatz.  

Bittner merkt hierzu an: „Es ist definitiv ein Full-Time Job. Spätestens 

wenn die ersten Kunden einen Entdecken ist es vorbei mit der Ruhe. In 

der Theorie könnte ich 14 Stunden am Tag Arbeiten, und wüsste immer 

noch Dinge welche zu erledigen sind. Natürlich ist es auf Dauer nicht 

möglich so lange zu Arbeiten, entsprechend kann hier nur jedem der es 

ebenfalls versuchen möchte ans Herz gelegt werden seine Zeit einzuteilen, 

und (was zwingend vorkommen wird) Dinge zu streichen. Ich denke, es 

gibt sicherlich ruhigere Arbeiten, vor allem wenn man bedenkt mit welch 

speziellen Kundenanfragen wir teilweise zu tun haben, das bedingt 

dadurch das wir Importieren natürlich auch Gänge zum Zoll anstehen und 

Kommunikation mit unseren Großhändlern durch die Zeitverschiebung 

meist sehr langwierig ist.“371 

Der große Vorteil ist aber, dass man den ganzen Tag mit Dingen umgeht, 

die einen interessieren und Spaß machen. Außerdem können – gefördert 

durch das gemeinsame Interesse – aus Händler-Kunde-Beziehungen auch 

schnell Freundschaften werden.372 

                                            
371 Ebd. 
372 Holzer, Steffi ; Erbstößer, Ralf : Comichändler.S. 58 f 

 

Abbildung 57: Startseite des Onlineversands „Otaku-Germany“ 



�18    Berufe rund um Manga und Anime 

 

 

123 

18.3 Journalist 

Grundsätzlich darf sich jeder Journalist nennen, denn hierbei handelt es 

sich um keine geschützte Berufsbezeichnung.373 

Hinter dem Begriff „Journalist“ verbirgt sich somit ein weites Feld, das eine 

Vielzahl an verschiedenen Tätigkeiten, Berufen und Ausbildungswegen 

umfasst.  

Grundlegende Fähigkeiten, die ein Journalist beherrschen sollte sind laut 

Erbstößer unter anderem das Recherchieren und Dokumentieren und das 

anschließende Auswählen der gesammelten Information.374 

 

Überdies sollte man als Journalist auch ein gewisses Gespür für die 

richtige Formulierung eines Textes haben. Hierbei wird die Wahl der Worte 

eher vom Umfang und Zweck des Artikels bestimmt, als vom persönlichen 

Stil des Schreibers. 

Laut Erich Dombrowski, dem ehemaligen Chefredakteur der „Mainzer 

Allgemeinen Zeitung“ und Mitherausgeber der „FAZ“ muss man so 

schreiben „ dass euch die Marktfrau am Dom versteht, der Winzer in 

Rheinhessen das Blatt lesenswert findet und auch der 

Universitätsprofessor euch ernst nimmt".375 

Außerdem sollte man als Journalist die Fähigkeit haben, sich auch mit 

Themen, die einen weniger interessieren, intensiv zu beschäftigen. 

Ebenso flexibel wie bei den Inhalten muss man bei Arbeitszeit- und ort 

sein. 

 

Die Wege zu diesem Beruf können sehr unterschiedliche sein. 

Es gibt die Möglichkeit eines zweijährigen Volontariats nach dem Abitur 

oder dem Studium oder gleich ein Journalistik-Publizistikstudium. 

Außerdem kann man auch eine Journalistenschule besuchen oder als 

                                            
373 Deutscher Journalisten-Verband; Ausbildung in Medienberufen: Journalist 
http://www.aim-mia.de/article.php?sid=217 
374 Vgl.Erbstößer, Lars : Journalismus Teil 1. In: MangasZene 4(2004)22, S. 50 
375 S. Deutscher Journalisten-Verband; Ausbildung in Medienberufen: Journalist 
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Quereinsteiger über Praktika oder freie Mitarbeit einen Arbeitsplatz 

finden.376  

Die Verdienstmöglichkeiten eines Journalisten sind ebenso breit gefächert, 

wie seine möglichen Einsatzgebiete. Volontäre dürfen mit einem 

monatlichen Bruttoeinkommen von 1300 € bis 1500 € rechnen, das im 

ersten Berufsjahr auf bis zu 2600 € aufgestockt werden kann. Bei 

freischaffenden Journalisten erfolgte die Bezahlung üblicherweise pro 

Zeile, Artikel oder Druckseite. 377 

Kurzum, dieser Beruf ist sehr abwechslungsreich und anspruchsvoll. Er 

ermöglicht einen Blick hinter die Kulissen, verschafft Zugang zu wichtigen 

Persönlichkeiten und Institutionen und trotz Termindruck, Stress und 

unregelmäßigen Arbeitszeiten ist die Berufszufriedenheit in dieser Sparte 

recht hoch.378 

 

Allerdings darf nicht vergessen werden, dass wer diesen Beruf ausübt 

gleichzeitig einen erheblichen Einfluss auf die Meinungsbildung der 

Allgemeinheit hat. Sprich als Journalist sollte man auch über ein gewisses 

soziales und gesellschaftspolitisches Verantwortungsbewusstsein 

verfügen.379 

 

18.4 Übersetzer 

Was braucht man um Übersetzer zu werden? 

Gemäß Lars Erbstößer in erster Linie fundierte Sprachkenntnisse sowohl 

der Ausgangs- als auch der Zielsprache. Im Fall von Manga ist das also 

Japanisch und Deutsch.380 

 

                                            
376 Erbstößer, Lars : Journalismus Teil 1. 
377 S. Erbstößer, Lars : Journalismus Teil 2. In: MangasZene 4(2004)23, S. 50 
378 Deutscher Journalisten-Verband; Ausbildung in Medienberufen: Journalist 
379 Erbstößer, Lars : Journalismus Teil 2. S. 50 
380 Vgl. Erbstößer, Ralf : Traumberuf Übersetzer. Undank ist der Welt Lohn. In: 
MangasZene 2(2002)11, S. 52 f. 
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Der Optimalfall wäre, wenn man zweisprachig erzogen wurde, aber auch 

ein mehrjähriger Auslandsaufenthalt ist nicht von Nachteil und meist eine 

Grundvoraussetzung für diesen Beruf. 

Denn es geht hier nicht einfach nur darum stur Sätze zu übersetzen, 

sondern auch den Sinngehalt zu verstehen und angemessen zu 

tradieren.381 Neben dem guten Sprachgefühl für beide Sprachen ist ein 

breites Wissen über die Kultur des Herkunftslandes unabdingbar. Deshalb 

ist auch oft ein Quereinstieg nach einem Japanologiestudium möglich. Dort 

lernt man die Beherrschung der modernen japanischen Umgangssprache 

in Wort und Schrift und bekommt Einblicke in die Kultur, Sprache und 

Literatur der japanischen Zivilisation in seiner historischen und 

gegenwärtigen Erscheinungsformen.382 

 

Ansonsten kann man an Sprachschulen oder Fachakademien eine ein-bis 

dreijährige Ausbildung absolvieren.383 

Die Verdienstmöglichkeiten sind recht schwankend, da man als Übersetzer 

nach Arbeitsvolumen und nicht nach Arbeitszeit bezahlt wird. Laut 

Erbstößer kann man in der Regel von 2-3 Mangas im Monat leben, wenn 

man keine allzu hohen Ansprüche hat.384 

 

Ferner sollte man mit Kritik – egal ob sachlich oder nicht – gut umgehen 

können, denn vielen Fans ist daran gelegen, dass „ihre“ Comics so 

authentisch wie möglich übersetzt werden, auch wenn das manchmal 

aufgrund der kulturellen Unterschiede einfach nicht möglich ist. So 

schrecken diese oft auch nicht vor harscher Kritik zurück.385 

Jedoch bietet dieser Beruf einen sehr kreativen Umgang mit der Sprache, 

ist abwechslungsreich und ermöglicht eine relativ freie Einteilung der 

Arbeitszeit, da man sich meist nur an den Abgabetermin an sich halten 

muss. 

                                            
381 Ebd. 
382  Fischer, Yvonne : Studiengang Japanologie. In: MangasZene 3(2003)13, S. 50 
383  Bundesagentur für Arbeit: Übersetzer 
http://infobub.arbeitsagentur.de/berufe/start?dest=profession&prof-id=8318 
384 S. Erbstößer, Ralf : Traumberuf Übersetzer. S.52 
385 Ebd. 
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18.5 Synchronsprecher 

Einmal im Leben seinen Lieblings-Animecharakter zu synchronisieren ist 

wohl der Traum so einiger Fans. Was jedoch verbirgt sich genau hinter 

dem Beruf des Synchronsprechers und ist es wirklich so einfach, wie viele 

sich das vorstellen? 

Der Einstieg in dieses Metier erfolgt entweder über eine Ausbildung zum 

Schauspieler mit anschließender Fortbildung oder als Quereinstieg, wenn 

die entsprechenden Beziehungen oder das Talent dafür vorhanden ist.386 

 

Die wenigstens Synchronsprecher sind laut Steffi Holzer NUR 

Synchronsprecher und die Rivalität in diesem Berufszweig ist relativ 

groß.387 Als Quereinsteiger tut man sich deshalb unter Umständen relativ 

schwer, da die schauspielernde Konkurrenz meist schon über einen 

gewissen Namen in der Branche verfügt und zudem häufig eine Sprech- 

und Gesangsausbildung vorweisen kann.388 

Überdies hat man als Freiberufler in der Regel keine feste Anstellung und 

hangelt sich mehr oder weniger von Auftrag zu Auftrag. Folglich ist auch 

nicht mit einem festen Einkommen zu rechnen. Nach Holzer bekommen 

Anfänger pro Take389 zwei bis drei Euro.390 

 

Voraussetzungen für diesen Beruf sind eine abwechslungsreiche Stimme, 

die Fähigkeit verschiedenste Gefühlslagen auch dann glaubhaft zu 

vermitteln auch wenn man die Figur, die man synchronisiert vielleicht 

unsympathisch findet und ein gute Gefühl für das richtige Timing. Denn die 

Aussage sollte lippensynchron zu den Mundbewegungen des Charakters 

                                            
386 Bundesagentur für Arbeit: Synchronsprecher 
http://infobub.arbeitsagentur.de/berufe/start?dest=profession&prof-id=15544 
387 Vgl. Holzer, Steffi : Synchronsprecher/Schauspieler. In: MangasZene 3(2003)15, S. 46 
f.  
388 Ebd.  
389 Als Take (= „Einstellung“) bezeichnet man die Teile des Films, die ohne 
Unterbrechung mit einer Kamera aufgenommen wurden. 
390 S. Holzer, Steffi : Synchronsprecher/Schauspieler. S. 46 f. 
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erfolgen, zudem ist Studiozeit teuer und man hat somit nicht die 

Möglichkeit, alles nach Belieben zu wiederholen. 

Außerdem darf man sich nicht der Illusion hingeben nur Animes 

synchronisieren zu können – zumindest wenn man von dieser 

Beschäftigung leben will. 

Darüber hinaus erfordert diese Tätigkeit ein hohes Maß an Flexibilität und 

Mobilität, was Arbeitszeit und –ort angeht.391 

 

Der Reiz an diesem Beruf ist die große Vielseitigkeit. Man hat die 

Möglichkeit in viele verschiedene Rollen zu schlüpfen und die 

unterschiedlichsten Gefühle auszuprobieren. Wie bei vielen anderen 

Berufen auch, muss man jedoch von der Persönlichkeit her dafür geeignet 

sein. 

 

18.6 Grafik- und Mediendesginer  

Viele Fans versuchen über das Grafik-Design-Studium oder eine 

Ausbildung ihren Traum vom Manga-ka zu verwirklichen. 

Gemäß Alexandra D’Avola und Claudia Deckers, beide freischaffende 

Mitarbeiterinnen der Zeitschrift „MangasZene“, ist es jedoch falsch 

anzunehmen, dass man als Grafik-Designer nebenher noch 

professioneller Manga-ka sein kann.392 

Der Beruf des Grafikers ist ein sehr interessanter und vielseitiger Beruf, 

aber auch überaus stressig und zeitintensiv, da Termindruck und 

Überstunden Hand in Hand gehen. 

Darüber hinaus ist es ein Irrtum davon auszugehen in diesem Job ginge es 

nur um das Zeichnen von Bildern. Im Vordergrund vielmehr 

Entwicklungsprozesse, Ideenfindung, Ausarbeiten von Konzepten und die 

Erstellung von Grafiken am PC.   

Der Weg zum Grafik-/Mediendesigner kann auf verschiedenen Wegen 

erfolgen. 

                                            
391 Ebd. 
392 Vgl. D’Avola, Alexandra ; Deckers, Claudia : Grafik-/Mediendesigner Teil 1. In: 
MangasZene 3(2003)17, S. 42 f. 
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Es gibt die Möglichkeit Grafik- oder Mediendesign an verschiedenen 

Fachhochschulen und Akademien zu studieren.393 Daneben gibt es noch 

die schulische Ausbildung zum Grafiker oder zum gestaltungstechnischen 

Assistenten. Genau wie beim Studium wird auch hier leider keine 

berufsbezogene Praxis vermittelt. Eine Ausnahme stellt in dieser Hinsicht 

die Fachoberschule für Gestaltung (FOS) dar, bei welcher ein einjähriges 

Praktikum Pflicht ist.394 

 

Ausbildungsinhalte sind z.B. Typografie und Layout, Kalligrafie, 

Drucktechniken, digitale Gestaltung, Farb- und Gestaltungslehre, Zeichnen 

und Marketing.395 

Generelle Anforderungen sind Dinge wie zeichnerisches Talent, Kreativität 

und die Fähigkeit, Ideen auch in die Tat umsetzen zu können. Aber auch 

Kritikfähigkeit, Disziplin und der Wille, sich stetig zu verbessern und Neues 

zu lernen, sind sehr wichtig.396 

 

Wie beim Großteil der anderen Berufe ist auch hier der korrekte Umgang 

mit Kunden von großer Bedeutung. Diese haben oft ihre eigenen Wünsche 

und Auffassungen und man muss seine Vorstellungen deshalb oft 

zurückstellen. In diesem Kontext ist auch die Fähigkeit, seine eigenen 

Werke gut und überzeugend präsentieren zu können, grundlegend. Damit 

einhergehen ein selbstsicheres Auftreten und gute Sprachkenntnisse. 

Ebenso unerlässlich ist ein gewisses Fingerspitzengefühl in Sachen Ethik. 

Man darf nämlich nicht vergessen, dass manche Arbeiten provozieren bzw. 

die Gefühle anderer verletzen können. Dies ist besonders bei Themen wie 

Religion, Erotik und Diskriminierung sehr heikel. 397 

Als ausgelernter Grafik-Designer arbeitet man meist fest angestellt in 

Verlagen oder Werbeagenturen. Die alltägliche Arbeit besteht aus 

                                            
393 Ebd. 
394 Ebd. 
395 D’Avola, Alexandra ; Deckers, Claudia : Grafik-/Mediendesigner Teil 2. In: 
MangasZene 3(2003)18, S. 44 f.  
396  D’Avola, Alexandra ; Deckers, Claudia : Grafik-/Mediendesigner Teil 1. S. 42 f. 
397 Ebd.  
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Gestaltung von Werbung, Öffentlichkeitsarbeit und dem Entwerfen von 

Plakaten, Verpackungen, Signets, Formularen, o.ä.398 

Das Einstiegsgehalt beträgt für Festangestellte ca. 1600€ bis 2000€.399 

 

18.7 Comiczeichner/Manga-ka 

Im Gegensatz zu Japan, wo es offizielle Schulen und Studiengänge für 

diesen Beruf gibt, existiert in Deutschland keine spezielle Ausbildung für 

diese Tätigkeit.400 

Von Vorteil ist, laut der Bundesagentur für Arbeit, auf jeden Fall ein 

Studium im Kunst- oder Grafikbereich oder eine andere berufliche 

Qualifikation im Grafikgewerbe. Entscheidend ist im Endeffekt jedoch 

immer das Talent.401 

 

Als Comiczeichner entwirft, zeichnet und textet man Bildgeschichten in 

Form von kurzen Comicstrips, wie z.B. für Tageszeitungen oder ganzen 

Comicbüchern, die dann bei Verlagen veröffentlicht werden. 

Darüber hinaus kreieren sie auch Comicserien oder einzelne Bilder für die 

Werbung und illustrieren Medien aller Art, wie z.B. Lernmittel für Kinder, 

Seiten im Internet oder CD-ROMs.402 

 

Hierzu benötigen die meist freischaffenden Künstler Praxis in 

unterschiedlichen Zeichentechniken, Fertigkeiten im Kolorieren und 

Kenntnisse in Grafik-Anwendungen. Neben diesen eher praktischen 

Fähigkeiten muss ein Comiczeichner auch sehr kreativ und fantasievoll 

sein, sowie über erzählerisches Talent verfügen. 

Aufgrund der bereits erwähnten Freiberuflichkeit sind auch 

betriebswirtschaftliche Kenntnisse von Vorteil.403 

 

                                            
398 Ebd. 
399 S. ebd. 
400 Erbstößer, Ralf : Manga? Anime? Was ist das? S. 16 f.  
401 Vgl. Bundesagentur für Arbeit: Comiczeichner 
http://infobub.arbeitsagentur.de/berufe/start?dest=profession&prof-id=15127 
402 Ebd. 
403 Ebd. 
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Der Carlsen Verlag bietet auf seiner Homepage einen kleinen und sehr 

informativen Wegweiser für angehende Manga-ka an.404 Hier kann man 

prüfen ob man „das Zeug zum Comiczeichner“ hat. So sollte der 

angehende Künstler gut mit Kritik, Änderungswünschen und Zeitdruck 

umgehen können. Auch wird darauf aufmerksam gemacht, dass man allein 

durch das Zeichnen von Comics nicht reich wird und man sich deshalb 

auch ein „zweites Standbein“ schaffen sollte.405 

Überdies geht der Verlag darauf ein, welche formalen und inhaltlichen 

Kriterien bei einer Bewerbungsmappe wichtig sind und was beim 

Anschreiben und Lebenslauf zu beachten ist.406 Am Ende findet sich noch 

unter dem Punkt „Schreibwerkstatt“ ein zehnteiliges Tutorial, welches in 

den einzelnen Lektionen Schritt für Schritt erklärt, wie man beim Zeichnen 

eines Mangas/Comics vorzugehen hat.407 

 

Allgemein ist es alles andere als leicht, sich in Deutschland zu etablieren. 

Für viele talentierte Hobbyzeichner, wie zum Beispiel Silke Schäfer, liegt 

es mitunter an den schlechten Verdienstmöglichkeiten, dass sie ihr Hobby 

nicht zum Beruf machen.408 

Auch die mittlerweile etablierte deutsche Manga-ka Christina Plaka hat hin 

und wieder mit den Widrigkeiten und Anforderungen dieses Berufes zu 

kämpfen. Von Mang’Arte409 gefragt, ob es anstrengend sei, wenn ein 

Hobby zum Beruf wird antwortete sie folgendes: „Ja, allerdings! ... Ich 

betone immer wieder sehr gerne: Es ist einfach etwas anderes, ob man als 

Hobbyzeichnerin für sich selbst oder den Bekanntenkreis ohne richtigen 

Zeitdruck zeichnet oder aber, ob man mit Terminabgabe parallel zum 

Studium etc. für ein größeres Publikum arbeitet und dabei auch z.T. die 

Wünsche und harte Kritik der Leser beachtet... Es gab sogar Momente, in 

                                            
404 S. Carlsen Comics: Wie werde ich Manga-ka? 
http://www.carlsen-comics.de/cc/cc_artikel/show.php3?id=585&nodeid=116&nodeid=116  
(Zugriff: 05.08.2006) 
405 Ebd. 
406 Ebd. 
407 Carlsen Comics: Schreibwerkstatt 
http://www.carlsen-comics.de/cc/show.php3?id=117&nodeid=117&ps_lo=0 
408  Interview mit Silke Schäfer 
409 Mang’Arte ist das Manga-Magazin des deutsch-französischen Kultursender Arte. 
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denen ich davon überzeugt war es nicht schaffen zu können, diesen 

immensen Druck nicht standhalten zu können.“410 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

                                            
410 S. Interviewzusammenschnitt mit Christina Plaka 

 

Abbildung 58: Artworks von Silke 
Schäfer 

 
Abbildung 59: Ausschnitt aus dem Manga „Prussian Blue“ von Christina Plaka 
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19 Das Internet als Plattform zum Austausch 

 

Der Boom von Manga und Anime in Deutschland ging relativ zeitgleich mit 

der ansteigenden Bedeutung des Internets einher. Die neue, weltweite 

Vernetzung über Computer bot Fans die Möglichkeit, sich mit 

Gleichgesinnten auf aller Welt über ihr Hobby auszutauschen. So 

organisierten sich Anhänger der japanischen Comic- und 

Zeichentrickkultur schon frühzeitig im Internet. In Diskussionsforen lässt 

sich bequem über die neusten Manga- und Animeserien reden. 

 

Auch das eher fragwürdige Austauschen ganzer Mangareihen (man 

spricht von so genannten „Scanlations“), Animeserien und -filme über 

Filesharing-Netzwerke fand (und findet) natürlich über dieses Medium statt. 

Durch die frühe Vernetzung mit Anime- und Mangafans aus aller Welt 

werden meist schon Interesse weckende Fakten über japanische 

Zeichenprodukte bekannt, lange bevor an eine Veröffentlichung in 

Deutschland überhaupt gedacht wird. So steigt natürlich der Reiz, sich die 

Serien als Fansubs kostenlos über das Internet zu besorgen, statt 

womöglich Jahre auf eine deutsche Veröffentlichung zu warten. 

 

Generell scheint das Medium Manga bzw. Anime eine regelrechte 

„Fankultur“ in Deutschland hervorgerufen zu haben. Auch die Umfrage, die 

im Rahmen dieser Arbeit durchgeführt wurde, enthielt viele Kommentare, 

in denen Fans begeistert berichteten, sie haben viele Freunde durch 

dieses Hobby kennen gelernt.411 

 

Die „Online-Organisation“ der Anime- und Mangafans aus Deutschland 

frühzeitig erkannt und genutzt hat der Verein „Animexx“. Er wurde im 

Januar 2000 gegründet und hat seinen Sitz in München. Der volle Name 

lautet „Animexx - Verein der Anime- und Mangafreunde“. 

                                            
411 Siehe Kapitel �20 : Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund, S. 
135 
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Seine Wurzeln hat der Verein laut Wikipedia und meiner eigenen 

Erinnerung in dem inzwischen aufgelösten Verein „Sailor Moon Online 

Fanclub“ („S.M.O.F.“).412 

Der Verein richtet sich insbesondere an Jugendliche. Er hat das Ziel, an 

der japanischen Zeichenkunst und Kultur Interessierten Gelegenheit zu 

geben, ihr Wissen zu vertiefen und miteinander Kontakt aufzubauen. Laut 

der Satzung des Vereins soll dadurch auch die internationale Gesinnung 

und Toleranz auf allen Gebieten gefördert werden. 413 

Seit 2002 organisiert der Animexx e.V. jährlich die Convention 

„Connichi“ 414 in Kassel. 

 

Der Animexx e.V. unterscheidet zwischen dem tatsächlichen Verein und 

dem Onlineclub, für den auf der Website des Vereins ein eigenes Portal 

eingerichtet ist. Um dem Verein beizutreten muss man einen Jahresbeitrag 

zahlen, die Teilnahme an den Angeboten des Onlineclub ist kostenlos. 

Zu Letzterem gehören Features wie die Nutzung eines umfangreichen 

Diskussionsforums zu Themen wie Anime und Manga, aber auch anderen 

Bereichen wie Conventions und private Fantreffen, Fanart415 und 

Fanfiction416, japanische Kultur sowie dem gesamten Medienverbund, der 

mit Anime und Manga in Verbindung steht. 

 

Der Onlineclub umfasst inzwischen über 100.000 Mitglieder und wächst 

stetig. Dabei sind es mehr als doppelt so viele weibliche wie männliche 

Mitglieder. 

Der Altersdurchschnitt liegt bei ca. 19 Jahren. Die Mitglieder kommen zum 

größten Teil aus Deutschland, mit reger Beteiligung aus Österreich und 

                                            
412 Wikipedia, Artikel „Animexx“:http://de.wikipedia.org/wiki/Animexx_e.V. 
413 Aus der Satzung auf der Website des Animexx e.V.: 
http://animexx.4players.de/verein/verein-satzung.phtml 
414 Offizielle Homepage der Convention „Connichi“: http://www.connichi.de/ 
415 Von Lesern bzw. Zuschauern selbstgezeichnete Bilder von Charakteren aus Mangas 
oder Animes 
416 Von Fans selbst geschriebene Fortsetzungen oder alternative Geschichten zu Mangas 
oder Animes 
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der Schweiz. Doch auch aus den USA und Japan werden Mitlieder 

verzeichnet, sowie Einzelne aus zahlreichen anderen Ländern.417 

So ist es Fans der Anime- und Mangaszene ein Leichtes, sich mit 

Gleichgesinnten aus aller Welt zu unterhalten. 

 

 

                                            
417 Aus der Statistik des Onlineclub auf der Website des Animexx e.V.: 
http://animexx.4players.de/onlineclub-statistik.phtml 
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20 Umfrage: Manga und Anime im Medien- und 

Interessensverbund 

 

Was macht Manga und Anime für die Deutschen so anziehend, dass die 

Fangemeinde stetig wächst? 

Zwei von uns entwickelte Umfragen sollen darüber Aufschluss geben. Die 

Fragestellungen erhoben wir basierend auf Leserumfragen der 

Zeitschriften MangasZene und AnimaniA418 und eigener 

Erkenntnisinteressen in Absprache mit der erstbetreuenden Professorin. 

Mit „westlichen“ Comics und Trickfilmen sind hier alle solchen Werke 

gemeint, die nicht aus Asien bzw. vorwiegend aus englischsprachigen und 

frankobelgischen Gebieten stammen. Zum Beispiel Disney-Filme und –

serien, die Abenteuer der Superhelden aus den Marvel- und DC-Studios 

oder Werke wie „Asterix und Obelix“. 

 

20.1 Konzeption 

Die erste Umfrage ist speziell an Fans der Medien Manga und Anime 

gerichtet. Sie soll Aufschluss darüber geben, was den Reiz der asiatischen 

Werke für die Leser ausmacht und aufzeigen, dass hinter Mangas und 

Animes sowohl ein Medienverbund, als auch ein Interessen- und 

Freundeskreis steht. Auch, wie sich die Medien in diesem Verbund 

behaupten, soll erforscht werden. 

 

 

Umfrage 1: 

 

Geschlecht 

·  Männlich 

·  Weiblich 

 

                                            
418 Leserumfrage. In: MangasZene 5(2003)17, S. 41 
Leserumfrage 2004. In: AnimaniA 01-01/2004, S. 43 
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Alter 

·  -10 Jahre 

·  11-15 Jahre 

·  16-20 Jahre 

·  21-25 Jahre 

·  25-? Jahre 

 

Beruf / Beschäftigung: 

 

Ich bekomme meine Mangas & Animes über 

·  Kauf 

·  Ausleihe (Bibliothek, Videothek, usw.) 

·  Freunde 

·  Sonstiges: 

 

Ich gebe monatlich ca. ?€ für Mangas und Animes aus 

·  0-50€ 

·  50-100€ 

·  100-150€ 

·  150-?€ 

 

Ich kaufe Mangas und Animes im 

·  Laden (z.B. Buchhandlung) 

·  Elektronik-Großmarkt / Kaufhaus 

·  Internet 

·  Kiosk 

·  Comic-Fachhandel 

·  Sonstiges: 

 

Meine Lieblingsgenre sind 

·  Action 

·  Fantasy 

·  Science Fiction 
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·  Comedy 

·  Geschichte  

·  Sport 

·  Horror 

·  Erotik 

·  Shoujo 

·  Shonen Ai 

·  Magical Girl 

·  Sonstiges: 

 

Ich bin Fan seit... 

·  0-1 Jahr 

·  2-5 Jahren 

·  6-10 Jahren 

·  11-? Jahren 

 

Meine Lieblingsmangas sind 

·    

·    

·    

 

Ich lese auch andere Comics 

·   

·   

·   

 

Ich lese Mangas in folgenden Sprachen 

·  Japanisch 

·  Deutsch 

·  Englisch 

·  Französisch 

·  Andere: 
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Mein(e) Lieblingszeichner(in) ist: 

 

Mich fasziniert an Mangas vor Allem: 

·  Zeichenstil 

·  Storyführung 

·  Charakterdesign 

·  Art des Humors 

·  Sonstiges: 

 

 

Abbildung 60: Screenshot der digitalen Version des Fragebogens für die Mitglieder des 
Animexx e.V. und Onlineclub auf dem Webserver der Hochschule der Medien 

 

Der zweite Fragebogen richtete sich an Comicfans im Allgemeinen. 

Ansprechen wollten wir vor allem auch einige Mangagegner, um der Kritik 

an den asiatischen gegenüber den westlichen Comics auf den Grund 

gehen zu können. 

Durch teilweise identische Fragestellungen in beiden Umfragen wurden 

kleinere Vergleiche zwischen den beiden Gruppen von Comiclesern 

möglich. 
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Darüber hinaus sollen die Umfragen in ihrer Zusammenführung beweisen, 

dass asiatische und westliche Comics sich nicht gegenseitig ausschließen, 

sondern auch ergänzen können. 

 

 

Umfrage 2: 

 

Geschlecht 

·  Männlich 
·  Weiblich 

 

Alter 

·  -10 Jahre 
·  10-15 Jahre 
·  16-20 Jahre 
·  21-25 Jahre 
·  26-? Jahre 

 

Beruf / Beschäftigung 

 

 

Welche Art von Comics bevorzugst du? 

·  „Westliche“ Comics (Marvel, DC, Asterix, lustiges Taschenbuch etc.) 
·  Asiatische Comics (Manga / Manhwa / Manhua) 
·  Keine; ich lese beides gleich gern 
·  Keine; ich interessiere mich nicht für Comics 

 

Liest du Mangas bzw. hast du schon einmal einen Manga gelesen? 

·  Ja 
·  Nein 

 

Wenn nein: was hält dich davon ab? (Kritikpunkte) 

 

 

Was macht deiner Meinung nach den Hauptunterschied zwischen 

asiatischen und westlichen Comics aus? 

·  Zeichenstil 
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·  Storyführung 
·  Charakterdesign 
·  Art des Humors 

 

Deine Lieblingsgenres sind: 

·  Action 
·  Fantasy 
·  Science Fiction 
·  Comedy 
·  Geschichte  
·  Sport 
·  Horror 
·  Erotik 
·  Shoujo (Manga-Genre) 
·  Shonen Ai (Manga-Genre) 
·  Magical Girl (Manga-Genre) 

 

Wo kaufst du in der Regel Comics? 

·  Laden (z.B. Buchhandlung) 
·  Elektronik-Großmarkt / Kaufhaus 
·  Internet 
·  Kiosk 
·  Comic-Fachhandel 
·  Sonstiges: 

 

Haben sich deiner Meinung nach Comic-Fachhandlungen  in den 
letzten Jahren stark in Richtung asiatischer Comics  verändert? 

·  Ja 
·  Nein 

 

Wenn ja: diese Entwicklung hältst du für: 
·  Negativ 
·  Positiv 
·  Notwendig 
·  Kommentare dazu: 

 

Welche Art von Zeichentrickfilmen und -serien bevor zugst du: 
·  „Westlicher“ Zeichentrick (Disney, Nicktoons, Dreamworks, 

Simpsons etc.) 
·  Asiatischer Zeichentrick (Anime) 
·  Keine; ich mag beides gleich gern 
·  Keine; ich interessiere mich nicht für Zeichentrick 

 

Wenn du dir Animes ansiehst, dann: 
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·  In Originalsprache mit Untertiteln 
·  Synchronisiert 

 

Welche Medien benutzt du, um Animes zu sehen? 

·  TV 
·  Pay-TV 
·  VHS 
·  DVD 
·  CD-ROM 
·  AVI, MPG, Realplayer- und andere digitale Formate 
·  Sonstige: 

 

Weitere Kommentare zum Thema Manga / Anime: 

 

 

 

 

Abbildung 61: Screenshot der digitalen Version des Fragebogens für die Mitglieder des 
Comicforum auf dem Webserver der Hochschule der Medien 

 

Diese Fragebögen sollten sowohl als Text als auch in digitaler Form an die 

Teilnehmer vermittelt werden. Die digitale Version sollte bevorzugt werden, 

da wir so die Ergebnisse einheitlich gesammelt erhalten würden. 
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Zum Sammeln dieser Ergebnisse richteten wir beim Provider "Web.de"419 

ein Postfach für E-Mails mit der Adresse "umfrage-hdm@web.de" ein, 

welches mittels eingerichteter Filter die Ergebnisse von Animexx und 

Comicforum in separate Ordner sortierte. 

Auf dem Studentenwebspace der Hochschule der Medien erstellten wir für 

beide Umfragen je eine Webseite. Ein HTML-Formular wurde so 

programmiert, dass die Umfrageteilnehmer aus Listen oder mittels 

Radiobuttons aus den vorgegebenen Punkten auswählen konnten. Für 

Fragen, bei denen Mehrfachnennungen möglich waren, existierten Listen 

mit Checkboxen, von denen mehrere markiert werden konnten. Bei Fragen, 

die ein "Sonstiges"-Feld enthielten, wurde dahinter ein Texteingabefeld zur 

Verfügung gestellt, sowie auch ein größeres Feld am Ende der gesamten 

Umfrage, um weitere Kommentare zu ermöglichen. 

Das ausgefüllte und abgesendete Formular wurde durch die 

Programmierung an einen so genannten Formmailer420 gesendet. Dieser 

verarbeitete den Inhalt des Formulars, welcher sonst als eine 

Aneinanderreihung von Textverarbeitungssoftware nicht interpretierbarer 

Sonderzeichen an uns gesendet worden wäre. Mithilfe dieser kostenfreien 

Software erhielten wir die Formulardaten lesbar und sortiert als Text-E-

mail an unsere eingerichtete Web.de-Adresse. 

 

20.2 Ausführung 

Als geeignete Plattform, um mit den Umfragen möglichst viele Personen 

der ausschlaggebenden Zielgruppe anzusprechen, schien uns für die erste 

Umfrage das Forum des Anime- und Mangaportals "Animexx"421. Der in 

München gegründete Verein bietet eine sehr belebte, kostenlose 

Community für Fans von Anime und Manga. Der so genannte "Online-

Club", zu dem das Forum gehört, umfasste zur Zeit der Umfrage etwa 

104.000 Mitglieder. 422 Dementsprechend findet sich dort eine große 

                                            
419 Web.de: http://www.web.de/ 
420 Formmailer: http://www.formmailer.com/ 
421 Animexx - Verein der Anime- und Mangafreunde e.V.: http://www.animexx.4players.de/ 
422 Ebd. 
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Dichte von Anhängern japanischer Populärkultur, so dass mit reger 

Teilnahme an unserer Umfrage gerechnet werden konnte. 

Nach einigen Startschwierigkeiten, Zustimmung seitens der Vereinsträger 

zu erhalten, um einen Link zur Umfrageplattform ins Forum zu setzen, 

übertraf die Teilnehmerzahl sogar unsere Erwartungen. Der Fragebogen 

an sich wurde von uns in einen Forumsbeitrag gepostet. Darunter setzten 

wir noch einen Link zu der eigens eingerichteten Website auf dem Server 

der Hochschule der Medien. 

Die Betreiber des Forums unterstützten uns, indem sie einen Link zu 

unserer Umfrageseite auf die Hauptseite des Portals setzten, was uns 

noch mehr Ergebnisse einbrachte. 

 

Mit der zweiten Umfrage wandten wir uns an die Betreiber des so 

genannten "Comicforum"423. Dieses Forum wurde kurz nach seiner 

Gründung im Jahr 2000 von mehreren namhaften Comicverlagen wie 

Carlsen, Ehapa und Panini als Diskussionsplattform für ihre Kunden 

genutzt. So gibt es auch heute, nach dem Umzug der Verlagsforen auf 

andere Portale eine große Mitgliederzahl. 

Der Unterschied zum Forum des Animexx lag, im Sinne unseres 

Umfrageziels, vor allem darin, dass wir im Comicforum mehr Fans 

westlicher Comics vermuteten. 

In diesem stark untergliederten Forum durften wir nach Anfrage bei den 

Betreibern nur in ein Unterforum den Beitrag mit Umfragetext und Link zu 

unserer Umfrageseite setzen. Auf diese Art und Weise ging uns vermutlich 

ein Teil der Beteiligung verloren. 

 

Nach Ablauf der einmonatigen Laufzeit nahmen wir die Links zu unseren 

Umfrageseiten aus den Forumsbeiträgen. Insgesamt hatten wir 895 

ausgefüllte Fragebögen aus den beiden Foren erhalten. Wir arbeiteten die 

Mails mit den Ergebnissen in unserem Web.de-Postfach ab, indem wir 

Strichlisten für die Auswahlfragen und einzelne Word-Dateien für die 

Freitextangaben erstellten. 

                                            
423 Comicforum: http://www.comicforum.de/ 
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Abbildung 62: Ergebnis eines ausgefüllten Fragebogens 

 

Die als Textdateien aus dem Mailprogramm exportierten einzelnen 

Umfrageergebnisse stehen auf der beigelegten CD-ROM zur Verfügung. 

 

20.3 Auswertung 

Im Folgenden werden die statistischen und exemplarischen Ergebnisse 

unserer Umfrage schriftlich festgehalten. 

Dabei beziehen sich die Prozentzahlen in den Klammern auf die 

Gesamtzahl der Umfragenteilnehmer. 

Bei Fragen, bei welchen Mehrfachnennungen möglich waren, beziehen 

sich die Prozentangaben bei jeder Nennungsmenge aufs Neue auf die 

Zahl der Umfrageteilnehmer, ergeben also addiert mehr als 100%, da 

Überschneidungen vorhanden sind. Bei Diagrammen für diese Fragen wird 

von der im Text angegebenen Zahl der Gesamt-Nennungen als 100%-

Marke ausgegangen. 

Die Diagramme wurden mit Microsoft Excel erstellt und in Microsoft Word 

eingefügt. 
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Als Diagrammodelle entschieden wir uns bei prozentualen Angaben für 

Tortendiagramme. Veranschaulichungen von der Aufteilung der 

Einzelnennungen werden als Balkendiagramme dargestellt. Aus 

technischen Gründen endet der Hintergrund dieser Diagramme bei der 

jeweils höchsten Zahl der Auswahlen und nicht bei der Gesamtzahl der 

Umfrageteilnehmer. 

Bei der Betrachtung von Darstellungen, in der Tortendiagramme beider 

Umfragen verglichen werden, darf nicht vergessen werden, dass die 

Umfrage im Comicforum deutlich weniger Teilnehmer hatte, es sich bei 

den Aufteilungen also nur um ungefähre Einschätzungen handeln kann. 

 

An der Umfrage im Forum des Online-Vereins Animexx e.V. beteiligten 

sich insgesamt 837 Personen, von denen 123 (14,7%) männlich und 708 

(84,5%) weiblich waren; 6 Teilnehmer machten zu ihrem Geschlecht keine 

Angaben. 

Es kann also von einer gewissen Dominanz der weiblichen Leserschaft 

ausgegangen werden. Dies wirft die Frage auf, ob der Grund dieses 

Zahlenverhältnisses darin zu suchen ist, dass ein Großteil der nach 

Deutschland importierten Mangas für junge Mädchen konzipiert ist. Eine 

andere Erklärung könnte unserer Meinung nach auch sein, dass die 

weiblichen Mitglieder des Vereins grundsätzlich mehr dazu bereit waren, 

an einer Umfrage teilzunehmen, als ihre männlichen „Kollegen“. 

14,7%

84,5%

0,8%

Männlich
Weiblich
Keine Angabe

 

 

Für Jugendliche als Hauptzielgruppe in Deutschland sprach auch das 

Ergebnis der Frage nach dem Alter der Teilnehmer: 

122 (14,6%) gaben ihr Alter zwischen 11 und 15 Jahren an, 537 (64,2%) - 

wiederum eine klare Mehrheit - zwischen 16 und 20, 146 (17,4%) 

zwischen 21 und 25 und 32 (3,8%) 25 Jahre oder älter. Aus der auch 
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auswählbaren Altersgruppe bis 10 Jahre gab es keine Teilnehmer an der 

Umfrage. 

Dies liegt unserer Ansicht entweder daran, dass sich diese Gruppe noch 

nicht in diesem Maße für Comics interessiert und/oder noch keinen 

Zugang zum Internet hat. Letzteren Grund halten wir für wahrscheinlicher. 

Der Schwerpunkt auf Teenager macht deutlich, dass Mangas und Animes 

noch ein sehr junges Phänomen sind. Daraus folgt ein geringerer 

Erwachsenenanteil. Jedoch ist es selten ein Hobby, welches man nach 

Beendigung der Schule oder der Pubertät ablegt; auch nach eigener 

Erfahrung begleitet es einen weiterhin. 
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11-15 Jahre
16-20 Jahre
21-25 Jahre
25-? Jahre

 

 

Das Umfrageergebnis lieferte eine breite Palette an Beschäftigungen der 

Leser, die in das betreffende Feld als Freitext eingegeben werden konnten. 

Zusammengefasst beteiligten sich an der Umfrage unter Anderem 488 

(58,3%) Schüler und Schülerinnen, 117 (14,0%) Studenten und 

Studentinnen, 101 (12,1%) Angestellte und 68 (8,1%) Auszubildende. 
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Dabei gab es bei den angegebenen Berufen eine bunte Vielfalt von Aircraft 

Engineer, Maschinenbau-Ingenieur, Diplom-Informatiker und Biologe über 

Grafiker, Lehrer, Buchbinder und Pfleger bis zu Rettungssanitäter, 

Maßschneider, Molkereifachmann, Soldat und Hausfrau. 
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Bei der Frage, auf welche Art und Weise die Teilnehmer sich Mangas und 

Animes beschaffen, war eine Mehrfachauswahl möglich. Insgesamt gab es 

1377 Nennungen. 

Der Kauf der jeweiligen Medien lag mit 800 Nennungen an der Spitze, auf 

die Teilnehmerzahl gerechnet also 95,6%. 

Von Freunden beziehen 399 (47,7%) Teilnehmer ihre Medien. Ausleihe, 

beispielsweise Bibliotheken oder Videotheken, gaben 114 (13,9%) der 

Befragten als Beschaffungsweg an. 
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Mangas und Animes als Geschenke zu erhalten (9 Nennungen) oder über 

die Familie zu beziehen (5 Nennungen) wurden über ein Freitext-Feld 

ebenfalls als Beschaffungsmethode genannt. 

 

Die recht hohe Kaufbereitschaft lässt sich unserer Meinung nach vor allem 

auf die, im Vergleich zu westlichen Comics, recht moderaten Preise von 5-

10 € pro Exemplar zurückführen. Außerdem schont der meist 

zweimonatliche Erscheinungsrhythmus den Geldbeutel so manchen 

Schülers. 

Die Tatsache, dass fast die Hälfte der Umfrageteilnehmer ihre Mangas 

über Freunde bekommen – wahrscheinlich über Ausleihe und Tausch – 
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bestätigt uns in unserer Annahme, dass in dieser „Szene“ ein gut 

organisiertes „Netzwerk“ von Freundschaften besteht. 

Beim Punkt Ausleihe nehmen wir an, dass sich dies eher auf Videotheken 

bezieht, da diese – nach eigener Erfahrung – ein meist breiteres Angebot 

an Animes haben, als in Bibliotheken Mangas angeboten werden. Zudem 

sind Animes bei Weitem teurer als ihr gedrucktes Pendant. Eine DVD mit 

3-5 Episoden einer Animeserie kostet beispielsweise zwischen 20 und 30 

€. Sie werden also eher ausgeliehen als gekauft 

Inwieweit diese ausgeliehenen Medien dann gebrannt und vervielfältigt 

werden, entzieht sich jedoch unserer Kenntnis. 

730 der Befragten (87,2%) geben monatlich 50€ oder weniger für Mangas 

oder Animes aus. Mit einem Betrag zwischen 50€ und 100€ rechnen 80 

Teilnehmer (9,5%), bei 100€ bis 150€ im Monat sind es schon nur noch 19 

Befragte (2,3%). 

Mehr als 150€ im Monat geben nur 8 (1,0%) der Umfrageteilnehmer für ihr 

Hobby aus. 

87,2%

9,5%

2,3%

1,0%

0-50€
50-100€
100-150€
150-?€

 

Unserer Vermutung nach fließt in diese Angaben, gerade bei höheren 

Beträgen, auch die Finanzierung von Merchandise und anderen 

Interessensgebieten ein. Dabei kamen Angaben ab 100 € sowohl von 

Erwerbstätigen als auch - und sogar verstärkt - von Schülern und 

Studenten. Somit ist diese Gruppe, die vergleichsweise wenig Geld zur 

Verfügung hat, bereit, einiges für ihr Hobby auszugeben. 
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Mehrfachnennungen waren auch bei der Frage möglich, woher die Fans 

von Mangas und Animes die jeweiligen Medien käuflich beziehen. Es 

wurden 1834 Angaben gemacht. 

Läden, also beispielsweise Sortimentbuchhandlungen, wurden von 691 

Umfrageteilnehmern (82,6%) angekreuzt. Eine weitere beliebte 

Erwerbungseinrichtung ist das Internet, das 477 Nennungen (57,0%) 

erhielt, dicht gefolgt vom Comic-Fachhandel, den 399 Personen (47,7%) 

aus unserer Liste auswählten. 

Große Kaufhäuser bzw. Elektronik-Großmärkte nutzen 111 (13,3%), 

Comicverkauf am Kiosk 106 Befragte (6,7%) 
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Ein Freitext-Eingabefeld im Rahmen dieser Frage lieferte zudem noch 

weitere Wege, auf denen die Konsumenten von Animes und Mangas zu 

ihren Medien kommen können. 

Genutzt wird vor allem das Internet (42 Nennungen). Hier kann 

unterschieden werden zwischen Einrichtungen wie eBay, dem großen 

Online-Auktionshaus, oder Kleinanzeigen in Diskussionsforen, und der 

Möglichkeit, Fansubs424, Scanlations425 und im Allgemeinen Kopien von 

Animes und Mangas über Download zu beziehen. 

                                            
424 Von japanisch sprechenden Privatpersonen mit übersetzten Untertiteln versehene, 
digitale Kopien eines Anime. (siehe auch Glossar) 
425 Von japanisch sprechenden Privatpersonen eingescante Manga, in denen die Texte 
auf den Zeichnungen übersetzt und überschrieben wurden. (siehe auch Glossar) 
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Auch Messen oder Conventions426 wurden als Bezugsmöglichkeit 

angegeben (15 Nennungen). 

Hier zeigt sich, wie vielfältig die Erwerbungsmöglichkeiten für Mangas und 

Animes sind bzw. wie weit verbreitet sie bereits sind. 

Interessant fanden wir, dass der konventionelle Beschaffungsmarkt über 

Buchhandlungen nach wie vor in der Rangfolge vor dem Internet liegt. 

Auch der Comicfachhandel scheint nach wie vor große Bedeutung zu 

haben. 

 

Eine Frage nach den Lieblingsgenres der Umfrageteilnehmer, bei der 

wiederum Mehrfachauswahlen möglich waren, lieferte folgendes Ergebnis 

bei 3206 Nennungen: 

Weit vorne liegt als Favorit das Genre Fantasy, das 638 mal, also von 

76,1% der Umfrageteilnehmer angekreuzt wurde. In einigem Abstand folgt 

das Genre Comedy mit 497 Nennungen (59,4%). Das mangaspezifische 

Genre Shonen-Ai427 wurde 401 (47,9%) mal aus unserer Liste ausgewählt, 

zusätzlich wurde das Subgenre Yaoi428 im Freitext von 12, das weibliche 

Pendant Shoujo-Ai429 von 13 Teilnehmern genannt. 

322 mal (38,5%) wurde Action angekreuzt. 

Das Mangagenre Shoujo430 wurde von 261 Befragten (31,2%) ausgewählt. 

25 nannten zusätzlich im Freitext noch Romantik, was als dessen 

Subgenre gesehen werden kann. 

Das Genre Horror wählten 197 (23,5%), Geschichte 194 Teilnehmer 

(23,2%) aus. Zu Magical Girl431 bekannten sich 177 Befragte (21,1%). 

175 Umfrageteilnehmer (21,0%) kreuzten Science Fiction als beliebtes 

Genre an. Hierunter fallen auch im Freitext einzeln genannte Subgenres 

wie CyberPunk432 und Mechas433 

                                            
426 Im großen Stil organisierte Zusammenkunft von Fans, meist auch Präsentations- und 
Vertriebsmöglichkeit für Händler. (siehe auch Glossar) 
427 Siehe Kapitel �4 : 
Genre, S. 29 
428 Ebd. 
429 Ebd. 
430 Ebd. 
431 Ebd. 
432 Ebd. 
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Sport als Genre wurde 109 mal (13,0%) ausgewählt, Erotik 105 mal 

(12,5%). 
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Auch hier sorgte ein Freitext-Eingabefeld für eine Auswahl weiterer 

bevorzugter Genres, welche die Umfrageteilnehmer selbst nennen 

konnten. Darunter fielen unter anderem die Genres Drama (20 

Nennungen), Krimi / Thriller (11 Nennungen) und Mystery (9 Nennungen). 

Einzeln genannt, jedoch durchaus nennenswert, fielen uns außerdem die 

Beschreibungen „gesellschafts-“ bzw. „sozialkritische“ oder 

„anspruchsvolle“ Mangas auf. 

Dieses Umfrageergebnis spiegelt auch die von uns öfter erwähnte 

Themenvielfalt im Medium wider. 

Fantasy als Genre wird also sowohl von weiblichen als auch männlichen 

Fans gelesen. Das Genre Shonen Ai wurde von 380 weiblichen 

Teilnehmern gewählt. Das legt nahe, dass das Genre eher auf ein 

weibliches Publikum zugeschnitten ist, jedoch auch ein männliches 

Publikum begeistern kann. Die Mädchen und Frauen unter den 

Umfrageteilnehmern beschränken sich aber nicht nur auf Genres, die 

speziell für sie konzipiert werden. Auch Action wurde von vielen 

                                                                                                                        
433 Abkürzung für Mechanics oder Mechanism. Der Begriff umfasst sämtliches 
technisches Equipment, z.B. Panzer Fahrzeuge, Raketen und (Riesen-) Roboter. (siehe 
auch Glossar) 
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Umfrageteilnehmerinnen gewählt und von den 175 Stimmen, die auf 

Science-Fiction entfielen, waren über zwei drittel weiblich. 

Umgekehrt gab es auch viele männliche Teilnehmer, die sich für explizit 

auf ein weibliches Publikum zugeschnittene Genres interessierten. So 

gaben beispielsweise 19 der 123 befragten Jungen und Männer bei der 

Frage das Genre Magical Girl an. 

 

 

Die Frage, wie lange sie schon Fan von Manga und/oder Anime seien bzw. 

sich als solche bezeichnen, ergab folgende Aufteilung: 

Ein Jahr bzw. weniger wählten 29 der Befragten (3,5%) aus der Liste aus. 

Als Fan seit 2 bis 5 Jahren sehen sich 380 Teilnehmer (45,5%), bei 6 bis 

10 Jahren sind es 348 (41,6%). 80 Personen (9,5%) sind seit über 11 

Jahren Fan. 

3,5%
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Die hohe Anzahl der Personen, die seit bis zu mehr als zehn Jahren Fans 

sind, geht zeitlich konform mit dem Manga- und Animeboom ab Mitte der 

1990er Jahre.434 

 

Die Lieblingsmangas unserer Umfrageteilnehmer: 

Rumiko Takahashi: Inu Yasha (132) 

Kaori Yuki: Angel Sanctuary (124) 

Masashi Kishimoto: Naruto (124) 

 

 

                                            
434 Siehe Kapitel �5 : 
Mangas in Deutschland, S. 50 
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Auf die Frage hin, ob sie auch andere, nicht-asiatische Comics lesen, 

antworteten 613 (73,2%) der befragten Personen mit „Ja“. Der Spaß daran, 

Geschichten in Bildform zu lesen, beschränkt sich also nicht nur auf Werke 

asiatischer Zeichenkunst. Auch dies bestätigt eine unserer Thesen. 

73,2%

26,8%

Ja
Nein

 

Da es möglich ist, Mangas in Deutschland auch in anderen Sprachen als 

Deutsch zu erwerben, stellten wir auch dazu eine Frage. Auch hier waren 

Mehrfachnennungen erlaubt, 1537 Angaben wurden insgesamt gemacht. 

149 Personen (17,8%) gaben an, Mangas auch in der Originalsprache 

Japanisch zu lesen. Neben den Weltsprachen Englisch mit 433 Angaben 

(51,7%) und Französisch mit 68 Angaben (8,1%) boten wir auch ein 

Freitext-Feld an, das von 44 Befragten genutzt wurde. Genannt wurden 

unter anderem Sprachen wie Spanisch (12 Nennungen), Russisch (10 

Nennungen) und Italienisch (7 Nennungen). Interessant waren auch 

Einzelnennungen wie Dänisch, Niederländisch und Norwegisch, 

Indonesisch und Kantonesisch, sowie Serbokroatisch, Polnisch und 

Portugiesisch. Dies sagt unserer Meinung nach viel über die weltweite 

Verbreitung japanischer Comics aus. Dadurch werden auch 

Sprachbarrieren überwunden, bzw. Sprachkenntnisse ausgebaut, da sich 

der meiste Text aus den Bildern erschließt. Manchmal ist ein Manga, für 

den man sich durch Randinformationen bereits begeistert, auf Deutsch 

nicht erhältlich. Er kann jedoch in einer anderen Sprache erworben werden 

und die Bereitschaft, ein solches Exemplar zu erwerben, ist in so einem 

Fall gemäß eigener Erfahrung durchaus vorhanden. 
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Die Lieblings-Manga-ka unserer Umfrageteilnehmer: 

 

Kaori Yuki (181 Stimmen) 

Arina Tanemura (107 Stimmen) 

Rumiko Takahashi (38 Stimmen) 

 

Was die Leser besonders faszinierend am Medium Manga und Anime 

finden, wollten wir in einer weiteren mehrfach beantwortbaren Frage mit 

2483 Angaben wissen. Dabei fragten wir selbst nach dem doch sehr 

eigenen Zeichenstil, der von 732 Befragten (87,4%) als Faszinationsgrund 

genannt wurde. Das damit zusammenhängende Charakterdesign, also die 

innerliche wie äußerliche Ausarbeitung und Wirkung der Figuren, wurde 

614 mal (73,4%) angekreuzt. Die Storyführung, also Aufbau und 

Entwicklung der erzählten Geschichte, nannten 598 Befragte (74,4%). Der 

Humor der asiatischen Zeichenwerke wurde 447 mal (54,4%) als Grund für 

die spezielle Faszination des Mediums genannt. 
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Mit einem Freitextfeld wollten wir weitere, individuelle Gründe in Erfahrung 

bringen. Es wurde von 76 Befragten (9,1%) benutzt und lieferte folgende 

Ergebnisse: 

Am häufigsten genannt wurde die Vielfalt, sowohl der Genres und Themen 

als auch der Charaktere. Im Zusammenhang mit dem Zeichenstil wurde 

auch die Darstellung an sich, im Bezug auf den filmischen Charakter, die 

spezielle Aufteilung der Panels bzw. Einzelbilder und die Detailtreue 

genannt. Faszinierend fanden unsere Befragten auch den kulturellen und 

gesellschaftlichen Hintergrund, sowie die Atmosphäre, die beim Lesen 

entsteht. Ebenfalls oft angeführt wurden die Tiefe der Emotionen sowie 

deren Darstellung. 

Worin genau die Besonderheiten dieser Merkmale liegen, ist in den 

entsprechenden Kapiteln im Theorieteil nachzulesen.435 

Interessante Einzelnennungen waren zum Beispiel: 

·  „Die Sichtweise, wie Japaner vor allem zu europäischen Themen 

stehen.“ 

·  „(Der) Kontrast zwischen niedlichen Figuren und düsteren 

Umgebungen und Geschichten.“ 

                                            
435 Siehe Kapitel �3 : 
Merkmale und Stil, S. 21 und Kapitel �12 : 
Merkmale, S. 90 
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·  „Die Tiefgründigkeit der Geschichte bzw. dass sie so weit verzweigt 

und alles in sich verstrickt ist.“ 

 

Unserer Meinung nach zeigt dieses Ergebnis die Vielschichtigkeit von 

Mangas. Diese werden nach wie vor aufgrund vieler Vorurteile436 

unterschätzt. 

 

Zum Medium Anime stellten wir die Frage, ob synchronisierte, also von 

deutschen Sprechern nachgesprochene Dialoge oder Untertitel zum 

Originalton bevorzugt seien. 

337 Befragte (40,3%) bevorzugten die Synchronfassung, 468 (55,9%) 

fanden Untertitel angenehmer. Originalton wird also ein wenig besser 

rezipiert, insgesamt hält es sich jedoch die Waage. 

In Japan wird mehr Wert auf die Auswahl der Synchronsprecher gelegt, in 

Deutschland ist dies nach wie vor auch eine Kostenfrage437. Dadurch wirkt 

der Originalton authentischer. Fans bemängeln dies bei deutschen 

Synchronfassungen. Ebenso haben sich viele von ihnen bereits an den 

japanischen Originalton gewöhnt, da in Deutschland erst spät damit 

begonnen wurde, Animes, die nicht im Deutschen Fernsehen liefen, zu 

synchronisieren. 

 

Wie bei Mangas werden auch Animes in verschiedenen Sprachen 

angesehen. Bei möglicher Mehrfachnennung mit 1947 Nennungen gaben 

547 Befragte (65,4%) Japanisch an. Englisch wurde 578 (69,0%), 

Französisch 49 mal (5,9%) gewählt. 

                                            
436 Siehe Kapitel �7 : 
Vorurteile – berechtigt oder nicht?, S. 65 
437 Siehe Kapitel �18.5 : Synchronsprecher, S. 126 
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Im Freitext gaben 9 Befragte Spanisch als Sprache an, in der sie sich 

Animes ansehen. 7 Personen nannten Chinesisch (mit englischen 

Untertiteln), 5 Russisch. 

Einzelnennungen fielen auf Sprachen wie Türkisch, Bosnisch-Kroatisch, 

Griechisch oder Thailändisch. Drei Umfrageteilnehmer schrieben sogar 

explizit: „Jede Sprache“. 

 

Welche Medien zum Ansehen von Animes genutzt werden, sollte durch 

eine weitere Frage herausgefunden werden, in der wiederum 

Mehrfachnennungen möglich waren. Es gab 2617 Nennungen insgesamt. 

Interessant war hier, dass die Medien TV und DVD gleich viele Nennungen 

erhielten. Beides wurde von 717 Befragten (85,7%) ausgewählt. 

Pay-TV nutzten hingegen nur 37 (4,4%), VHS-Kassetten 266 Personen 

(31,8%). 

CD-ROM als Medium wurde 302 mal (36,1%) ausgewählt. Digitale PC-

Formate wie AVI-, MPEG-Dateien und ähnliche erhielten 518 Nennungen 

(61,9%). 
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Im Freitext-Feld angegeben wurden noch Medien wie das Internet als 

solches (22 Nennungen) bzw. die Internet-Plattform „YouTube“438 (13 

gesonderte Nennungen). Einzeln genannt wurde Kino bzw. Vorführung auf 

Großleinwand sowie einzelne weitere digitale Formate. Auch der aus 

legaler Sicht bedenkliche Tausch von Festplatten und das Nutzen so 

genannter „Torrents“439 wurden genannt. 

 

Dass TV und DVD als Medien gleichauf liegen, lässt folgern, dass das 

Fernsehangebot oft nicht dem Anspruch vieler Zielgruppen genügt. Diese 

nehmen es dann in Kauf, die doch recht teuren DVDs zu erwerben. Die 

Nutzung des Internets scheint auf dem Vormarsch zu sein. Viele 

Webseiten bieten heute schon Serien „on demand“, also zum 

kostengünstigen Download an. 

 

Den Medienverbund behandelten wir mit der Frage, welches Merchandise 

von den Befragten gesammelt wird. Auch hier war wieder 

Mehrfachauswahl möglich, 2467 Auswahlen wurden getroffen. 

                                            
438 Siehe Kapitel �17 : 
Raubkopien, S. 115 
439 Spezielle Technik, mit der Dateien über eine Breitband-Internetverbindung 
ausgetauscht werden können 



�20    Umfrage: Manga und Anime im Medien- und Interessensverbund 

 

 

159 

419 Befragte (50,1%) sammeln Artbooks, also spezielle Bände mit 

ausgearbeiteten Bildern aus Mangaserien, gezeichnet von den 

Mangaautoren selbst. Soundtracks zu Animeserien wurden 444 mal 

(53,0%) genannt. Cels, also Einzelbilder auf Folie aus der 

Animeproduktion, sammeln laut Angabe 30 (3,6%) der Umfrageteilnehmer. 

Gesammelt wird auch Bedrucktes wie Kleidung mit 107 (12,8%) und 

Poster mit 442 Nennungen (52,8%). Ebenso Modellbausätze mit 44 (5,3%), 

Puppen und Actionfiguren mit 160 (19,1%) und Stofftiere mit 147 

Nennungen (17,6%). Trading-Cards, also Karten aus Manga- und 

Animeserien, die von Fans untereinander getauscht werden, wurden 133 

mal (15,9%) genannt. 

„Kleinkram“ wie Notizböcke, Kugelschreiber, Schlüsselanhänger u.Ä. 

wurde 386 mal (46,1%) ausgewählt. 
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Das Freitext-Feld, das von 28 Teilnehmern (3,3%) genutzt wurde, lieferte 

Sammelobjekte wie z.B. Dojinshis, also von Fans gezeichnete Mangas (4 

Nennungen), Zubehör für Cosplay, also das Verkleiden als Manga- bzw. 

Animefigur (3 Nennungen) sowie Dinge, die sich unter „Kleinkram“ ordnen 

lassen. Aber auch ausgefallenere Sammlerstücke wie Original-

Autogramme der Manga-ka oder Gegenstände, die in einer Anime- oder 

Mangaserie vorkommen, beispielsweise Szepter, Waffen und 

Verwandlungsobjekte bei Magical Girl Serien. 
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Die vielen Nutzungen unserer Auswahlmöglichkeiten sowie die zahlreichen 

Eingaben ins Freitextfeld zeigen, wie umfangreich der Medienverbund 

rund um Manga und Anime ist und dass die Faszination bei Weitem nicht 

beim Druck- bzw. audiovisuellen Erzeugnis endet. 

 

Den Interessensverbund hinterfragten wir mit einer Mehrfachauswahl-

Frage nach anderen Fan-Bereichen, für die sich die Umfrageteilnehmer 

interessieren. Es gab 3364 Einzelnennungen. 

Gemeinsam nehmen hier die Bereiche Fanart mit 626 (74,8%) und 

allgemeines Interesse an Asien und dessen Kultur mit 625 Nennungen 

(75,7%) den Hauptanteil für sich in Anspruch. Fanfiction wählten 462 

Befragte (55,2%). Rollenspiele und den Besuch von Conventions gaben 

jeweils 420 Teilnehmer (50,2%) an. Videospiele wurden 396 mal (47,3%), 

Cosplay 347 mal (41,5%) gewählt. 
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Auch hier gab es wieder ein Freitextfeld, das von 44 Umfrageteilnehmern 

genutzt wurde. Demnach interessieren sich rund 35 Befragte für 

japanische Musik. Diese wiederum unterteilen sich in Anhänger von J-Pop 

(5 Nennungen), J-Rock (12 Nennungen) bzw. „Visual Kei“ (10 Nennungen). 

Einzelnennungen waren beispielsweise Interessensbekundungen für 

Kampfsport, Fan-Filme, Synchronsprechen, Karaoke und allgemein die 

Anime- / Mangaszene in Deutschland. 
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Für uns ergibt sich gerade aus der häufigen Auswahl der Bereiche 

Cosplay, Fanfiction und Fanart, dass durch das Medium Manga und Anime 

die Kreativität gefördert wird. Auch Interesse an fremden Kulturen wird 

gezeigt. Rollenspiele und der Besuch von Conventions vermitteln 

zusätzlich ein starkes Zusammengehörigkeitsgefühl. 

Offensichtlich geht es um viel mehr als die Rezeption von Comics und 

Animationsfilmen. 

 

Gegen Ende des Fragebogens wollten wir noch wissen, auf welche Art 

und Weise sich die Umfrageteilnehmer über Manga und Anime informieren. 

Abermals waren Mehrfachnennungen möglich, so dass es zu 1643 

Gesamtnennungen kam. Der Hauptteil entfiel mit 770 Stimmen (92%) auf 

das Internet. Erst weit dahinter, 427 mal (51,0%) ausgewählt, kommt die 

Information über den Freundeskreis. 390 Nennungen (46,6%) erhielten 

Fachzeitschriften. 
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Die Freifeldfunktion wurde von 39 Teilnehmern genutzt. Hier traten noch 

Verlagsvorschauen (14 Nennungen) und Information direkt im Geschäft 

(13 Nennungen) besonders hervor. Einzeln genannt wurden z.B. noch 

Werbung, „Zappen“ im TV und Kontakte im Buchhandel. 
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Wiederum vermittelt die häufige Auswahl des Freundeskreises als 

Informationsquelle, dass ein Netzwerk zwischen Anime- und Mangafans 

gibt. 

Dass das Internet als Informationsmedium so oft ausgewählt wurde, 

bestätigt die These, dass Fans von Manga und Anime vor allem das 

Internet als Verständigungs- und Organisationsplattform nutzen. 

Der doch recht hohe Anteil an Information durch Fachzeitschriften 

überraschte uns positiv. 

 

Den Abschluss des Fragebogens bildete ein frei ausfüllbares, größeres 

Textfeld, in das Kommentare zum Thema Manga und Anime eingetragen 

werden konnte. 611 der Befragten (73%) machten von diesem Feld 

Gebrauch und lieferten, neben Kommentaren aus ein bis drei Wörtern, die 

zum Teil nur aus Smileys bestanden, zum Teil interessante 

Zusatzinformationen für uns. 

 

Kritikpunkte wurden aufgezeigt, bzw. unterstützten die von uns bereits 

angeführten Punkte. 

So schrieb beispielsweise eine Schülerin zwischen 16 und 20 Jahren: 

„Schade, dass Manga/Anime immer noch so sehr mit negativen 

Vorurteilen behaftet ist. In Deutschland sind auch wenig niveauvolle 

Manga vorhanden. Leider besteht die größte Leserschaft aus Teenie-

Mädchen und deshalb ist der Markt mit Shoujo-Mangas überschwemmt, 

die immer nach dem selben Prinzip funktionieren.  

Deutsche sollen mal gute Manga lesen.“ 

Ein Student im Alter zwischen 21 und 25 Jahren kommentierte: 

„Anime Filme habe ich primär nur in meiner Kindheit im TV (Tele 5) 

gesehen. Dies waren die Zeiten, als Saber Rider, Galaxy Ranger, 

Bravestar etc. aktuell waren. Diese Filme vermittelten stark die Trennung 

zwischen Gut und Böse und vermittelten somit indirekt eine klare Linie 

zum Verhalten in der realen Gesellschaft. Ein solches Wirken ist in 

aktuellen TV Ausstrahlungen v. derartigen Serien aus meiner Sicht nicht 

wirklich zu erkennen. (...). Im Grunde irgendwie schade. Es erscheint mir 
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auf jeden Fall, dass auch ein Teil dieser Zeichenkultur und der Selektion v. 

ausgestrahlten Serien dieser Art, die TV konsumierende Jugend in einer 

gewissen Weise beeinflusst. (z.B. die heutige Jugend ist im Schnitt viel 

"unruhiger" als div. Generationen vor ihr). Dies liegt sicher nicht nur allein 

an solchen Filmen, jedoch scheinen diese dennoch einen Teil dazu 

beizutragen.“ 

„(...) Etwas beunruhigend finde ich die Flut an Manga, die über uns herein 

bricht. Langsam tauchen auch die profitorientierten auf. Das finde ich echt 

schade, wenn dann die Qualität leidet.“ 

 

Doch auch unsere Argumente gegen viele Vorurteile gegenüber Manga 

und Anime wurden bestätigt. Eine Studentin schrieb: 

„Ich denke Manga & Anime verdienen immer noch mehr Respekt als ihnen 

die Medienwelt zugesteht, immer noch kursieren oberflächliche 

Beschreibungen. 

Statt als eigenständiges Medium angesehen zu werden (wie in Japan der 

Fall) wird Anime/Manga hierzulande immer noch gern als spezielles 

Comic-Genre angesehen, was zu wenig präzisen bis völlig falschen 

Definition führt. 

Für mich mit meinen 23 Jahren begeistert jedenfalls, dass während mein 

Geschmack und Anspruch sich ändert, es doch immer wieder 

Anime/Manga gibt, die mir gefällt und meinen langsam steigenden 

Ansprüchen gerecht wird - es ist praktisch ein Medium, das fast mit einem 

wächst und man nicht plötzlich dasteht und merkt ‚Mensch.. du bist wirklich 

zu alt für diesen Mist.’ - Das trifft dann vielleicht für einen bestimmten 

Anime zu, aber es wäre doch nur einer von tausenden...“ 

Schülerinnen im Alter zwischen 16 und 20 meinten: 

„Ich finde es schade, dass es vielen Menschen unbegreiflich bleibt, dass 

das Medium Manga und Anime mehr ist, als Pokemon, Gewalt und Sex. 

Die ewigen, niveaulosen Handywerbungen tragen nicht gerade zur 

Besserung dieser Meinung bei und es ist auch schade, dass die Serien, 

die diese Vorurteile mit Bravour niederschmettern würden, leider nicht im 

deutschen FreeTV gezeigt werden. Und so werden Erwachsene wohl 
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weiterhin komisch angesehen werden, wenn sie sagen, dass sie Manga 

lesen oder Anime sehen. Dann ist es schon gut, dass uns wenigstens die 

Science-Fiction Fans verstehen können.“ 

„Mich stört, dass viele Außenstehende noch immer denken das Animes 

‚Kinderquatsch’ ist, was gar nicht stimmt. Klar gibt es auch Serien wie z.B. 

DoReMi, die ein junges Publikum eher ansprechen aber zum größten Teil 

würde ich "Kinder" keine Animes alleine sehen lassen. Die Themen sind 

oft ernst, brutal und teilweise sehr freizügig was nun wirklich nicht unter 

‚Kinderscheiße’ eingestuft werden darf. 

Kann mal bitte einer die Bevölkerung aufklären?“ 

„Ich finde Animes und Mangas zeitloser als andere Comics. Durch die 

vielfältigen gut strukturierten Themen kann man auch Jahre nach der Erst-

Veröffentlichung leicht einen Bezug finden. Manga sind nicht so plump, wie 

andere Comics, sie fordern zum Denken auf und können auch kulturelle 

Grenzen überschreiten. Ein einzigartiges Medium, was immer wieder 

fasziniert!“ 

„Also ich denke, man sollte Manga und Anime nicht nur in Kinderkram und 

Porno unterteilen. Die meisten die das tun sind nicht informiert oder haben 

keine Belege für ihre Behauptung. Die einzigen Sachen die sie kennen ist 

z.B. Pokemon und Sailor Moon, danach beurteilt man dann sofort den 

gesamten Bereich. Wenn jemand Titanic gesehen hat, sagt er doch auch 

nicht sofort alle Hollywood-Filme sind Schnulzen, oder?“ 

 

Die Stärke des Interessensverbandes bestätigten Kommentare von 

Schülerinnen zwischen 16 und 20: 

„Es geht für mich schon lange nicht mehr primär um die Manga oder die 

Anime. Was für mich das Wichtige an diesem Themenkomplex geworden 

ist, sind die Menschen, die sich in der deutschen Mangaszene 

zusammengefunden haben und eine einzigartig offene und freundliche 

Gruppe gebildet haben.“ 

„Es ist einfach toll. Durch Mangas und Animes wird soviel vermittelt. Es 

sind nicht einfach nur Bilder oder Comics. Für die meisten ist es ein echtes 

Hobby, für andere dreht sich deren ganze Welt darum. Animes und 
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Mangas sind auf dem Vormarsch und selbst wenn sich jemand nur für 

Japans Kultur interessiert, kommt er nicht drum rum, sich damit zu 

beschäftigen, da vor allem Mangas ein sehr wichtiger und bereits 

geschichtsträchtiger Teil Japans Kultur sind.“ 

„Durch dieses Hobby habe ich viele Freunde gefunden die so sind wie ich.“ 

„Meine Freunde und ich schreiben selbst Fanfictions. Unsere alte Klasse 

hat es missbilligt, uns jedoch war es egal. Sie wissen nicht, was ihnen 

dabei entgeht. 

Anime/Manga ist bei mir nur eines von vielen Hobbies. Ich beschäftige 

mich gerne damit, aber es ist definitiv nicht mein ‚Lebensinhalt’“ 

 

Von einer Angestellten im Alter zwischen 21 und 25 kam ein Kommentar, 

der das das Fanverhalten kritisch betrachtet: 

„Da ich schon ein Oldie in dieser Szene bin, denke ich, dass mich das 

Lesen und Gucken der Mangas/Animes doch in meinem Leben geprägt 

hat. Ich bin irgendwo noch ein Kind geblieben, sehe Probleme nicht so 

verbissen, da man durch manche Mangas/Animes auch andere 

Sichtweisen erhält. Leider wendet man sich der Szene langsam ab, weil es 

mir persönlich "zuviel" geworden ist. Der Reiz ist weg, da der Markt so 

überlastet ist und die Zielgruppe nun doch deutlich jünger ist als damals. 

Das schreckt mich ab. Viele der "Fans" sind junge Menschen, die meist 

von ihren Mitmenschen gedemütigt werden (Mobbing etc.) und diese leben 

dann in dieser "Szene" auf... jedoch überspitzen sie dann meistens ihre 

Euphorie, wofür ich dann leider kein Verständnis habe, da es dann doch 

echt nervig wird. Mein Freund zum Beispiel gönnt mir mein Hobby von 

ganzem Herzen möchte aber nicht mit solchen Leuten gesehen werden 

oder sonstiges, ihm ist das halt unangenehm.“ 

Ähnlich sieht es eine Schülerin zwischen 16 und 20 Jahren: 

„Ich finde Animes und Mangas eine interessante Art der japanischen Kultur, 

aber der Japanhype ist übertrieben.“ 
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Dass Manga und Anime auch zum kulturellen Austausch anregen, belegt 

der Kommentar eines Umfrageteilnehmers zwischen 16 und 20 Jahren: 

„Im Moment kann ich noch nicht so gut Japanisch, aber ich lerne es. Auch 

um irgendwann einmal Mangas auf Japanisch lesen zu können.“ 

Von Schülerinnen derselben Altersgruppe: 

„Ich lerne Japanisch und Mangas bieten einen den perfekten Einblick in 

die japanische Alltagskultur!“ 

„Animes und Mangas sind einfach gut. Sie zeigen einem andere Kulturen 

und die Menschen die darin leben. 

Vor allem historische Themen sind besonders gut, da der Zeichner sich 

zwar dran hält diese aber auf seine eigene Art und Weise interpretiert und 

es einem wirklich schmackhaft macht.“ 

 

Die einzelnen Kommentare sind auch auf der beiliegenden CD in den 

Einzelbögen nachzulesen. 

 

Im Gegensatz zu der sehr regen Teilnahme im Forum des Animexx 

beteiligten sich  an der Umfrage im Comicforum nur 58 Personen. Als 

Erklärung dafür können wir uns nur vorstellen, dass sich entweder 

allgemeine Comicfans nicht so stark im Internet sammeln wie Mangafans, 

oder dass es daran lag, dass wir hier nur in einem einzelnen Unterforum 

der weit verzweigten Plattform auf unsere Umfrage verweisen durften. 

Bei so geringer Teilnehmerzahl kann das Ergebnis dieser Umfrage 

natürlich nicht als repräsentativ gelten. Die Aussagen basieren also auf 

Vermutungen; Vergleiche mit der Animexx-Umfrage dienen nur zur 

Veranschaulichung. 

 

Es handelte sich um 38 männliche (65,5%) und 19 weibliche Teilnehmer 

(32,8%), hier also als Gegenteil zum Animexx eine Dominanz der 

männlichen Leserschaft. 

Zum Geschlecht machte nur ein Teilnehmer (1,7%) keine Angabe. 

Vergleich der Aufteilung mittels eines Schaudiagramms: 
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Dies bestätigt die allgemeine Annahme, dass sich westliche Comics eher 

an ein männliches Publikum richten, wohingegen im Medium Manga beide 

Geschlechter bedient werden.440 

Ebenfalls im krassen Gegensatz zur Animexx-Umfrage lag die Haupt-

Altersgruppe im Comicforum bei 25 Jahren aufwärts (56,9%). Die 

nächstgrößere Gruppe lag zwischen 21 und 25 (32,8%). Von der 

Altersgruppe der 16 bis 20jährigen nahmen nur 8,6% Teil, jüngere 

Teilnehmer gab es nicht. Eine Person machte keine Angabe zu ihrem Alter. 
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Es lässt sich darauf schließen, dass der Boom Mitte der 1990er Jahre441 

an vielen heute über 20jährigen eher vorbeiging. Dieses neue Medium war 

für sie nicht mehr interessant, da sie ihre eigene Comicsparte bereits 

gefunden hatten. 

 

Den Hauptteil der Beschäftigungen teilten sich bei dieser Umfrage die 

Studenten und Angestellten (beide 41,4%). Ebenfalls in gleicher Anzahl 

                                            
440 Siehe Kapitel �8 : 
Gründe für die Faszination und deren Folgen, S. 73 
441 Siehe Kapitel �5 : 
Mangas in Deutschland, S. 50 

Comicforum 

Animexx Comicforum 
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nahmen Selbständige und Azubis an der Umfrage teil (beide 5,2%). 

Schüler waren 3,4% der Befragten, ebenso viele enthielten sich der 

Angabe. 

Das Spektrum der angegebenen Berufe reichte vom Hausmeister über 

Beamte und selbständige Zeichner bis zur PR-Agentin. Genannt wurden 

oft auch grafische und IT-Berufe wie Grafik-Designer, Mediengestalter in 

Ausbildung, Fachinformatiker, Softwareentwickler und 

Systemadministrator. Auch Berufe in der Buch- und Comicbranche wie 

Letterer/Übersetzer und Buchhändler wurden angegeben, selbst ein 

Medienpsychologe meldete sich zu Wort. 
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Der große Anteil doch eher seriöser Berufe lässt, wie auch schon in der 

Animexx-Umfrage, vermuten, dass das Vorurteil des Comicfans als 

„Sonderling“ sich nicht wirklich zu halten scheint.442 

Die stark unterschiedliche Verteilung der Beschäftigungen lässt sich auf 

das Vorherrschen anderer Altersklassen in dieser Umfrage zurückführen. 

                                            
442 Siehe Kapitel �7 : 
Vorurteile – berechtigt oder nicht?, S. 65 
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Wir haben es hier mit zwei unterschiedlichen Generationen von Comicfans 

zu tun. Doch Überschneidungen, was die Bevorzugung westlicher bzw. 

asiatischer Comics angeht, sind durchaus möglich. 

 

Auf die Frage, ob sie westliche oder asiatische Comics bevorzugen, 

entschied sich die Mehrheit für ersteres (53,5%). 27,6% bevorzugten 

asiatische Comics, 15,5% mochten beides gleich gern und 2 Befragte 

(3,4%) konnten mit beidem nichts anfangen. 

53,5%
27,6%

15,5% 3,4%

Westlich
Asiatisch
Beides
Keine

 

77,6% der Umfrageteilnehmer hatten schon mindestens einmal einen 

Manga gelesen. Dies war für uns positiv, da wir so mit Kritik von Menschen 

rechnen konnten, die wussten, wovon sie sprachen. 

Das Comicforum scheint also überwiegend von Fans westlicher Comics 

genutzt zu werden, jedoch nicht nur. Die beiden Comicarten schließen sich 

nicht gegenseitig aus. 

 

Die Frage, welche Kritikpunkte für Fans westlicher Comics gegenüber 

Mangas existieren, gestalteten wir mit einem Freitextfeld, das 16 

Teilnehmer nutzten. 

Beispiele waren: 

·  „Format, Zeichnungen, Verarbeitung, Inhalte sind nach bisherigen 

Versuchen alle nichts für mich.“ 

·  „Grossteil okkult oder erotisch.“ 

·  „Der ganze Hype um Sailor Moon und Pokemon hat's mir wohl 

vermiest.“ 

·  „Zu wenig Text und zu viele verwirrende Bilder bzw. 

Bildausschnitte.“ 
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·  „Leserichtung - kann ich mich einfach nicht dran gewöhnen 

Auch die Druckqualität stört mich bei vielen Mangas, in die ich ab 

und zu mal reinblättere.“ 

·  „Oft ziemlich gewalttätig/brutal; dabei aber ‚realistischer’ als ein 

‚Lustiges Taschenbuch’ z.B.“ 

·  „Ich bevorzuge Comics in Farbe.“ 

·  „Ich mag diese überdimensionalen Augen nicht...“ 

·  „(...) Die meisten hier erhältlichen Mangas (sind) wohl eher auf 

junge Mädels und pädophile Bekloppte zugeschnitten.“ 

 

Der überwiegende Teil dieser Kritikpunkte bezieht sich vor allem auf 

formale bzw. zeichnerische Merkmale des Manga. Die inhaltlichen 

Äußerungen haben zum Teil den individuellen Geschmack der 

Einzelperson als Grundlage, zum Teil handelt es sich um bekannte 

Vorurteile gegen den asiatischen Comic.443 

 

Als Gegenstück der Animexx-Frage, was die Faszination von Mangas 

ausmacht, stellten wir im Comicforum mit möglichen Mehrfachnennungen 

die Frage, was den Hauptunterschied zwischen asiatischem und 

westlichem Comic ausmacht. Hier lag im Comicforum der Zeichenstil mit 

34 Nennungen (58,6%) vorne. Die Storyführung wurde 18 mal (31%), das 

Charakterdesign 6 mal (10,3%) angegeben. Im Humor sah nur ein 

Befragter (1,7%) einen Hauptunterschied. 

Die Aufteilung auf die 64 Gesamtnennungen als Diagramm: 

                                            
443 Ebd. 
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Dies zeigt, dass der westliche und asiatische Comic sich nicht auf gleicher 

Ebene vergleichen lässt. Es handelt sich durch eben die von den 

Befragten genannten Unterschiede um zwei verschiedene kulturelle 

Hintergründe. 

5 Befragte nutzten das Freitext-Feld, um eigene Unterschiede zu nennen. 

Dabei nannten 3 die umgekehrte Leserichtung. Ein Umfrageteilnehmer 

gab hier die Tatsache an, asiatische Comics seien wegen des 

Monochromdrucks und Formats günstiger als westliche Comics. 
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Im Animexx beruht diese Aufteilung auf der Frage, was die Faszination 

des Mediums Manga ausmacht, im Comicforum auf der Frage, was den 

Hauptunterschied zum westlichen Comic ausmacht. 

 

Animexx Comicforum 
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Auch im  Comicforum stellten wir die Frage nach dem Lieblingsgenre mit 

Mehrfachauswahl. Es kam zu 179 Nennungen. Wiederum lag Fantasy 

ganz vorne mit 29 Auswahlen (50%), jedoch ein wenig hinter Science 

Fiction, die 30 mal (51,7%) ausgewählt wurde. 27 Teilnehmer (46,6%) 

nannten Comedy als ein Lieblingsgenre, 24 (41,4%) Action. 16 Nennungen 

(27,6%) fielen auf Geschichte; das Genre Horror zog gleich mit dem 

Manga-Genre Shonen Ai, beides wurde 8 mal gewählt (je 13,8%). Erotik 

als ein Lieblingsgenre wählten 6 Personen (10,3%), 5 Nennungen (8,6%) 

erhielten jeweils Sport und das Manga-Genre Magical Girl. Shoujo an sich 

wurde 4 mal (6,9%). Eine Person gab kein Lieblingsgenre an.  
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Das Freitext-Feld wurde von 16 Umfrageteilnehmern ausgefüllt. 

Jeweils 3 Personen nannten hier noch Krimi und Abenteuer als 

Lieblingsgenre, je zweimal genannt wurde „Autobiografische Comics“, 

Western und das Superhelden-Genre. Einzelnennungen waren unter 

anderem „Semi-Funny“, Drama und Comicreportagen. 

Im vorderen Bereich liegen, übereinstimmend mit dem Ergebnis der Frage 

nach dem Geschlecht der Umfrageteilnehmer, vor allem Themen für ein 

männliches Publikum. Auch dies lässt wieder darauf schließen, dass 

westliche Comics sich vor allem an Jungen bzw. junge Männer richten. 

Ein verhältnismäßiger Vergleich, gerechnet auf die Gesamtnennungen, mit 

der Animexx-Umfrage: 
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Als Vergleich stellten wir die Frage, wo die Benutzer des Comicforums ihre 

Medien erwerben. Gleichauf an der Spitze lagen hier mit je 31 Nennungen 

das Internet und Comicfachhandlungen (je 53,4%), 24 Personen (41,4%) 

wählten Läden wie Sortimentsbuchhandlungen aus. 8 mal (13,8%) wurde 

der Kiosk als Verkaufsort ausgewählt, nur einmal (1,7%) große Kaufhäuser. 

Keine Angabe dazu machten zwei Personen. 

Animexx 

Comicforum 
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Als Grund für das vergleichsweise schlechte Abschneiden der 

Sortimentsbuchhandlungen sehen wir die Tatsache, dass viele dieser 

Geschäfte ihr Angebot an westlichen Comics zugunsten asiatischer 

Comics beträchtlich zurückgefahren haben. Diese Erfahrung machte auch 

eine von uns (Michaela Sturm) während ihrer Ausbildung. 

Der Fachhandel bietet neben dem Internet gezielt die Möglichkeit, mithilfe 

des Fachwissens des Händlers mit großer Wahrscheinlichkeit an ein 

gewünschtes Objekt zu kommen. 

 

Im Freitextfeld nannten 6 Personen zusätzliche Kauforte wie das Online-

Auktionshaus eBay bzw. Flohmärkte (je 2x) und Tauschbörsen, Messen 

(2x) und Conventions sowie Versandhandel. 

Der Vergleich zu den Teilnehmern der Animexx-Umfrage: 
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Von den Teilnehmern der Comicforum-Umfrage wollten wir wissen, ob sie 

eine Veränderung im Aufbau und Angebot von Comic-Fachhandlungen 

feststellen können, das von westlichen zu asiatischen Comics driftet. 

49 der Umfrageteilnehmer (84,5%) beantwortete die Frage mit ja, sieben 

(12,1%) mit nein. Zwei Teilnehmer machten dazu keine Angaben. 

84,5%

12,1% 3,4%

Ja
Nein
Keine Angabe

 

Dies zeigt noch einmal, dass, auch für den Kunden spürbar, in den letzten 

Jahren ein deutlicher Wandel im Comicfachhandel vor sich gegangen ist. 

Auch Stefan Bittner, Inhaber des Internet-Versandhandels „Otaku-

Germany“, meinte in seinem Interview mit uns: 

„Definitiv hat hier Veränderung stattgefunden. Es gibt heute kaum noch 

Comicshops die sich um das immense Angebot an Manga noch drücken 

können.“ 

 

Als Folgefrage wollten wir wissen, wie die Befragten diese Entwicklung 

einschätzen. 11 Teilnehmer (19%) empfanden sie als positiv, 14 (24,1%) 

als negativ. 26 Personen (44,8%) betrachteten sie als notwendig, 7 

machten keine Angabe dazu. 

19,0%

24,1%
44,8%

12,1%

Positiv
Negativ
Notwendig
Keine Angabe
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Kommentare einer Umfrageteilnehmerin, die die Entwicklung der 

Comicfachhandlungen zugunsten asiatischer Comics als positiv 

empfanden, lauteten: 

·  „Ist ja nicht so, dass die Westcomics deswegen verschwinden 

würden. Mehr Auswahl ist immer gut.“ 

Befragte, die diese Entwicklung negativ bewerteten, schrieben zum 

Beispiel: 

·  „Die große Mangarezeption hemmt eine Entwicklung der deutschen 

Comicszene.“ 

·  „Zu großes Augenmerk auf Manga, westliche Comics mitunter sehr 

vernachlässigt (Zeitgeist, Mode).“ 

·  „Klassische europ. Comicserien wurden und werden leider immer 

mehr verdrängt. Die Vielfalt geht verloren.“ 

Bei der Meinung, die Entwicklung sei notwendig, kam es zu Beiträgen wie 

folgenden; 

·  „Der Verkauf asiatischer Comics ist am profitabelsten. Comicläden 

haben es schwer anders zu überleben.“ 

·  „Ein guter Händler sollte alles haben.“ 

Ein Kommentar eines Befragten, der keine Angabe zur Einschätzung der 

Situation machte, lautete; 

·  „Sollten sie (die Fachhandlungen) sich verändert haben, so fände 

ich es im Sinne der Völkerverständigung sehr positiv.“ 

 

Um den Bogen zum Anime zu schlagen, fragten wir im Anschluss nach der 

bevorzugten Art der Trickfilme. 25 Befragte (43,1%) entschieden sich für 

westliche, 12 (20.7%) für asiatische Trickfilme. 17 Teilnehmer (29,3%) 

gaben keiner der beiden Medienarten den Vorzug, 3 (5,2%) konnten mit 

Trickfilmen allgemein nichts anfangen. Eine Person machte dazu keine 

Angaben. 
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So wie der Manga als Comic hält also auch der Anime als Zeichentrick 

immer mehr Einzug. 

 

Wie in der Umfrage des Animexx-Forums fragten wir auch hier danach, ob 

synchronisierte Trickfilme oder mit Untertiteln versehene den Zuschauern 

angenehmer seien. 30 Befragte (51,7%) gaben Synchronisation den 

Vorzug 17 (29,3%), also genau so viele, wie Animes westlichen Trickfilmen 

gegenüber bevorzugten, entschieden sich für Untertitel. 11 Personen (19%) 

machten dazu keine Angaben. 

40,3%

55,9%

3,8%

Synchronisation
Untertitel
Keine Angabe

 

51,7%
29,3%

19,0%

 

Dies liegt unserer Meinung nach vor allem daran, dass westliche Trickfilme 

früher synchronisiert wurden als asiatische. Auch sind diese mehr im TV 

vertreten. 

 

Ebenso fragten wir auch hier mit Mehrfachnennungen nach den Medien, 

mit denen Trickfilme angesehen werden. Es wurden 112 Auswahlen 

getroffen. 

DVDs lagen mit 35 Nennungen (60,3%) knapp vor dem Medium TV, das 

34 mal (58,6%) ausgewählt wurde. PC-Formate wurden 15 mal (25,7%), 

VHS-Kassetten 7 (12,2%) und CD-ROM 5 mal (8,6%) genannt, das 

Medium Pay-TV wählte nur ein einziger Umfrageteilnehmer (1,7%) aus. 13 

Befragte trafen keine Auswahl. 

Comicforum Animexx 
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2 Teilnehmer nutzten das Freitextfeld, um das Kino als Medium zur 

Trickfilmrezeption anzugeben. 

Im Vergleich zur Animexx-Umfrage ergibt sich in etwa folgende Aufteilung: 
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Die Aufteilung, was TV und DVD angeht, ist bei beiden Trickfilmarten 

durchaus vergleichbar. Im digitalen Bereich, also PC und CD-ROM, 

scheinen die asiatischen Werke weiter vorne zu liegen. Dies liegt sicherlich 

mit daran, dass vor nicht allzu langer Zeit das Internet eine der wenigen 

Animexx 

Comicforum 
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Möglichkeiten war, überhaupt an Animes heranzukommen.444 Auch heute 

läuft die Animebeschaffung noch viel über das Medium Internet. 

 

Zum Schluss dieser Umfrage ließen wir auch den Nutzern des Comicforum 

ein größeres Freitextfeld, um Kommentare zum Thema Anime und Manga 

abzugeben. 

Dabei wurde unter Anderem konstruktive Kritik am Medium Manga und 

seiner Vermarktung in Deutschland geübt. So schrieb beispielsweise ein 

Student im Alter zwischen 21 und 25 Jahren: 

„Das Mangaprogramm in Deutschland hat meiner Meinung nach stark an 

Qualität verloren. Es wurde versäumt, die Leser aus den Anfangsjahren an 

sich zu binden, da die Programme nicht mit älter geworden sind. Es gibt 

heute zig Serien für Teenies, die sich alle um die selben Themen drehen 

und die für Leute, die die Pubertät hinter sich gelassen haben, zumeist 

doch eher eintönig sind. Es wäre wünschenswert, wenn wieder mehr 

anspruchsvollere Titel erscheinen würden.“ 

Ähnlich sieht es ein Angestellter der selben Altersgruppe: 

„Es werden zu wenige Independent-Serien in D veröffentlicht, bislang gibt 

es auf dem deutschen Markt nur etwa 10 interessante Produkte für 

Erwachsene.“ 

Eine Studentin zwischen 20 und 25 Jahren meint: 

„Es ist halt wie mit allem eine Geschmacksache, so wie ich mich für 

bestimmte Richtungen in anderen Kunstformen wie z.B. Musik, Film oder 

Literatur nicht interessiere, so kann ich halt den Manga nichts abgewinnen.  

Den ein oder anderen Anime im TV schaue ich mir schon an, kann aber 

meist nicht ‚dabeibleiben’. 

Tolle Ausnahme: Chihiros Reise, Prinzessin Mononoke etc.“ 

Kritik am Markt sprach auch ein Auszubildender im gleichen Alter aus: 

„Die Leserschaft der Manga usw. darf ruhig noch weiter wachsen, wenn es 

den Comicläden in Deutschland hilft weiter zu überleben. Doch haben 

unlängst die großen Bücherketten diesen Absatzmarkt erkannt und 

                                            
444 Siehe Kapitel �17 : 
Raubkopien, S. 115 
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machen den kleinen Comicläden Konkurrenz - nehmen ihnen sozusagen 

die beste Möglichkeit Gewinn zu erzielen, obwohl die Bücherketten nicht 

von diesem Gewinn abhängig sind. Eine schlechte Entwicklung, die von 

vielen Leuten nicht wahrgenommen wird und somit viele Manga usw. bei 

den Bücherketten kaufen, ohne zu wissen, dass sie den kleinen 

Comicläden damit schaden. Es müsste ein Bewusstsein dafür geschaffen 

werden, mittelständige Comicshops zu unterstützen, um ihr Untergehen zu 

vermeiden.“ 

Ein Student: 

„Mangas sind mittlerweile ein Massenphänomen und haben die 

klassischen Comics in arge Bedrängnis gebracht. Hinzu kommt das die 

einfache Aufmachung und die fehlende Kolorierung ein gutes Preis-

Leistungsverhälnis ermöglichen. Die klassischen franko-belgischen Alben-

Serien können damit nicht konkurrieren und werden vornehmlich ein 

Objekt für Sammler, die sich entsprechende Preise leisten können. Hinzu 

kommt noch, dass die Präsenz im Handel sich nur noch auf wenige 

Produkte konzentriert: Asterix, Lucky Luke und Disney. Auf der anderen 

Seite ein riesiges Angebot an Manga und Anime. Interessant ist, das die 

20 Comic- Klassiker-Bände der FAZ keinen einzigen Manga beinhalteten. 

Die 12 Bände von Bild/Weltbild enthielten zumindest einen Band von 

Detektiv Conan. Die Bücher (zu einem guten Preis-Leistungs-Verhältnis) 

haben sich doch anscheinend gut verkauft. Vielleicht muss hier nur ein 

Umdenken der Verlage stattfinden? Ansonsten wir unsere westliche 

Comickultur wohl langsam aussterben.  

Namen wie Herge, Franquin, Peyo, Uderzo, etc. werden in Vergessenheit 

geraten. Schade!“ 
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21 Fazit 

 

Viele unserer Thesen zum Status der asiatischen Zeichenimporte haben 

sich bestätigt. Allein die Umfrage im Forum des Animexx e.V. und die rege 

Teilnahme daran illustriert, wie weit verbreitet und beliebt Mangas und 

Animes in Deutschland inzwischen sind. Dass wir es bei Mangas und 

westlichen Comics mit Schöpfungen sehr unterschiedlicher Kulturen zu tun 

haben, dürfte aus dem Theorieteil zu Entstehung und Merkmalen 

ersichtlich werden und dem Artikel, der sich mit der Faszination dieser 

Werke auseinandersetzt. Somit versteht es sich von selbst, dass an 

asiatische und westliche Comics und Animation unterschiedliche 

Maßstäbe angesetzt werden müssen. Voreingenommenheit gegenüber 

formalen Eigenschaften lässt sich dabei nicht vermeiden; inhaltlich sollte 

man sich jedoch erst mit dem Thema an sich auseinander setzen, bevor 

man sich ein Urteil bildet. 

Die Genrevielfalt stellt sich sowohl im Theorieteil als auch den 

Ergebnissen der Umfrage dar. Somit ist widerlegt, dass es sich bei Manga 

bzw. Anime um ein gesondertes Genre handelt, sondern, ähnlich wie bei 

Literatur und Film, um eine Kunstform an sich. 

Darüber hinaus zeigte unsere Umfrage, dass es sich keinesfalls 

ausschließt, Fan von asiatischen und westlichen Comics zu sein. 

Aversionen entstehen größtenteils durch ein übertriebenes Aufgreifen 

japanischer Popkultur und die Auswahlkriterien vieler Verlage und TV-

Sender bezüglich ihres Programms. 

 

Wir hoffen, mit dieser Arbeit deutlich gemacht zu haben, welche große 

Bedeutung und welch großen Einfluss Manga und Anime auf die heutige 

Jugendkultur haben. Schon längst handelt es sich, wie wir aufgezeigt 

haben, nicht mehr um eine bloße Modeerscheinung und bei den Fans um 

eine Randgruppe. Mangas und Animes haben und halten einen festen 

Platz in Deutschland und sollten nicht gering- bzw. unterschätzt werden. 
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25 Anhang 

 

25.1 Glossar 

 

ACOG – Anime Connection of Germany. Erster und nach wie vor einer der 

größten Distributoren für in Deutschland erscheinende Mangas und 

Animes. Wird oft als „Wegbereiter der Japanimation“ (Fußnote Glossar Ani)  

in Deutschland genannt.  

 

AnimaniA  – Erstes deutsches Fachmagazin zu diesem Thema, welches 

seit Juli 1994 zuerst zweimonatlich und mittlerweile monatlich erscheint. 

Anime – Abgeleitet vom engl. „Animation“ ist Anime im Westen die 

Bezeichnung für asiatische Zeichentrickfilme. In Asien hingegen, werden 

grundsätzlich alle Zeichentrickfilme als Anime bezeichnet. 

Artbook  – Hochwertiger Sammelband mit kolorierten Illustrationen 

einzelner Künstler. Die Einzelzeichnungen werden Artworks genannt. 

Bishoujo/Bishojo  - Japanisch für schönes Mädchen. Mit Abstand 

sicherlich einer der bekanntesten Begriffe, da solche "Bishoujo" praktisch 

in jedem Shonen-Manga zu finden sind.  

Bishounen/Bishonen  - Japanisch für „schöner Junge“. Am ehesten findet 

man solche in Shoujo-Mangas, die (dem Klischee nach) praktisch damit 

übersät sind. Sie zeichnen sich meist durch ein sehr androgynes bzw. 

weibliches Erscheinungsbild aus. 

Bunko  – Japanisch für Taschenbuch. 

Cel – Abkürzung für Celluloid. Eine durchsichtige Folie auf welche ein Bild 

gemalt wird. Cels sind trotz der Computeranimation immer noch ein sehr 

wichtiger Bestandteil bei der Produktion von Animes. Da jeder Cel 

einzigartig ist, sind sie unter Umständen sehr begehrte Sammlerstücke. 
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CGI – Computer Generated Illustration. Mit ihrer Hilfe wird die Produktion 

eines Mangas heutzutage stark unterstützt und macht sie für die Manga-ka 

mitunter auch billiger. 

Convention – Kurz auch Con. Bezeichnet Treffen von Gleichgesinnten. 

Pro Jahr finden in Deutschland ca. 30 Cons statt, wovon die AnimagiC 

definitiv die größte ist. 

Chara – Abkürzung für Charakter. 

Cosplay – Japanische Abkürzung für Costume Play. Fans verkleiden sich 

als ihre Lieblingscharaktere und verhalten sich im Idealfall wie diese. 

Dojinshi  – Japanisch für Fanzine, also von Fans gezeichnete und i.d.R. 

selbst verlegte (kopiert und billig gedruckte) Manga, seien es eigene 

Entwürfe oder neue Abenteuer bekannter Helden. Sie sind oft 

Karrieresprungbrett für viele Zeichner. 

Fanart  –  Von Fans gezeichnete Bilder. 

Fanfiction  – Von Fans geschriebene Stories, die entweder ganz andere 

Entwicklung als in der ursprünglichen Serie oder auch eine Art Fortsetzung 

enthalten können. Hierbei kann es sich auch um komplette 

Eigenkreationen handeln. 

Fansubs  – Von Fans vor der offiziellen Veröffentlichung übersetzte, 

untertitelte und verbreitete Animes. Hierbei handelt es sich eigentlich um 

Raubkopien, welche von den Animationsstudios aber teilweise toleriert 

werden. Ein eigener Ehrenkodex besagt, dass Fansubs nicht mehr 

weiterverbreitet werden dürfen sobald ein offizielles Release im eigenen 

Land in Sicht ist. 

Fanzine  – Fanzeitschriften von Fans für Fans. 

Gekiga  - Mangas, die durchgehend dramatisch und auch gewalttätig sind.  
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Hentai  – Der japanische Ausdruck für pervers und bezeichnend für 

ebensolche Personen  und Animes / Mangas, die entsprechend freizügig 

sind. Hentai umfasst auch das harmlosere Material, während der Begriff 

„Ecchi“ die heftigere Ausprägung charakterisiert 

Hiragana  – Eine Silbenschrift und eine der drei Schriften der japanischen 

Sprache neben Kanji und Katakana. 

Jailed  – Jailed ist die Abkürzung für „Japanese Animation Industry Legal 

Enforcement Division“. Dieser Organisation gehören fast alle großen 

amerikanischen Anime-Firmen an. Sie soll das Bootlegging und die 

Raubkopien unter den Anime bekämpfen. Ihr Ziel ist es, dabei nicht die 

Fan-Aktivitäten anzugreifen. Sitz der Organisation ist New York. 

Japanimation – Dieser Begriff wurde von amerikanischen Comic-Läden 

geprägt und ist kein „natürlicher“ Anime-Begriff. Er sollte die japanischen 

Anime von den übrigen Zeichentrickserien abgrenzen. 

J-Pop/J-Rock  – Dies ist inzwischen eine eigene Musikrichtung geworden. 

Die Lieder werden in japanischer Sprache gesungen und gehören 

meistens allgemein in das Pop- oder auch Rock-Genre 

Kanji – Die Bezeichnung für chinesische Schriftzeichen, wie sie in der 

japanischen Schrift verwendet werden. 

Katakana  – Die zweite Silbenschrift der japanischen Sprache, neben dem 

Hiragana.  

Kawaii – Japanisch für „niedlich“. 

Koma  –  Japanisch für "Panel" 

Koma-Manga – Gagmangas, vergleichbar mit den Comicstrips aus den 

Tageszeitungen.  
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Lady's Comic  - Mangas von Frauen für Frauen. Von Kritikern meistens 

als tumbe Frauenpornos abgetan, sind sie eigentlich nur Shoujo-Mangas 

mit erwachsenem Thema.   

 Lolikon  - Abgeleitet von "Lolita-Komplex". Zeichnungen (auch animiert), 

in denen zumeist sexuelle Beziehungen mit kleinen Mädchen thematisiert 

wird. Dabei ist unerheblich, ob der Partner ebenfalls ein kleines Kind ist 

oder ein Erwachsener. In Deutschland ist diese Art Hentai als 

kinderpornographisch verboten. 

Manga – (Unzuverlässige Bilder) ist das japanische Wort für Comics, das 

von dem Künstler Hokusai 1814 geprägt wurde. Mangas sind in Japan 

eines der beliebtesten Medien (neben dem Anime). Dieser Begriff umfasst 

sowohl Karikatur, Cartoon oder Comic-Strip. 

Manga-ka – Zeichner von Mangas. 

MangasZene – Zweites deutsches Fachmagazin, welches seit 2001 

zweimonatlich erscheint. Ehemaliges Gründungsteam der AnimaniA. 

Mecha – Ein weiteres japanisches Kürzel, diesmal für Mechanics oder 

Mechanism. Der Begriff umfasst sämtliches technisches Equipment, z.B. 

Panzer Fahrzeuge, Raketen und vor allem die von den Japanern heiß und 

innig geliebten (Riesen-) Roboter. 

Otaku – Eigentlich ‚Haus’ – in Japan aber auch für extreme Fantypen 

benutzt, die völlig den Bezug zur Realität verloren haben. Westliche Fans 

haben den Begriff übernommen und ihm einen positiven Anstrich gegeben. 

OVA / OAV – Abkürzungen für Original Video Animation oder Original 

Animation Video. Beide Begriffe haben dieselbe Bedeutung und 

bezeichnen einen Anime, der nur für die Veröffentlichung als Verleih- und 

Kaufvideo produziert wurde, also nicht vor dem Videorelease im Kino oder 

Fernsehen lief. 

Panel  – Einzelbild in einem Manga oder auch Comic. 
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RPG – Abkürzung für „Rollplaying-Game“ (Rollenspiel). 

Seinen  – Jüngere Männer, die den Shonen-Mangas entwachsen sind. 

Shoujo-Manga/Shojo-Manga  - Mangas (von "Mädchen") für Mädchen. 

Eines der gängigsten Stilmittel in Shoujo-Mangas sind homosexuelle 

Tendenzen und androgyne männliche Charaktere.  

Shonen-Manga  - Mangas für Jungen. Jedoch beschränken diese sich 

schon lange nicht mehr auf solche.  

Shonen Ai  - Japanisch für Jungenliebe. Ein Mangagenre, das es nur im 

Shoujo-Manga gibt. Die Masse der Shonen Ai-Mangas sind nicht 

realistisch, sondern entsprechen eher den Wunschvorstellungen von 

Mädchen. 

Shota(con)  – Shota ist das männliche Gegenstück zum Lolikon, sprich 

einer der Charaktere in der Beziehung ist dabei minderjährig 

Shoujo Ai  – Analogon zu Shonen Ai, bei dem es jedoch um Liebe 

zwischen zwei Mädchen geht. Der Inhalt ist rein romantisch, und meist 

ohne viel Sexualität. 

Super Deformed  - Eine stark karikierte und verniedlichte Darstellung von 

ansonsten eher realistisch gezeichneten Mangafiguren, oft mit 

unproportional großem Kopf. 

Seiyuu  – Japanisch für SynchronsprecherIn. 

Tankobon  – Die im Paperback gesammelten Folgen einer Mangaserie. 

Trading-Cards  – Sammelkarten, die aber auch immer gleichzeitig ein 

Spiel sind. In Japan gibt es zu fast jeder Anime-Serie auch ein eigenes 

Trading-Card-Spiel, wie z. B. zu „Pokemon“, „Digimon“ und „Yu-Gi-Oh!“.  
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Einzelne Definitionen entnommen aus folgenden Quellen: 

·  Erbstößer, Ralf : Das Anime-ABC, S. 34-49  

·  Animestreet : Das Anime-ABC 

·  Egmont  Manga & Anime : Manga von A-Z 

·  Wer weiß was : Das Manga und Anime Glossar 

·  Carlsen Comics : Manga-Glossar A-E 

·  Carlsen Comics : Manga-Glossar F-J 

·  Carlsen Comics : Manga-Glossar P-T445 

·  Carlsen Comics : Manga-Glossar U-Z 

                                            
445 Die Glossarseite mit den Buchstaben K bis O war auf der Webseite nicht vorhanden. 
Auch eine E-Mail an den Webseitenbetreiber brachte bis zum Abgabetermin der 
Diplomarbeit keine Aufklärung. 
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25.2 Interviews 

 

Interview mit Christina Plaka, zusammengestellt aus : 

·  Interview Mang'Arte: September 2004, geführt von Julia Neugebauer  

·  Interview AnimePRO: 27.03.2005, geführt von Alwin M. Fuchs (zugl. 

Redaktionsleiter) 

 

AnimePRO: Erstmal danke, dass du für das Interview Zeit gefunden hast. An sich 

dürfte dich jeder kennen, aber bitte stell dich trotzdem kurz vor! 

Christina Plaka: Also ich bin Christina, Mangazeichnerin seid ungefähr 2 bis 3 Jahren. 

Zuerst habe ich bei Carlsen an "Prussian Blue" gearbeitet und jetzt bin ich bei 

Tokyopop mit meiner Serie "Yonen Buzz". 

 

Mang'Arte: Wie sind Sie zum Mangazeichnen gekommen? Was hat den Anstoß 

gegeben? 

Christina Plaka: Das waren die ersten Anime, die ich vor etwa 10 Jahren regelmäßig 

auf RTL2 gesehen habe - solche wie Mila Superstar ( Attack No.1 ), Lady Oscar 

( Berusayu no bara ) oder   u.a. Die kleinen Superstars ( Hikari no densetsu ). Zu der 

Zeit wusste ich gar nicht, dass es zu diesen Animationen auch Mangavorlagen gibt 

oder dass Manga überhaupt  existieren. Mit ca. 13 Jahren kaufte ich mir meinen 

allerersten Manga "Gunsmith Cats" und war fortan vom Manga in seiner Form 

begeistert - denn mir wurde daraufhin klar, dass ich meine eigenen Geschichten, die 

ich bis dato in einem sehr einfachgehaltenen "Kinderbuchstil" angefertigt hatte, nun 

auch auf professionellem Wege festhalten konnte - den wohl aber 

ausschlaggebendsten Anstoß zum professionellem Mangazeichnen lieferte mir 

Carlsens Veröffentlichung von "Dragonball" in japanischer " Leserichtung!  

 

AnimePRO: Warum haben dich Mangas so fasziniert? Was war damals der Anreiz, 

dass du dich gerade für Mangas zu interessieren begonnen hast und diese dann 

auch zu zeichnen? 

Christina Plaka: Also am Anfang war es ganz klar: die Exotik, eben wegen Japan, die 

man vorher nicht kannte. Das neue Land, die neue Kultur und die neue Sprache. Es 
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war damals eine wunderschöne Sprache für mich, weswegen ich auch damit 

angefangen habe, japanisch zu lernen. 

Anime war damals ein ganz neues Genre an sich, was von den Animationen her 

noch nicht ganz so populär im Fernsehen war und Manga waren eben die 

entsprechende Buchform davon.  

 

Mang'Arte: Wie entstehen die Ideen für ihre Geschichten und Personen? Wie 

entwickeln sich die Ideen zum Abdruck? Wie läuft die Produktionsphase ab? Wie 

viele Stunden am Tag zeichnen Sie? 

Christina Plaka: In erster Linie inspiriert mich das Fernsehen und in letzter Zeit auch 

immer mehr die Musik! Ich glaube meine Ideen für Personen und Handlung bzw. 

Genreauswahl beziehe ich aus meinem eigenen Interesse für bestimmte 

Themen...Inspirationen bezüglich Handlungsbogen etc. fallen auch mir nicht immer 

auf Anhieb ein - ganz und gar nicht erst , wenn ich im Uni-Totalstress versinke 

( Klausuren, Referate etc. )!! 

Wenn mich dann aber plötzlich eine Inspiration zu einer bestimmten Szene 

überkommt, dann skizziere ich diese in sehr groben Zügen schnell auf Papier oder 

schreibe sie in kurzer Form nieder. Daraufhin folgt der nächste Arbeitsschritt der 

Vorskizze, die ein ungefähres Bild über Konzeption der im Buch abgebildeten 

Mangaseite ist - d.h. Panelaufbau und Perspektiven sollten in etwa dem späteren 

Original entsprechen - nachdem ich diese Vorskizzen angefertigt habe, schicke ich 

diese in kopierter Form zu meinem Redakteur, um das OK zu erhalten oder Kritik zu 

empfangen. 

Daraufhin fertige ich die Originalseiten an, beginne also noch einmal mit der 

Bleistiftzeichnung, auf die ich später tuschiere und in einem letzten Arbeitsschritt ggf. 

noch Rasterfolie einklebe....., wie viele Stunden ich pro Tag zeichne, kann ich leider 

nicht genau sagen....das hängt auch besonders davon ab, ob ich in der 

vorlesungsfreien Zeit oder während der Vorlesungszeit an der Uni zeichne. Im 

Unialltag kann es sogar vorkommen, dass ich nur am Wochenende für fünf bis sechs 

Stunden zum Zeichnen komme - dagegen in der freien Zeit schon mal zehn bis zwölf 

Stunden insgesamt vor dem Zeichentisch sitze - unterbrochen von kurzen Pausen 

natürlich!  
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AnimePRO: Wie war es zu Beginn? Hast du da nur mit Bleistift gezeichnet? 

Christina Plaka: Ja, also die ersten 4 bis 5 Jahre hab ich natürlich dann nur mit 

Bleistift gezeichnet, bis ich dann einmal im Fernsehen gehört habe, dass japanische 

Manga mit Tusche gezeichnet werden. Und dann fing es halt so an: erstmal 

ausprobieren, denn  wenn ich wirklich mal professionell ran will, muss ich es halt 

auch lernen. Und dann hab ich mich dazu gezwungen, obwohl es am Anfang sehr 

schwer war. Aber ich hab eben erst relativ spät, mit 16 oder 17, begonnen zu 

tuschen. 

 

Mang'Arte: Wenn ein Hobby zum Beruf wird, ist das oft ziemlich anstrengend. 

Christina Plaka: Ja, allerdings! Insbesondere in der Zeit, als ich meine Kapitel aus 35 

Seiten bestehend monatlich abgeben musste, einmal zwischendurch übelst erkrankt 

bin und immer durchgängig zeichnen musste! Ich betone immer wieder sehr gerne: 

Es ist einfach etwas anderes, ob man als Hobbyzeichnerin für sich selbst oder den 

Bekanntenkreis ohne richtigen Zeitdruck zeichnet oder aber, ob man mit 

Terminabgabe parallel zum Studium etc. für ein größeres Publikum arbeitet und 

dabei auch z.T. die Wünsche und harte Kritik der Leser beachtet... Es gab sogar 

Momente, in denen ich davon überzeugt war es nicht schaffen zu können, diesem 

immensen Druck nicht standhalten zu können.  

 

AnimePRO: Nun gibt es ja immer mehr talentierte ZeichnerInnen in Deutschland. 

Tokyopop hat ja vor kurzem den Band "Manga Fieber" heraus gebracht. Was hältst 

du allgemein von den neuen Talenten? Und was hältst du generell davon, neue 

deutsche Manga-ka zu unterstützen? 

Christina Plaka: Ich finde es sehr gut, den je mehr deutsche Mangazeichner es gibt, 

desto populärer werden wir auch im Ausland und umso mehr stabilisiert sich auch 

dieser ganze Mangahype hier in Deutschland; also wird zum festen Bestandteil 

unserer Comickultur - und desto besser sieht es aus für uns Zeichner für die Zukunft, 

sodass wir vielleicht irgendwann davon leben können. 

Deswegen bin ich sehr stolz, dass auch Tokyopop das Ziel hat, sehr viele deutsche 

Mangazeichner herauszubringen und das ist auch für mich eine Überlebenschance, 

nicht in 15 Jahren unterzugehen, wenn der ganze Hype hier vorbei sein sollte und es 

heißt: "Ihr ward ja damals so Anfang 2000 ganz groß - und das war es jetzt". Wenn 
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es jetzt nur ein oder zwei Zeichner von uns geben würde, dann wären es natürlich 

immer wieder die gleichen - man braucht halt eine gesunde Konkurrenz auf dem 

Markt und wenn es auch noch Deutsche sind, dann ist das natürlich auch mehr 

Gleichberechtigung. Ich finde es schon ganz interessant und bin auch ganz 

begeistert, wie gut unsere Talente sind und was für ein Niveau die schon alle haben. 

 

Mang'Arte: Neben dem vielen Zeichnen studieren Sie Japanologie. Welche Pläne 

und Wünsche haben Sie für die Zukunft? 

Im Moment nur, dass ich das Studium heil überstehe, nebenbei noch den Band 2 zu 

YB rausbringe und in spätestens drei bis vier Jahren vom Zeichnen und einiger 

Übersetzungsarbeiten leben kann. 

 

 

Interview mit Stephan Bittner, Inhaber des Online-V ersands Otaku-Germany am 

22.08.2006 

 

M. Teich: Erstmal bräuchten wir ein paar Angaben zur deiner Person, also Name, 

Wohnort, wie dein "Geschäft" heißt, was du dort vertreibst und was du sonst noch 

dazu sagen möchtest. 

Stephan Bittner: Mein Name ist Stephan Bittner, komme aus Berlin und bin Inhaber 

von Otaku-Germany. Ich freue mich über diese Gelegenheit zum Interview. Wir 

(Otaku-Germany) sind ein kleiner aber feiner Internetversand für Artikel aller Art im 

Zusammenhang mit Anime & Manga, hauptsächlich versenden wir aber japanische 

Importe und haben uns hier auf Artbooks, Soundtracks und japanische Musiker 

spezialisiert. Im Internet kann man uns unter www.otaku-germany.eu finden. 

 

M. Teich: Wie bist du dazu gekommen, dich auf diese Art selbstständig zu machen? 

Hast du z.B. eine entsprechende Ausbildung? 

Stephan Bittner: Das hat verschiedene Grundlagen. Zuallererst, ja, ich habe eine 

entsprechende Ausbildung dadurch, dass ich gelernter Kaufmann bin. Natürlich ist 

das nicht alles was einen auf die Idee bringen kann einen Versand von Artikeln aus 

Japan zu eröffnen. Sehr wichtig ist auch der Kontakt nach Japan, welchen wir 

glücklicherweise dadurch zustande bringen, dass wir auch dort eine Filiale betreiben. 
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Und eben durch den Kontakt und den Austausch mit unserer Filiale dort ist dann 

irgendwann die Idee spruchreif geworden, auch hier eine Filiale zu eröffnen, welche 

ich nun leite. 

 

M. Teich: Was für Voraussetzungen sind für deinen Job notwendig? 

Stephan Bittner: Ganz ohne Kaufmännische Kenntnisse geht es nicht, so sehr man 

auch das Hobby mag. Daher sollte man auf jeden Fall hier entweder eine 

entsprechende Ausbildung besucht haben (z.B. Kaufmann im Groß- und 

Einzelhandel oder Bürokaufmann) oder zumindest in den Gründzügen sich 

eigenständig etwas erarbeitete haben. Natürlich ist bedingt dadurch das wir mit 

Importen handeln Fremdsprachen ein wichtiges Thema, fließend Englisch ist Pflicht 

und absolutes Minimum. Grundkenntnisse im Japanischen sollten, zumindest wenn 

man auf dem Japanischen Markt tätig ist, auch vorhanden sein. Natürlich sollte man 

aber auch Interesse an der Sache mitbringen um zumindest im Ansatz eine Ahnung 

zu haben, was denn die Kunden wünschen... 

 

M. Teich: Würdest du sagen du hast dein Hobby zum Beruf gemacht? Und wenn ja: 

War es, im Nachhinein gesehen, eine gute Idee? 

Stephan Bittner: Ja, ich habe definitiv (eines) mein(er) Hobby(s) zum Beruf gemacht. 

Ich denke auch, dass es eine gute Entscheidung war, da ich recht sachlich an die 

Angelegenheit rangegangen bin. Man sollte sich immer vor Augen halten, das es 

eine riesige Stolperfalle gibt wenn man sein Hobby zum Beruf macht, nämlich dass 

man schlicht aus den Augen verliert das vielleicht gerade das, was man selber nicht 

leiden kann, die Kunden am meisten mögen, und umgekehrt ... Ich beherzige diese 

Grundlage noch heute, und bisher hat Sie mich immer vor Fehleinschätzungen 

bewahrt. 

 

M. Teich: Machst du das nebenberuflich oder als Hauptberuf? 

Stephan Bittner: Hauptberuflich. 

 

M. Teich: Gibt es den Shop "nur" als Internetversand oder auch als Realstandort? 

Stephan Bittner: Momentan gibt es uns "nur" als Versandhandel im Internet. Da wir 

uns als Grundlage gesetzt haben Preise so niedrig wie möglich zu halten und ein 
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Realstandort immer auch mit Kosten verbunden ist, steht die Expansion zu einem 

Ladenlokal für uns momentan auch nicht zur Debatte. 

 

M. Teich: Findest du, dass sich durch das Aufkommen von Manga (bzw. Anime) die 

Comicszene bzw. Comicshop-Szene verändert hat? Wie stehst du dazu? 

Stephan Bittner: Definitiv hat hier eine Veränderung stattgefunden. Es gibt heute 

kaum noch Comicshops die sich um das immense Angebot an Manga noch drücken 

können. Vor einigen Jahren wäre es noch nicht denkbar gewesen in einer "normalen" 

Buchhandlung einen Japanischen Comic zu finden, heute führen viele größere 

Buchhändler teilweise ganze Schränke voll ... 

Ich denke, was die Comicszene angeht, so ist der große Erfolg von Manga in 

Deutschland auch ein Schritt in Richtung gesellschaftliche Akzeptanz gewesen. Viele, 

wenn auch nicht alle, Leute sehen Comics heute nicht mehr nur als die beleibten 

Mickymaus Hefte. Trotzdem kämpft grade der Bereich Manga noch mit vielen 

Vorurteilen, insofern denke ich das die Veränderung noch lange nicht abgeschlossen 

ist. 

 

M. Teich: Was gibt es für Verdienstmöglichkeiten, wie sind deine Arbeitszeiten? Ist 

es ein großer Aufwand, so etwas zu betreiben? 

Stephan Bittner: Es ist definitiv ein Full-Time Job. Spätestens wenn die ersten 

Kunden einen entdecken ist es vorbei mit der Ruhe. In der Theorie könnte ich 14 

Stunden am Tag Arbeiten, und wüsste immer noch Dinge, welche zu erledigen sind. 

Natürlich ist es auf Dauer nicht möglich so lange zu arbeiten, entsprechend kann hier 

nur jedem der es ebenfalls versuchen möchte ans Herz gelegt werden seine Zeit 

einzuteilen, und (was zwingend vorkommen wird) Dinge zu streichen. Ich denke, es 

gibt sicherlich ruhigere Arbeiten, vor allem wenn man bedenkt mit welch speziellen 

Kundenanfragen wir teilweise zu tun haben, dass, bedingt dadurch, dass wir 

importieren, natürlich auch Gänge zum Zoll anstehen und Kommunikation mit 

unseren Großhändlern durch die Zeitverschiebung meist sehr langwierig ist. 

Allerdings ist es auch der Spaß an der Sache wert denke ich, eines ist die Arbeit 

sicher nicht: Langweilig. Was die Verdienstmöglichkeiten angeht, so kann man 

durchaus Vollzeit davon leben. 
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M. Teich: Findest du, dass hinter Manga ein größerer Medienverbund steht? 

Stephan Bittner: Ja, definitiv. 

 

M. Teich: Welche Medien betrifft das deiner Meinung nach, und wie äußert sich das 

bei dir im Geschäft? 

Stephan Bittner: Ich denke wir merken es recht schnell immer selbst bei uns. Gerade 

bei erfolgreichen Artikeln. Nehmen wir als Beispiel mal einen Manga. Ist dieser 

Erfolgreich, so kommt schnell der entsprechende Anime dazu, womit wir schon das 

Medium Film hätten. Klar, das solch ein Film natürlich auch immer einen Soundtrack 

mit sich bringt, was das Medium Musik abdeckt ... naja, und es kommt noch eine 

riesige Menge an Merchandise dazu, angefangen von Printmedien verschiedenster 

Art (Artbooks, Sketchbooks, How To Draw Reihen, Plot Analysen, Musiknoten etc.) 

bis hin zum klassischen Plüschtier ist auch hier immer alles vertreten ... 

 

M. Teich: Wie erklärst du dir dieses Phänomen? 

Stephan Bittner: Klassische Vermarktung. Ist eine Serie erfolgreich, wird 

nachproduziert, das sind kaufmännische Grundlagen. Außerdem verlangt der Markt 

auch noch so etwas, wir merken es selbst wenn Fans in Deutschland sich z.B. einen 

neuen Anime aus Japan anschauen (wie, sei mal dahingestellt), dann kommen kurz 

später auch bei uns die Fragen wie "Gibt es einen Soundtrack", "Kann ich Plüschies 

von Chara X haben" und so weiter... 

 

 

Interview mit Silke Schäfer vom 1.8.2006 

 

M. Sturm: Hallo! Kannst du vorab ein paar allgemeine Dinge zu deiner Person 

erzählen? 

S. Schäfer: Meine Name ist Silke Schäfer, ich bin 26 Jahre alt, ich wohne in 

Ebersbach an der Fils und ich studiere in Stuttgart Anglistik und Linguistik. 

 

M. Sturm: Wie bist du zum Zeichnen gekommen? 

S. Schäfer: Eine gewisse Freundin von mir hat mir früher mal eine Anime-Serien 

gezeigt, an der ich viel Gefallen gefunden hab und dann hab ich mich überlegt, dass 



�25    Anhang 

 

 

216 

ich das selbst mal zeichnen kann mit einer eigenen Geschichte und so fing das 

Ganze dann an. 

 

M. Sturm: Wieso gerade im Mangastil? 

S. Schäfer: Man kann eben etwas ausgefallener zeichnen.  Z.B ausgefallenere 

Frisuren durch die man der Typisierung entgegenwirken kann, die ja auch bei vielen 

westlichen Serien oft der Fall ist. 

Überhaupt das Design.  

Meiner Meinung nach bekommt man mit Schwarz/Weiß eben mehr und schönere 

Effekte hin. Außerdem sind Gestik und Mimik viel ausdrucksvoller ist als in 

westlichen Comics und auch von der ganzen Ästhetik finde ich Mangas schöner.  

Die Bildaufteilung ist bei vielen Mangas auch nicht so statisch. Überdies find ich die 

Geschichten auch etwas tiefgründiger als bei westlichen Comics, zumindest was das 

angeht, das ich schon so gelesen habe. 

 

M. Sturm: Wie genau gehst du vor wenn du dich an eine neue Geschichte setzt? 

S. Schäfer: Also meistens muss ich mir zuerst einmal überlegen über was ich 

zeichnen will, also ganz grob das Thema. Dann überleg ich mir dir Charaktere, die 

vorkommen und dann zeichne ich die Charaktere und lege somit das Äußere fest. Im 

Anschluss überlege ich mir die Geschichte dann im Detail. 

 

M. Sturm: Wie lange brauchst du ca. um eine Seite zu zeichnen? 

S. Schäfer: Kommt drauf, wie detailliert die Seite ist. Wenn ich z.B. einen Hintergrund 

in Form einer Landschaft zeichne, dann schon so 4-5 Stunden. 

 

M. Sturm: Was für Material verwendest du? Sowohl für schwarz-weiße Zeichnungen 

als auch für farbige Illustrationen? 

S. Schäfer: Also schwarz-weiß ganz normal Bleistift und dann so Faserschreiber, 

also keine Tusche und Feder. Wenn vorhanden verwende ich noch gern Rasterfolie, 

wenn nicht dann straffiere ich. Für die Illustrationen verwende ich meistens 

Pastellkreiden. 
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M. Sturm: Was für Erfolge hattest du denn bisher zu verbuchen? 

S. Schäfer: Also ein Artwork von mir wurde mal als Bild des Monats in der Animania 

veröffentlicht und dann hab ich bei 2 Wettbewerben gewonnen. 

 

M Sturm: Ok, und warum machst du dein Hobby nicht zum Beruf? Es veröffentlichen 

jetzt ja auch mehr deutsche Manga-ka ihre Werke. 

S. Schäfer: Weil ich glaube, dass mein Zeichenstil dafür nicht gut genug ist und weil 

man da nicht wirklich was verdienen kann – im Gegensatz zu Japan. 

 

M. Sturm: Ist es vielleicht ein stückweit so, dass du befürchtest den Spaß daran zu 

verlieren? Du bist ja dann z.B. viel mehr an Vorgaben und die Einhaltung von 

Zeitvorgaben gebunden. 

S. Schäfer: Ja das könnte natürlich schon passieren, aber wenn man das wirklich 

gern macht dann glaub ich schon dass man auch so Durststrecken überwinden kann, 

wo man eben gerade keine Lust dazu hat. 

 

M. Sturm: Dann bedanke ich mich für das Interview! 
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25.3 CD-ROM 

 

Auf der CD-Rom befinden sich die einzelnen Ergebnisse der Umfragen als 

Textdateien, sowie das vollständige Dojinshi von Silke Schäfer.
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