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Über den Einfluss des Manga auf das Verständnis der japanischen Kultur in Deutschland

Manga ist die Bezeichnung von Comics in Japan. Sie bilden dort eine Form der Massenmedien und sind Teil des alltäglichen Lebens. Die Industrie hinter dem Medium ist riesig und jährlich werden Milliarden von Yen damit verdient. Vor ca. 15 Jahren wusste in Deutschland allerdings kaum jemand, was sich hinter dem Begriff "Manga" verbirgt. Die Situation hat sich geändert; heutzutage ist der Begriff Manga auch in Deutschland geläufig. Vor allem in den letzten Jahren hat die Verbreitung von Mangas in Deutschland explosionsartig zugenommen.


Mit der wachsenden Präsenz von Mangas in Deutschland stellt sich natürlich die Frage, ob diese einen Einfluss auf das Verständnis der japanischen Kultur in Deutschland haben. Dabei sind zwei Aspekte zu unterscheiden; zum einen ist da der Einfluss, der sich auf den Leser selbst ergibt, welcher sich direkt mit dem Medium befasst. Zum anderen steht die Frage, ob allein die wachsende Präsenz von Mangas eine Sensibilisierung für das Thema Japan mit sich bringt und ob eine verstärkte Wahrnehmung der japanischen Kultur auch außerhalb der Manga-Leserschaft selbst zu erkennen ist.

Wie Kinko Ito in [01] darlegt, enthalten Mangas soziologische und kulturelle Informationen. Um Mangas richtig zu verstehen, führt er weiter aus, benötigt man Wissen über kulturelle, historische, soziale und politische Hintergründe, sowie über die japanische Sprache. Dies bedeutet im Umkehrschluss, dass derartige Informationen auch im Manga selber stecken müssen und deswegen über sie erfahren werden können. Dabei werden Inhalte nicht einfach nur durch den niedergeschrieben Text oder den Lauf der Geschichte eines Manga vermittelt, sondern in erster Linie auch durch Informationen, die sich über den Inhalt der Bilder latent kommunizieren. In seinen weiteren Ausführungen sieht Ito den Manga als Vermittler von Werten, Normen und Regeln des sozialen Zusammenlebens. Diese Werte müssen auch Einfluss auf den Leser in Deutschland haben, wenn auch nicht so ausgeprägt, da dieser in einem anderen kulturellen Hintergrund lebt. Nichtsdestotrotz haben Mangas demzufolge das Potential, dem Leser ein Verständnis oder zumindest eine Ahnung von der japanischen Kultur zu vermitteln.

Welche Entwicklung das Medium Manga in Deutschland erfahren hat und inwiefern sich die oben dargelegten Fragen und Hypothesen als zutreffend erweisen, soll im Folgenden erörtert werden.

Verbreitung von Manga und Anime in Deutschland
Die Geschichte der Mangas außerhalb Japans ist recht jung. Laut der Quelle von Kinko Ito[01] erfolgten die ersten Veröffentlichungen in den späten 1980er Jahren in den USA. In Europa gehören Frankreich und Italien zu den ersten Ländern, die - ebenfalls Ende der 1980er - erste Manga-Veröffentlichungen aufzuweisen haben. Abgesehen von einigen Einzelveröffentlichungen des Carlsen Verlages[02], war bis etwa 1995 in Deutschland praktisch kein eigener Markt vorhanden. Als Folge dessen mussten deutsche Manga-Fans auf fremdsprachige Mangas zurückgreifen - der Bekanntheitsgrad war entsprechend niedrig und die Einstiegsschwelle bildete allein schon die Fremdsprache. Importhändler für US-Comics dienten in dieser Zeit als quasi einzige Quelle für Manga und Anime (M&A). Naheliegenderweise wurden vor allem in den USA veröffentlichte Mangas vertrieben; als Quelle in Europa diente der schon verhältnismäßig große Markt Frankreichs.  

Seitdem haben sich vor allem 3 Verlage mit Manga-Publikationen etabliert: der Carlsen Verlag mit "Carlsen Comics", der 1991 mit Akira[03] den ersten "richtigen" Manga in Deutschland veröffentlicht hat; richtiger Manga insofern, als dass er als solcher auf dem deutschen Markt wahrgenommen wurde. Der Egmont Ehapa Verlag[04] nutzt für seine Veröffentlichungen das Label "Egmont Manga und Anime" (kurz EMA). 1995 erschien mit Appleseed[05] der erste Manga bei Ehapa, damals noch unter dem Label "Feest Comics". Als Drittes ist 1999 unter dem Label "Planet Manga" der Panini Verlag[06] mit der Serie "Slam Dunk"[07] in den wachsenden Markt eingestiegen.


Zur Darstellung der rein zahlenmäßigen Entwicklung habe ich verschiedene Verlagsprogramme und Gesamtkataloge von Comichändlern in Deutschland herangezogen. Die Angaben erheben keinen Anspruch auf Vollständigkeit, trotzdem spiegeln sie das tatsächliche Angebot der jeweiligen Zeit recht genau wieder.

1997 bot der Gesamtkatalog des Videodrom Berlin[08] 87 deutschsprachige Mangas in 15 Serien an. Im Gesamtkatalog 1999[09] hatte sich das Angebot mit 198 Mangas in 28 Serien faktisch verdoppelt. Um eine Vorstellung von der schon damals verfügbaren Menge an Material zu geben, sei an dieser Stelle anzumerken, dass dies etwa 3 Seiten in einem 200-seitigen Katalog beansprucht, der ansonsten Manga- und Anime-Importe vor allem aus den USA, Frankreich und Japan anbietet. Für 2001 weist das Verlagsprogramm von EMA[10] allein 27 Serien in 170 Mangas auf, was einen Anteil von weniger als 1/3 am Gesamtangebot ausmachen dürfte, da Carlsen Comics den Markt damals noch deutlicher dominierte und auch Planet Manga schon aktiv war. Ansonsten ist diese Zeit vom Auftauchen und Verschwinden diverser kleiner Labels geprägt.

Weitere 2 Jahre später bietet ACOG[11] in seinem Angebot 1029 Mangas in 169 Serien an. Dabei ist auch dies wiederum nur eine recht umfangreiche Auswahl, zudem sind Serien, die vor dem Jahr 2000 erschienen sind, kaum im Angebot enthalten. Die Zahlen der Verlagsprogramme der großen drei Publisher für 2003 sind geeignet diese Zahlen zu unterstützen:

Carlsen Comics: 
69 Serien

EMA:           

54 Serien

Planet Manga:   

33 Serien

Das folgende Diagramm soll diese Zahlen graphisch verdeutlichen. Dabei wurde der Wert des Jahres 2001 über das EMA Verlagsprogramm interpoliert.
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Ich denke, man kann das Jahr 2000 als die Zeit ansehen, als Mangas in Deutschland ihr Nischendasein endgültig abgelegt haben und zum Trend geworden sind. Leider sind mir an dieser Stelle keine Verkaufszahlen bekannt. In der Gesamtzahl können Mangas noch nicht mit der Zahl an US Comics auf dem deutschen Markt konkurrieren; vor allem Disney und die Superheldencomics haben auf dem deutschen Markt[12] einen Vorsprung von knapp 40 Jahren. Den Franko-Belgischen Comic scheint das aktuelle Angebot allerdings schon zu überflügeln. Ohne konkrete Zahlen bleibt allerdings auch dies Spekulation. Der Eindruck beruht vor allem darauf, dass es Mangas mittlerweile in vielen Kiosken und beim Zeitschriftenhändler zu kaufen gibt, während der Franko-Belgische Comic eher in speziellen Comicläden zu finden ist. 

Vor dem Jahr 2000 dienten oft französische oder englische Mangas als Vorlage für die Übersetzung ins Deutsche[13]. Durch den Umweg über eine Drittsprache waren diese Übersetzungen in ihrer Wirkung oft mangelhaft. Dazu kamen oft auch Mängel in der Qualität der Präsentation, die nicht den Ansprüchen der Fans genügten und wodurch insgesamt der Erfolg der Veröffentlichung litt. Ein Beispiel dafür ist die Serie Ranma½[14], deren erste Übersetzung aus dem Englischen nach 4 Bänden wegen Erfolglosigkeit eingestellt wurde. Die aufwendiger gestaltete Neuauflage, 3 Jahre später, umfasst dagegen alle 38 Bände. 


In dieser Zeit wurden die Bücher in der in Deutschland üblichen Leseform von links nach rechts geblättert, was durch Spiegelung der Originalseiten erreicht wurde. Dies hatte natürlich einige seltsame Effekte, z.B., dass fast jede Figur zum Linkshänder geworden war. Mit zunehmender Popularität wurde der deutsche Markt mehr und mehr durch direkte Übersetzungen aus dem Japanischen bedient. Mit der Serie Dragonball[15] wurde der erste Manga in Deutschland in der in Japan typischen Leseform von rechts nach links herausgebracht. Der Erfolg bei den Fans war groß; die selbe Leserichtung wie beim japanischen Original wurde als "cool" empfunden und die positive Resonanz bei den Fans, die sich "ihre" Mangas fortan weiter in dieser Leserichtung wünschten, veranlasste die Verlage aus diesem Experiment die Regel zu machen. So wurde die Leserichtung zum unterscheidenden Kriterium, das den japanischen Manga nun für jedermann deutlich erkennbar von anderen Comics abhebt. Seitdem werden Mangas ausschließlich in der authentischer wirkenden, ungespiegelten Form in Deutschland veröffentlicht.

Bis Mitte der 90er Jahre richteten sich die Veröffentlichungen vor allem an (junge) Erwachsene. Geprägt ist diese Zeit durch die Werke von Katsuhiro Otomo[16], Masamune Shirow[17] oder Kazuo Koike[18], deren Arbeiten oft eine verstrickte Handlung besitzen, deren Texte oft sehr inhaltsbetont sind und die auch bei der Darstellung von Gewalt recht freizügig sind. Der erste spürbare Boom für Manga ergab sich vor allem durch die Serien "Sailor Moon“[19] und "Dragonball" im Nachmittagsfernsehprogramm. Die Popularität dieser (Kinder-) Serien hat das Medium vor allem für die jüngere Generation erschlossen. 


Hier tritt dann auch eine Zwiespältigkeit des Eindrucks zu Tage, den Außenstehende teilweise von Mangas haben; zum einen ist der Eindruck geprägt von der Vorstellung, dass Manga ein naives, an Kinder gerichtetes Medium ist, zum anderen existiert das Bild des brutalen, gewaltverherrlichenden oder gar pornographischen Mangas. Die Unvereinbarkeit beider Bilder hinterlässt oft einen verstörenden Eindruck und Mangas werden mit Skepsis oder gar Abneigung betrachtet. Dass hierbei zwei Erscheinungsformen extremer Prägung aufeinander-treffen, die wohl existieren, aber eben nicht den repräsentativen Schnitt durch das gesamte Medium bilden, wird dabei meist nicht beachtet. Wobei eine Ansicht des Mangas als universelles, seligmachendes Mittel der Völkerverständigung sicher ebenso blauäugig ist. Letztendlich muss anhand des konkreten Kontextes über Sinn oder Unsinn des speziellen Mangas entschieden werden.


Heute gibt es zu den unterschiedlichsten Bereichen Mangas: Science Fiction, Liebe, Fantasy, Action, Comedy, Mystery, Geschichte, sowie Comics für Erwachsene sind Themen, die man in den Verlagsprogrammen finden kann. Darunter finden sich auch so spezielle Serien, wie z.B. die Biographie des Miyamoto Musashi, einem der wohl berühmtesten Samurai Japans. Diese Serie, mit Namen Vagabond[20], liefert einen recht authentischen Eindruck der feudalen Zeit Japans und bietet Einblicke in die japanische Denkweise. So philosophiert Musashi zum Beispiel über den Weg des Samurai oder es hinterfragt ein buddhistischer Mönch den Sinn des Lebens. Gerade in dieser Serie, die das urtypische japanische Thema des Samurai behandelt, sind japanische Wertevorstellungen recht deutlich herauszulesen. Buddhistisches Gedankengut wird ebenso vermittelt, wie japanische Vorstellungen von Ehre und Selbstaufopferung. In Verbindung mit dem historischen Hintergrund der Geschichte ergibt sich für den Leser ein offenes Buch in japanischer Geschichte und Kultur.

Abgesehen von der Bereitstellung der Mangas tun die Verlage allerdings nicht besonders viel, um Inhalte oder Hintergründe in den Büchern näher zu bringen. Im Wesentlichen sind Erklärungen in Mangas mit historischem Hintergrund (z.B. Okami[21], Vagabond[20], Blade of the Immortal[22]) zu finden. Teils am Anfang oder Ende, teils im Text, werden Informationen zu Namen, Persönlichkeiten, historischen Orten, Waffen, Feiertagen oder religiösen Zeremonien kurz erklärt, wobei manchmal sogar auf die ursprünglichen Kanji selber eingegangen wird.


Aber auch wenn viele Informationen im Manga selber nicht explizit aufgeführt sind, wissen die Leser oft eine Menge über die auftauchenden Besonderheiten in den Büchern. So weiß vermutlich eine Vielzahl von Sailor Moon-Fans, dass "Tsuki no Senshi" die Bezeichnung für "Kriegerinnen des Mondes" ist und wie es auf Japanisch geschrieben aussieht; dass Rei [23] das traditionelle Gewand einer Shinto-Priesterin trägt, oder dass Videospielehöllen in Japan beliebt sind (vor allem auch bei der Hauptdarstellerin der Serie). Auf eine Quelle für dieses Wissen gehe ich im dritten Teil meiner Ausführungen zum Thema Internet ein. Ansonsten stößt man in den Büchern auf eine Reihe von Örtlichkeiten, die typisch sind für Japan, wie z.B. auf den Tokyo Tower oder das japanische Parlamentsgebäude, ebenso wie auf Pachinkohöllen, Ryokans oder Shinto Schreine etc. Auch die alltäglichen Dinge des Lebens in Japan tauchen auf, so z.B. Linksverkehr, Verbeugungen bei Begrüßung, Verabschiedung, Entschuldigung oder das Tragen von Kimonos. Informationen dieser Art kann man den Mangas entnehmen, auch ohne dass explizit auf sie hingewiesen wird. Natürlich steht an dieser Stelle auch die Frage, wie viele der vom aufmerksamen, forschenden Leser wahrgenommenen Feinheiten sich auch dem Durchschnittsleser erschließen, und ob dieser überhaupt bereit ist, sich mit diesen Fakten auseinanderzusetzen. Trotzdem denke ich, wird auch er bestimmte Elemente in verschiedenen Mangas wiedererkennen und sie letztendlich mit Manga als Repräsentanten der japanischen Kultur verbinden.

Mitunter lassen die Verlage zudem einen aufgeklärten Umgang mit dem Medium vermissen. Im Beispiel von "Blade of the Immortal"[22], dessen Handlung in der Edo-Periode angesiedelt ist, trägt der Protagonist der Serie sowohl in seinem Namen, Manji, als auch auf dem Kimono das Symbol des Swastika. Das rechtsgerichtete Swastika hat bekanntlich als Hakenkreuz in der deutschen Geschichte traurige Berühmtheit erlangt. In der deutschen Veröffentlichung geht EMA allerdings in keiner Weise auf die Geschichte des Swastika ein oder dessen Bedeutung im japanischen Buddhismus; eben sowenig darauf, dass die antisemitische Bedeutung des Hakenkreuzes erst zu Beginn des 20. Jahrhunderts entstand, und somit auf Japan im 18. Jahrhundert nicht anwendbar ist. 

Stattdessen wurden alle Vorkommen des Symbols mehr oder weniger sorgsam aus den Zeichnungen retuschiert. Somit wird dem Leser, aufgrund mangelnder Auseinandersetzung mit den Hintergründen der verwendeten Symbolik, die Möglichkeit verweigert, seinen Horizont zu erweitern. Der Leser bleibt unaufgeklärt und unwissend über Sachverhalte der japanischen Kultur, ebenso wie über die der eigenen. Selbstzensur und vorauseilender Gehorsam untermauern in diesem Fall nur das stereotype Bild vom "bösen" Hakenkreuz als Symbolismus nationalsozialistischer Propaganda, und halten es damit im Bewusstsein der Menschen rein von fremden Einflüssen. Die Ironie, die sich daraus ergibt, liegt wohl auf der Hand.


Die Haltung des Verlages bei der Veröffentlichung von "Blade of the Immortal" dürfte allerdings geprägt sein von den Erfahrungen aus einer Reihe von Razzien, mit denen seit 1995 gegen den Alpha Comic Verlag vorgegangen wurde und die sich auf ca. 1200 Bücherläden in ganz Deutschland erstreckten[24]. Dabei musste sich auch das Werk "Maus"[25] des jüdischen Künstlers Art Spiegelman gegen den Vorwurf der Nazi-Propaganda erwehren. In diesem Werk schildert Spiegelmann das Schicksal seines Vaters in Auschwitz; er wurde für dieses Werk mit dem Pulitzerpreis geehrt. Die Vorwürfe erwiesen sich als haltlos, das Signal für die Verlage war aber deutlich. Insofern ist die Haltung des Egmont Verlages nachvollziehbar; allerdings halte ich sie für traurig, da ich Aufklärung für ein probateres Mittel halte, als Unwissenheit, um gegen Antisemitismus und xenophobes Denken vorzugehen. Dass es auch anders geht, zeigt die US-Veröffentlichung von "Blade of the Immortal", die zu Beginn jeder Ausgabe mit einem Disclaimer auf die Bedeutung des Swastika eingeht[26].

Neben ihrer Arbeit als Herausgeber engagieren sich die Verlage, wie auch Fernsehsender (z.B. RTL2) als Sponsoren für verschiedene Veranstaltungen mit Manga und Anime als zentralem Thema, oder sponsoren die Ausrichtung und die Preise bundesweiter Zeichenwettbewerbe, z.B. des Zeichenwettbewerbes auf der Buchmesse Leipzig 2003[27]. Gewinnern bei solchen, von Verlagen unterstützten Wettbewerben, winkt im besten Fall sogar die kommerzielle Veröffentlichung ihrer Arbeit.  So publiziert Carlsen Comics die Serie "Dragic Master" von Robert Labs[28] und in der Daisuki die Serie "Prussian Blue" von Christina Plaka[29]; EMA schickt Sascha Nils Marx und Stefan Voß mit dem Manga "Naglayas Herz"[30] ins Rennen. Es gibt somit bereits deutsche Mangas, also Comics, die in Zeichenstil und Präsentation dem japanischen Vorbild nachempfunden sind.


Insgesamt lässt sich feststellen, dass die Qualität und Professionalität der Zeichnungen, der bei Zeichenwettbewerben eingereichten Arbeiten beständig steigt. Z.B. macht die Arbeit "Perfection" von Nina Werner[31], die auf der diesjährigen Buchmesse in Leipzig einen zweiten Preis gewann, ihrem Namen alle Ehre und imitiert den japanischen Stil nahezu perfekt. Die große Hingabe, mit der viele Zeichner(innen) ihre Arbeit betreiben und der erfolgreiche Sprung in die Professionalität Einzelner lassen erwarten, dass hier ein Medium entsteht, das japanische Ausdrucksformen mit Inhalten unseres Kulturkreises verbindet.


Natürlich ist das Sponsoring der Verlage in erster Linie eine Investition in Werbung, für die von ihnen vertriebenen Produkte. Trotzdem ermöglicht dieses Wirken die Durchführung einer Reihe von Veranstaltungen zum Thema Manga, die zum Teil auch als Plattform für weitergehendes Interesse an Japan dienen, wie im Folgenden dargelegt werden soll.

Die Verbreitung von Anime in Form von Fernsehserien, Videos und neuerdings DVD hat im Umfang und zeitlichen Ablauf einen parallelen Verlauf genommen. Allerdings erschienen schon vor 1990 eine Reihe von Serien im deutschen Fernsehen, die aus japanischen Filmstudios stammen, aber nicht explizit als Anime wahrgenommen wurden. Ein Beispiel hierfür ist die Reihe "Heidi"[32] - eine japanische Zeichentrickserie aus dem Jahre 1974. Zur Zeit laufen laut Fernsehprogramm (Stand: 27.03.2003)[33] 56 Anime Serien auf 16 Kanälen in deutscher Sprache.


Mit Rapideyemovies[34] ist 1996 mit dem Start des Animes "Ghost in the Shell" ein deutscher Filmverleih entstanden, der sein Augenmerk auf den asiatischen Film gelegt hat und dessen Programm einen hohen Anteil an qualitativ hochwertigen, japanischen Real- und Animationsfilmen bietet. Auf Details in der Entwicklung des Mediums Anime soll im Rahmen dieses Vortrages nicht näher eingegangen werden.

Vereinskultur, Conventions und neue Arten der Kulturvermittlung

Die Leserschaft von Mangas kann man grob in Gelegenheitsleser und eine Fangemeinde einteilen. Viele dieser Fans stellten fest, dass sie ihr Hobby mit anderen teilen und haben begonnen, sich zu organisieren. Es existiert eine Vielzahl kleiner, lokal begrenzter Fanclubs und eine Reihe größerer, zum Teil überregional agierender Vereine.


Worum geht es in den Vereinen und was sind ihre erklärten Ziele? Die Satzungen von drei deutschen Vereinen (Aniversum Dresden e.V.[35], Animexx e.V.[36], ANT - Anime no Tomodachi[37]) weisen als Vereinszweck einhellig die Verbreitung und Vertiefung der Kenntnisse japanischer Populärkultur, insbesondere von Manga und Anime (M&A), aus. M&A sind also der zentrale, aber nicht der einzige Bestandteil der Vereinsarbeit, da sich Populärkultur ebenso auf Bereiche wie Musik, Realfilme, Belletristik etc. erstrecken kann. 

Damit erklären die Vereine schon in ihrer Satzung die Kultur Japans als Schwerpunkt ihrer Vereinspolitik. Die Satzung des Animexx führt dann auch weiter aus, dass sich der Verein für Verständnis und Toleranz zwischen den Kulturen einzusetzen gedenkt. Der ANT hat zudem den Abbau des negativen Images von M&A in Deutschland(siehe oben) explizit als Vereinszweck in seiner Satzung aufgeführt. Sofern sich die Mitglieder der Vereine des Inhaltes der Satzung bewusst sind, und dieser durch ihren Beitritt zugestimmt haben, sollte die Grundlage für ein Verständnis der japanischen Kultur geschaffen sein. 

Nun teilt sich die Vereinsarbeit natürlich in 2 Bereiche. Einerseits müssen die Vereinsziele für die Mitglieder intern umgesetzt werden; zum anderen existiert die Öffentlichkeitsarbeit, d.h. die Vermittlung, der für den Verein wichtigen Inhalte an Außenstehende. Mittel der Vereinsarbeit sind die Information, die Kommunikation, und die aktive und kreative Förderung von Hobbys und Interessen mit Japanbezug.


Bei Vereinen, die ein lokales Zentrum besitzen, sind regelmäßige Vereinstreffen wesentlicher Bestandteil für den Zusammenhalt des Vereins und für die Realisierung der Vereinsziele durch seine Mitglieder. Typischerweise dienen diese Treffen vorrangig der Zusammenkunft der Mitglieder und der Kommunikation untereinander. Hier werden die Neuigkeiten aus der Szene verbreitet und die aktuellsten Errungenschaften untereinender ausgetauscht, nebenbei werden oft beliebte Anime vorgeführt. Weiterhin werden administrative Aufgaben wahrgenommen, wie die Planung besonderer Vereinsveranstaltungen, oder eines Besuchs kultureller Veranstaltungen rund um Japan. Zudem werden verschiedene Workshops betrieben; so z.B. Zeichenkurse, die Gestaltung der Vereinshomepage, oder die Arbeit an  Fanzines genannt.


Fanzines sind nichtkommerzieller Magazine, die in den Vereinen selber entstehen. Die Qualität schwankt zwischen einfach bis semiprofessionell, sowohl in der Präsentation, als auch in den Inhalten. Neben vereinsinternen Informationen, finden sich gerade hier viele interessante Artikel und kurze Berichte über Japan. Die Artikel werden von den Vereinsmitgliedern selbst recherchiert und sorgen neben neuen Erkenntnissen bei Verfasser und Leser für den Fortbestand des Fanzines. Die 2 größten Magazine, die Funime[38] und die Tsunami[39] erreichen eine deutschlandweite Verbreitung.

Neben diesen in erster Linie internen Vereinsaktivitäten versuchen Vereine natürlich Bekanntheit zu erlangen. Einerseits um Mitglieder zu werben, andererseits um das Thema M&A in der Öffentlichkeit zu präsentieren. Eine Möglichkeit dafür, ist das Wirken direkt in den öffentlichen Medien. So hat z.B. der Aniversum Dresden e.V. unter anderem in den Jahren 2001 und 2002 im UFA Palast Dresden japanische Filmabende durchgeführt, ebenso hat sich der Verein mit seiner Arbeit in den Medien Radio und Fernsehen vorgestellt[40]. Auch wenn die Berichte lediglich über Lokalsender liefen, so hat sich der Verein im Rahmen seiner Möglichkeiten bemüht die Zuhörerschaft über das Thema M&A aufzuklären oder sie zumindest dafür zu sensibilisieren. Das wohl größte Ereignis in der Arbeit eines Vereins ist die Convention, mit ihr steht der Verein direkt in der Öffentlichkeit. Natürlich ist dies in erster Linie eine Veranstaltung von Fans für Fans, trotzdem findet sie zugänglich für jedermann statt und auch die Werbung erfolgt über öffentliche Kanäle. Oft kommen Manga-Fans aus dem gesamten deutschsprachigen Raum. 


Leider ist es traurige Realität, dass trotz aller Bemühungen nur wenige Besucher außerhalb der Manga-Szene erreicht werden. Die Ursache hierfür liegt in erster Linie in den hohen Eintrittspreisen. Eine Convention stellt für einen Verein eine enorme finanzielle Belastung dar. Da es für kleine Vereine schwer ist, Sponsorengelder zu mobilisieren, schlägt dies auf die Preise durch. Für eine Tageskarte können durchaus mehr als 20 Euro zu Buche stehen. Was den Manga-Fan nicht schreckt, da er einen ausreichend großen Gegenwert erwarten kann, stellt für Fremdbesucher eine sehr große Hemmschwelle dar. Oft wiegt ein kurzer Einblick in eine fremde, scheinbar skurrile Welt den Eintrittspreis nicht auf, und so mancher Interessierte macht auf der Schwelle der Convention aus diesem Grunde kehrt. Dies lässt in erster Linie vermuten, dass sich der Verein und die Öffentlichkeit weiterhin isoliert gegenüberstehen. Allerdings etabliert sich der Verein durch die Aufmerksamkeit, die er durch das Wissen um seine Veranstaltung erfährt, als öffentliches Instrument seiner Interessen und durchbricht damit diese Isolation. Und für die Besucher, die sich durch die Preise nicht abschrecken ließen, bietet eine Convention tiefe Einblicke hinter die Kulissen der deutschen Manga-Vereinskultur.


In Deutschland existieren etwa 10 größere Conventions. An dieser Stelle soll exemplarisch anhand der AnimagiC[41] in Koblenz näher auf das Wesen einer Convention eingegangen werden. Die AnimagiC wird seit 1999 von der Weird Visions Media Verlags GmbH veranstaltet, die ebenfalls das M&A-Magazin Animania veröffentlicht. Laut Veranstalterangaben ist diese Convention mittlerweile die größte Europas, die Angaben für das Jahr 2001 sprechen von mehr als 5500 Besuchern. Ein Ereignis dieser Größe benötigt kommerziellen Beistand; neben dem Veranstalter Weird Visions gehören Panini Comics und die Fluggesellschaft ANA zu den diesjährigen Hauptsponsoren. 


Das Highlight dieser Convention, mit dem sie sicherlich alle durch Manga-Vereine organisierte Veranstaltungen in den Schatten stellt, ist die Liste japanischer Ehrengäste. Sie umfasst eine ganze Reihe von Mangaka, also Manga-Zeichnern, Anime-Regisseuren und Charakterdesignern; so zum Beispiel Satoshi Urushihara[42], Rintaro[43], Hidenori Matsubara[44], Kazuyoshi Katayama[45], Yoshinori Kanemori[46], Masao Maruyama[47]. 

Die Ehrengäste stehen dann für Signierstunden, Diskussionsrunden und Zeichenkurse den Fans hautnah zur Verfügung. Vor allem diese Möglichkeit ist sicherlich für viele Manga-Fans ein Höhepunkt in ihrem Fanleben. Ich denke, gerade die Tatsache, dass die deutsche Manga-Landschaft auch schon von japanischen Mangaka wahrgenommen und für würdig erachtet wird, für eine Fanveranstaltung den Weg nach Deutschland auf sich zu nehmen, zeigt die Größe, die das Medium in Deutschland bereits erlangt hat. 


Weiterhin umfasst das diesjährige Programm unter anderem die Aufführung von Kinofilmen, Zeichenkurse, Ausstellungen von Fanart und  Modelkits (Bausätze), Karaoke, einem Go-Workshop (asiatisches Brettspiel), sowie Cosplay-Wettbewerbe. Cosplay ist die Abkürzung von "costume play" und  stammt aus Japan, von ähnlichen Veranstaltungen wie dieser. Dabei kostümieren sich die Fans wie ihre Lieblingscharaktere und versuchen deren Verhalten originalgetreu zu imitieren. Im Wesentlichen steht auch hier der Spaß im Vordergrund, allerdings ist diese Form des Hobbys mit erheblichem Aufwand verbunden. Die Kostüme sind in der Regel selbstgeschneidert, ebenso wie das Equipment, das für die Darbietung beim Wettbewerb benötigt wird. Die Jury legt in der Regel Wert darauf, dass die Kostüme handgemacht sind. Die Darbietung selber besteht in der Regel aus einstudierten Szenen, die die Charaktere möglichst typisch zeigen sollen, oder aus Gesangs- oder Tanzvorstellungen. Die Vorbereitungszeit für einen solchen Wettbewerb ist entsprechend hoch, zumal für die Gesangsszenen oft ein japanischer Text einstudiert wird. Außerdem ist Flexibilität wichtig, denn es ist eigentlich nicht möglich mit demselben Kostüm und der gleichen Darbietung bei zwei Veranstaltungen erfolgreich aufzutreten. 


Bei diesen Cosplay-Wettbewerben hat sich ein fester Stamm von Teilnehmern etabliert, der bei möglichst jeder erreichbaren Veranstaltung auftreten möchte. Das gemeinsame Hobby und der Wunsch mehr daraus zu machen, hat zur Gründung verschiedener Performance-Gruppen geführt. Diese semiprofessionellen Gruppen von 10, 15 oder mehr Personen ziehen unter Namen, wie "Tsuki no Senshi"[48], Yume[49] oder Nansensu[50] von Convention zu Convention und treten dort mit einem gesamten Programm auf. Die Proben und Vorbereitungen für ihre Programme nehmen einen großen Teil der Freizeit in Anspruch, ebenso wie das Touren zu den unterschiedlichen Veranstaltungen. Sie entwerfen Kostüme nach traditionellem japanischen Vorbild, singen Hits aus dem japanischen Pop und spielen Theaterszenen, die an Stücke des japanischen Takarazuka erinnern. Um eine solche Gruppe zu buchen, wird in der Regel ein Gegenwert, wie Freikarten für die Veranstaltung, sowie die Bereitstellung der Unterkünfte für die Darsteller geboten. Von der Teilnahme an den Preisveranstaltungen sind die Gruppen allerdings ausgeschlossen. 


Auf der Animagic treten mindestens 5 solcher Gruppen auf und begleiten durchs Programm. Auch auf der schon oben erwähnten Buchmesse Leipzig 2003 gab es einen Programmteil Cosplay, der sowohl den Auftritt von Nansensu, als auch einen Wettbewerb beinhaltete. Damit ist Cosplay, stärker als bei den speziellen und oftmals teuren Conventions, auch einmal in das Blickfeld der breiten Öffentlichkeit gelangt. Diese Form der Selbstdarstellung zeigt, dass die Japanbegeisterung die Grenzen des Themas Manga überschritten hat und die Fans in den unterschiedlichsten Bereichen Kontakt mit der japanischen Kultur suchen. Da die Präsentation wesentlicher Bestandteil des Hobbys ist, hinterlassen diese Darstellergruppen einen Eindruck ihrer Wahrnehmung Japans beim Zuschauer. Insofern kann man die Cosplayer tatsächlich als Botschafter  japanischer Pop-Kultur betrachten.

Letztendlich zeigen diese Beispiele, dass die Manga-Szene schon seit längerem den Schritt an die Öffentlichkeit gewagt haben.  Ursprünglich dienten die Vereine als eine Plattform für Gleichgesinnte. Der Manga-Boom und die damit einhergehenden zwiespältigen Ansichten über das Medium haben dafür gesorgt, dass sich die Vereine emanzipiert haben. Auch wenn weiterhin der Spaß am gemeinsamen Hobby im Mittelpunkt steht, sind nunmehr auch Aufklärung über Manga und die Suche nach Anerkennung zentrale Elemente  der Vereinspolitik geworden.  Die Darstellung von Zusammenhängen zwischen Manga und der japanischen Kultur dienen hierfür als wichtiges Mittel. Zudem werden die Fans selbst durch weitere Teile der japanischen Populärkultur beeinflusst. Durch die vielfältigen Möglichkeiten der (Selbst-)darstellung präsentieren sie in der Öffentlichkeit ein Konglomerat jener Einflüsse.

Die Rolle des Internet bei der Verbreitung von Manga und Anime

Wie ich im ersten Teil meiner Ausführungen dargelegt habe, begannen Verlage und Studios in Deutschland verhältnismäßig spät damit, deutschsprachige Publikationen von Manga und Anime kommerziell zu vermarkten. Trotzdem haben sich viele Vereine schon früh gegründet und ihr Wirken hat das Interesse an Manga gefördert und so letztendlich den Markt geschaffen, in den die Verlage bereit waren zu investieren. 


Neben den oben beschriebenen, klassischen Wegen der Beschaffung von M&A durch Importhändler, oder teilweise sogar durch Privatimporte, dient das Medium Internet als wichtigste Quelle für Informationen und Inhalte. Das Internet bietet dabei eine Vielzahl von Services und Möglichkeiten der Kommunikation, Präsentation, der Informationsbeschaffung und des Datenaustausches. Zudem bietet es die geeigneten Strukturen, um eine weit verstreute Fangemeinde zu einen. Es ist insbesondere deshalb geeignet, solchen anfangs kleinen Mode- und Trendbewegungen ein Forum zu sein, da die lokale Distanz zwischen den Mitgliedern ihre Bedeutung verliert. Eine kleine Gruppe Interessierter kann sich in der Online-Community als Einheit präsentieren und Gleichgesinnte erreichen. Mit verhältnismäßig geringem Aufwand ist es im Internet möglich, Aufmerksamkeit zu erlangen und mit seinen Inhalten gesehen zu werden. So dient dann auch die Homepage als wichtiges Mittel für Selbstdarstellung und Präsentation der Manga-Vereine. Neben aktuellen Informationen über die Aktivitäten des Vereins, dient die Vereinsseite auch als Portal zu M&A-bezogenen und weitergehenden Informationsseiten im Netz. So verlinken sie zu Homepages öffentlicher Einrichtungen, Botschaften, Staaten etc. Gleichzeitig dient sie durch die heutzutage obligatorische Bereitstellung eines Onlineforums, Mitgliedern und Gästen als Kommunikationsplattform.


Parallel dazu kommunizieren die Fans ebenfalls über Mailinglisten, Newsgroups oder IRC(Chat). Der Einfluss des Manga auf die Sprache lässt sich besonders gut beim Chat mit Manga-Lesern beobachten. Im IRC werden gelegentlich kurze japanische Redewendungen der Kommunikation beigemengt. Begrüßung und Verabschiedung, Entschuldigungen, sowie Dank werden zum Teil japanisch artikuliert. Tabelle 1 zeigt eine Auswahl an Redewendungen, die im IRC in gewissem Rahmen geläufig sind. Gleichgesinnte werden oft mit Zusätzen wie –san, –chan, -kun  oder sogar –sama tituliert - also mit Namensnachsätzen, die die soziale Beziehung beschreiben. Berühmte Manga-Zeichner bekommen teilweise ein ehrfürchtiges –sensei nachgestellt. Hier kommt oft auch der internationale Faktor des Internet zum Tragen und die Kontakte und der Erfahrungsaustausch mit ausländischen Manga-Szenen ist vielfältig. Und selbst japanische Homepages können mittlerweile zumindest in Grundzügen verständlich werden, dank Hilfsmitteln, wie z.B Babelfish von AltaVista[51], die ganze Internetseiten übersetzen.

	Baka
	Idiot

	Gomen nasai, gomen ne
	Entschuldigung, Entschuldige

	Arigatou
	Danke

	Hai
	Ja

	Iie
	Nein

	Ohayo
	Guten Morgen

	Konnichi wa
	Guten Tag

	O yasumi nasai
	Gute Nacht

	Itada kimasu
	Wenn man zu essen beginnt.

	Omedetou gozaimasu
	Alles Gute

	Dewa mata, ja mata, mata ne
	Bis bald

	Tada ima
	Ich bin zurück

	Onegai shimasu
	Um etwas bitten.

	Kawai
	niedlich

	Sugoi
	super


 

Tabelle 1

Neben Informationen wird im Internet auch ein reicher Fundus an Daten verteilt. Die Verbreitung erfolgt meist über Ftp-Archive und Peer-to-peer Netzwerke (P2P). Heutzutage sind breitbandige Internetanbindungen in Deutschland mit DSL schon sehr verbreitet, so dass die Nutzung solcher Dienste schon zum Alltag gehört. Von vielen Manga- und Anime-Serien, die ansonsten nur in Japan erschienen sind, existieren in P2P-Netzwerken schon Übersetzungen in digitaler Form. Es haben sich richtiggehend Labels herausgebildet, die unter eigenem Namen interessante Neuerscheinungen heraussuchen, sie digitalisieren und übersetzen. Bei Mangas nennt man die erschienene digitalisierte Übersetzung Scanlation, von "scan" und "translation". Es ist also ein eingescannter Manga, bei dem der Originaltext durch eine in der Regel englische Übersetzung ersetzt wurde. Fansubs sind dann entsprechend von Fans untertitelte (subtitled) Animes. Überhaupt ist es insgesamt die Regel, dass Animes im Originalton mit Untertiteln geschaut werden, da die Qualität einer deutschen Synchronisation meist zu wünschen übrig lässt. Viele Fans finden die Stimmen in der japanischen Synchronisation passender und in vielen Fällen einfach nur kawai (jap. niedlich). Anime-Fans sind somit an den Klang der japanischen Sprache gewöhnt; während Andere in japanischen Filmen über ein "Moshimoshi" am Telefon lachen, betrachtet ein gestandener Manga-Fan die selbe Szene als selbstverständlich.


Neben Fansubs und Scanlations existieren außerdem noch AMVs (Anime Musik Video). AMVs sind im Rahmen von Fanprojekten aufwendig produzierte Videos, die ein Musikstück mit Szenen aus einer oder mehrerer Anime-Serien verknüpft. Auch für diese Form des Fantums haben sich regelrecht Labels[52] gegründet, die einen Namen als Qualitätsmerkmal etablieren wollen. Diese unterhaltsamen Eigenkreationen werden als Sammlerstücke behandelt und die kritischen Sammler bewerten die Qualität der Kreationen z.B. an der thematischen Stimmigkeit der Musik, ob die Bewegungen der Charaktere zu Inhalt und Melodie passen und vor allem der Synchronität zwischen Gesang und Lippenbewegungen der Charaktere. Erklärungen dafür, warum einzelne Personen oder Gruppen die Mühe auf sich nehmen, in aufwendiger Arbeit diese Werke und Übersetzungen zu erstellen sind vielfältig. Sicherlich gehört die Verbreitung des eigenen Hobbys zu den möglichen Motiven, ebenso wie Selbstdarstellung wahrscheinlich dazugehört. Abgesehen davon, sehen viele Mitglieder der Online-Community im Netz ein Medium des Gebens und Nehmens und tragen ihren Teil dazu bei, damit dieses Gleichgewicht gewahrt bleibt. 


Aus der regen Tauschaktivität im Netz ergeben sich allerdings auch rechtliche Probleme. In der Regel existieren für die Filme und Serien noch keine Vertriebslizenzen außerhalb von Japan; dies ändert sich jedoch oft bei steigender Popularität selbiger. Viele Serien enthalten deswegen einen Disclaimer, die Verbreitung des Films einzustellen, sofern der Film im jeweiligen Land lizenziert wird. So wie der Geist aber nicht wieder in die Flasche zurückkehrt, verschwinden die Daten, die einmal digitalisiert wurden, nicht mehr aus dem Netz. In dieser Hinsicht ist das Medium Internet ein zweischneidiges Schwert: Ob das rege Tausch- und Sammelverhalten der Szene letztendlich schadet oder eher nützt, bleibt Spekulation. Viele sehen darin einen wichtigen Ursprung für die Manga-Popularität außerhalb Japans und bewerten den Nutzen der wachsenden Fangemeinde höher, als den möglichen wirtschaftlichen Schaden. Andere sehen darin eine schwere Bedrohung des Marktes selber. Abgesehen davon bleibt festzuhalten, dass das Internet eine reiche Fundgrube für Daten und Informationen zum Thema Manga und Japan ist. Vereine und Fans bedienen sich des Mediums Internet als Präsentationsplattform und stellen ihre Arbeit zu diesen Themen für jedermann zugänglich zur Verfügung. So können sie auch außenstehende Interessierte leicht erreichen und diesen ihr Wissen über Manga und andere Aspekte der japanischen Kultur vermitteln. 

Fazit
Die Beantwortung der einleitenden Fragen erstreckt sich nun im Wesentlichen auf  drei Personengruppen:

Den "aktiven" Fan, den "passiven" Fan und die Allgemeinheit. Natürlich ist diese Einteilung künstlich, da die Übergänge fließend sind, trotzdem soll sie zur Veranschaulichung der Auswirkungen von Manga in Deutschland so gewählt werden. 

Der aktive Manga-Fan, hat neben dem eigentlichen Hobby oft eine Reihe von sekundären Interessen  mit Japanbezug. So kann für Manga-Fans ein erhöhtes Interesse an der japanischen Sprache festgestellt werden, sei es durch japanische Liedtexte beim Cosplay, oder dem Verwenden einiger Redewendungen im Chat. Dies erstreckt sich teilweise sogar bis in das tägliche Leben, so geht vereinzelt ein "Gomen ne" schon schneller von den Lippen, als ein "Entschuldige". Wenn man davon ausgeht, dass die Sprache ein Schlüssel zum Verständnis einer Kultur ist, zeigt der ungezwungene Umgang der Manga-Fans  mit der japanischen Sprache einen ersten und wichtigen Schritt in die Richtung der japanischen Kultur. Tatsächlich besteht zur Zeit Hochkonjunktur für Sprachkurse an Universitäten und Abendschulen. Eine Reise nach Japan steht für viele Fans ganz oben auf der Wunschliste, sei es ein Privaturlaub oder sogar ein Austauschprogramm.


Auch andere Bereiche der japanischen Kultur finden Beachtung.  Allein schon aus den Musikstücken zu Beginn und zum Abschluss der Animes hat sich das Medium Musik erschlossen, J(apan)-Pop ist heute bei vielen Manga-Fans sehr populär. So gab es im Jahr 2000 in der Gegend Karlsruhe das Projekt eines Manga-Fans[53], regelmäßig japanische Popmusik im Radio zu bringen ; nach einigen Sendungen musste das Vorhaben aufgrund mangelnden Erfolges wieder eingestellt werden. Trotzdem steht das Vorhaben symbolisch für das Engagement vieler Fans. Die Liste ließe sich hier noch sehr weit fortführen, letztendlich würde aber eine Person, die all diese Eigenschaften in sich vereint, das Bild einer Art „Manga-Überfan“ zeichnen, den es nicht gibt, und der vermutlich japanischer wäre, als so mancher Japaner. Letztendlich lässt sich feststellen, dass der hier beschriebene Typ Fan durch sein Hobby ein Verständnis für die japanische Kultur aufgebaut hat, und er aktiv daran mitwirkt, das Verständnis dieser Kultur zu verbreiten.

Dem passiven Fan dient der Manga in erster Linie der Unterhaltung. Er sucht nicht die Auseinandersetzung mit den Hintergründen des Manga oder nach Querbezügen in die japanische Kultur. Für sein Hobby nutzt er in der Regel die einfach zugänglichen, regulären Beschaffungswege. Ein Gelegenheitsleser leiht sich zudem Mangas  eher aus oder liest sie im Laden, als dass er sie selber erwirbt. Zum Teil werden Mangas auch schon in Bibliotheken angeboten. Aber auch wenn er den Kontakt zur japanischen Kultur nicht aktiv sucht oder diese gar propagiert, führt die häufige Berührung mit dem Medium zwangsläufig zur Wiedererkennung verschiedener Elemente der japanischen Kultur. Und selbst wenn er über viele Zusammenhänge nicht explizit Bescheid weiß, so ist er sich der Beziehung zwischen Manga und  Japan wohl bewusst.  Zudem steht er dem Medium nicht negativ gegenüber. Angebote zum Thema Japan nutzt er opportunistisch. Sofern sich der Aufwand hierfür in Grenzen hält, ist er bereit, über die Grenzen der Manga-Welt hinaus zu schauen.

Die weite Verbreitung von Manga in Deutschland hat dieses Medium zwangsläufig auch ins Blickfeld der Öffentlichkeit gerückt. Da der Manga für viele Unbeteiligte allerdings kein  Hauptinteresse darstellt, greifen spezielle Veranstaltungen wie Conventions bei der Aufklärung darüber eher ins Leere. So bleibt das Problem, dass seriöse Inhalte zum Thema Japan in den klassischen Massenmedien immer noch rar sind. Vorhandene Berichterstattungen betonen oft extreme Ausprägungen und exotische Sachverhalte und bedienen eher die Sensationslust, als Wissensdurst und Aufklärungsbedürfnis. 


Trotzdem hat sich der Manga schon verschiedenen Bereichen des täglichen Lebens etabliert. Vor allem die Publishing-Branche setzt japanischen Stil als Blickfang ein. Figuren im Manga-Stil oder Schriftzeichen werden oft als Schmuckelemente auf Postern, T-Shirts u.a. verwendet. Besonders die japanischen Kanji und Kana dienen in Werbung oder auf Flyern (Werbezettel) zur Erregung der Aufmerksamkeit. Einen anderen Bereich im öffentlichen Leben, in dem man auf die japanische Kultur trifft, bilden die Kampfsportschulen. Diese haben in Deutschland schon eine lange Tradition. Heute treffen hier Mangabegeisterte mit Kampfsportbegeisterte zusammen. Der erfolgreiche Start des Anime „Chihiros Reise ins Wunderland“[54] in den großen Kinos in Deutschland und die Auszeichnung mit dem „Goldenen Bären“ bei den Filmfestspielen in Berlin zeigt zudem, dass auch das Medium des japanischen Comic selbst inzwischen von der Öffentlichkeit angenommen wird.


Dass das Interesse an der japanischen Kultur in Deutschland insgesamt gestiegen ist, zeigen verschiedene  erfolgreiche Veranstaltungen zur japanischen Kultur. So fand am 20. Juni 2003 in Hellerau bei Dresden ein japanisches Sommerfest[] statt, das sich reger Beteiligung erfreute. Insofern ist in Deutschland insgesamt eine Sensibilisierung für die japanische Kultur zu erkennen. Ich denke, letztendlich hat die deutsche Manga-Szene mit dafür gesorgt, dass die fremde, faszinierende, japanische Kultur heute schon vor der eigenen Haustür zu finden ist.
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Diagramm3
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Diagramm4

		1997		1997

		1999		1999

		2001 (approximiert)		2001 (approximiert)

		2003		2003



Serienzahl

Mangas

Entwicklung der Publikationen im Bereich Manga

15

87

28

198

75

450

169

1029



Tabelle1

		jahr/serien/mangas

		1997/15/87				1997		1999		2001 (approximiert)		2003

		1999/28/198		Serienzahl		15		28		75		169

		2001/27/170 (nur EMA)		Mangas		87		198		450		1029

		2003/169/1029






