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W0 MANGA HEUTE STEHEN

MANGA ALS GLOBALES KULTURGUT DES 21. JAHRHUNDERTS

Die Medienwelt ist heute grofier, schneller
und vielfiltiger als jemals zuvor. Darunter
nehmen japanische Medien, inklusive Man-
ga, einen grofSen Teil der globalen Medien-

landschaft ein. Doch das war nicht immer so.

Vor fiinfzig Jahren war der Begriff
Manga in Europa kaum bekannt - und noch
weniger verbreitet war Wissen dariiber. Vor
vierzig Jahren erschienen erste Mangapubli-
kationen, meist in Fachkreisen rezipiert und
auf ein kleines Publikum von Comic- oder
Japaninteressierten beschrankt. Vor dreif3ig

Jahren begannen einige spezialisierte Verlage

in verschiedenen europdischen Landern
damit, Manga zu tibersetzen - oft in kleinen
Auflagen und tiber Comicladen vertrieben.
Vor zwanzig Jahren waren Manga auflerhalb
Japans meist nur mit grofer Verzogerung
erhaltlich, und selbst erfolgreiche Serien
wurden nur vereinzelt iibersetzt.

Heute finden wir Manga iiberall: in gut
besuchten Buchldden und online, oft schon
Stunden nach der japanischen Veréffent-
lichung als Ubersetzung. Zwar erscheinen
hierzulande ldngst nicht so viele wie in
Japan, aber Hunderte neuer Titel pro Jahr
bringen Leser:innen jeden Alters mit Manga
in Berithrung.

Wie aber sind wir hier gelandet? Werfen
wir zum Einstieg einen Blick auf die zent-
ralen Verdnderungen, darauf, wie diese die
westliche Comic-Kultur beeinflusst haben —
und welche Rolle Manga heute im globalen
Mediennetz spielen.

- .ll'l-_

Eine japanische Edition von Tetsuwan Atom, im Westen als
Astro Boy bekannt.
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2. Mérz 2023: Cyberpunk: Peach John, der erste vollstandig mit Kl illustrierte Manga

Japans, im Biro des Comicbuchverlags Shinchosha in Tokio.



WARUM SPRACHE WICHTIG IST

Das globale Wachstum des Mangamarkts
fuf’t auf zwei Fundamenten: dem globalen
Einfluss bestimmter Sprachen und dem
Fortschritt von Kommunikationstechno-
logien in den letzten Jahrzehnten. Seit etwa
2005 verbreiten sich Breitbandanschliisse
und mobile Endgerite — Smartphones oder
Tablets - in rasantem Tempo, vor allem in
kapitalistisch gepragten Markten mit hohem
Innovationsdruck.

Dieser Beschleunigung der globalen Ver-
netzung gingen Jahrhunderte des Imperialis-
mus, der Kolonisierung und des Welthandels
voraus, die Englisch als globale Kommuni-
kationssprache positionierten. Das Britische
Weltreich verankerte Englisch als Amts-
sprache in seinen Kolonien. Entscheidend
war auch, dass die einstige US-Kolonie die
englische Sprache nach der Unabhingigkeit
beibehielt. Zwei Jahrhunderte spater wurden
mit Microsoft und Apple die wichtigsten
Computersysteme von zwei amerikanischen
Firmen entwickelt — erneut auf Englisch.
Die lange Geschichte der Kolonisation legte
somit den Grundstein fiir die weltweite Ver-
breitung der englischen Sprache.

Natiirlich ist Englisch nicht die einzige
Sprache, deren globale Prasenz eng mit ko-
lonialen Strukturen verkniipft ist. Franzo-

sische, belgische und italienische Manga-
ibersetzungen werden seit den 1970er-
Jahren immer beliebter, dicht gefolgt von
spanischen und deutschen. Die koloniale
Vergangenheit dieser Linder verankerte ihre
Sprachen in unterschiedlichen Regionen der
Welt. Im 20. Jahrhundert war die Fihigkeit,
aus dem Japanischen zu iibersetzen, noch
relativ selten in Europa. Es war schneller und
glinstiger, iiber eine Sprache zu gehen, in der
durch regen Handel bereits eine breite Kom-
munikationsbasis bestand. Sobald ein Text
aus dem Japanischen ins Englische, Franzo-
sische oder Italienische iibertragen worden
war, bildete er den Ausgangstext fiir weitere
europdische Sprachen. Franzosische Manga-
ibersetzungen verbreiteten sich in Nordaf-
rika und der arabischen Welt; spanische und
portugiesische Ubersetzungen in Siiddameri-
ka. Im russischen Raum waren Franzgsisch
und Englisch als Bildungssprachen etabliert
und dienten so als Ubersetzungsbasis. Auf
diese Weise fiithrte jede Ubersetzung in eine
europdische Sprache zu weiteren regionalen
Ubertragungen, und die Landkarten aus
der Kolonialzeit ebneten zugleich den Weg
fiir neue Werke und Ideen aller Art.

Dass gerade europdische Sprachen
Manga zum Durchbruch verhalfen, ist

10 WO MANGA HEUTE STEHEN



O0SAMU TEZUKA

keine Uberraschung. In vielen europdischen
Landern haben Comics eine feste kulturelle
Verankerung und werden generations- und
geschlechteriibergreifend gelesen. Manga
integriert sich leicht in Mérkte, in denen
Comics bereits gesellschaftlich akzeptiert
sind. In Grof3britannien und den USA hin-
gegen konzentrierte sich der Mainstream
nach dem Zweiten Weltkrieg auf ameri-
kanische Superhelden- und Gag-Comics,
denen selbst engagierte Independent-Ver-
lage kaum kulturelle Relevanz abringen

Osamu Tezukas Manga Barbara in
franzosischer Ausgabe von Delcourt.
Das Coverdesign spiegelt das 1970er-
Setting der Geschichte wider.

konnten. Mit wenigen Ausnahmen war

die englischsprachige Comiclandschaft

auf ein Publikum zugeschnitten, das weif3,
CIS-hetero, korperlich fit und méannlich
war. Auch heute noch werden Fans, die
nicht dem alten Klischee entsprechen, in
manchen Online-Foren durch Trolling und
Gatekeeping abgeschreckt. Dank der Ver-
breitung von Manga finden nun aber fast
alle Leser:innen im Laden oder online eine
Vielzahl an Comics, die ihren eigenen Inter-
essen entsprechen.

WARUM SPRACHE WICHTIG IST 11
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Weekly Shénen Jump, auf Englisch stilisiert als Weekly Jump -
das bekannteste Shonen-Mangamagazin von Shieisha.
©Weekly Shonen Jump No. 24 2025/SHUEISHA.



DERZEITIGE MARKTSITUATION

Durch Manga fand eine weibliche Leser-
schaft wieder Gehor, nachdem sie von
Verlagen seit dem spiten 20. Jahrhundert
iibergangen worden war. Laut dem Bericht
Manga Market Size & Trends von Grandview
Research lag der globale Anteil der Lese-
rinnen 2023 bei 35 Prozent, soll jedoch laut
Prognose zwischen 2024 und 2030 weiter
steigen. Parallel dazu soll der Mangamarkt in
den Genres Romance und Drama wachsen,
und obwohl diese sich eher an Leserinnen
richten, finden auch immer mehr Leser Ge-
fallen an Dramen.

Dem Bericht zufolge entfallt der grofite
Marktanteil auf Erwachsene, also Leser:innen
iiber 16 Jahre, und nahm 2023 ungefihr
57 Prozent des globalen Mangaumsatzes
von 13,7 Milliarden US-Dollar ein. Dar-
unter fithrt das Genre Action-Adventure
mit einem Drittel des Umsatzes und spricht
neben der Hauptzielgruppe junger Méanner
auch weibliche sowie éltere Leser:innen
an. Weitere populédre Genres sind Comedy;,
Thriller, Drama, Fantasy, Romance, Sport,
Kulinarik sowie Reisen. Besonders die zu-
letzt genannten Genres waren auf den west-
lichen Comicmirkten kaum vertreten, bis
Manga dort Einzug hielten.

Laut Bericht setzte der Boom des digi-
talen Vertriebs mit der Corona-Pandemie
ein, die viele wirtschaftsstarke Lander in den
Lockdown zwang. Der grofiere Fokus auf
Work-Life-Balance und Homeoffice fithrte
zu einem enormen Wachstum digitaler
Mangaformate, deren Verkauf im Jahr 2023
iiber 72 Prozent des Gesamtumsatzes bildete.
Weiterhin tendiert aber gut ein Drittel der
Mangaleser:innen dazu, die Werke ihrer
Lieblingsmangaka in physischer Printform
zu sammeln. Dieses Zusammenspiel von
digitaler und gedruckter Ausgabe erinnert
an das japanische Modell: Erfolgreiche
Serien erscheinen dort zundchst in giinstig
produzierten, telefonbuchdicken Wochen-
magazinen wie Shonen Jump oder Comic
Afternoon und werden spater als hochwertige
Einzelbiande herausgebracht, die von Fans
gezielt gesammelt und wiederholt gelesen
werden. Der Vertrieb digitaler Formate hat
auflerdem den Vorteil, dass Fans schnell mit
neuem Lesestoft versorgt werden, aus dem
sie sich ihre personliche Sammlung zusam-
menstellen kénnen.

DERZEITIGE MARKTSITUATION 13






Der Grandview Research-Bericht hebt
auch den spannenden Aspekt hervor, dass
Eltern jiingerer Kinder (unter zehn Jahren)
das Lesen von Manga zunehmend als Forde-
rung von Lesefdhigkeit, Textverstindnis und
kritischem Denkvermdgen ansehen. Comics
und Computerspiele galten lange als hinderlich
fiir die Leseforderung, da viele Kinder sie
konventionellen Biichern vorzogen. Doch
der Textanteil beider Formate sowie das
Zusammenspiel von Bild und Handlung
machen das Lesen zu einer schonen, selbst-
gesteuerten Erfahrung. Der Mangamarkt fiir
Kinder unter zehn Jahren soll zwischen 2024
und 2030 um zwanzig Prozent wachsen.

Der Bericht gliedert den globalen
Mangamarkt nach Regionen, wobei 2023 auf
Nordamerika (USA und Kanada) ein Markt-
anteil von sieben Prozent entfiel. Bis 2030
soll dieser um weitere 23 Prozent wachsen.
Befliigelt wird dieses Wachstum durch eine
hohe Buchhandelsprisenz und die gut aus-
gebaute nordamerikanische Infrastruktur
rund um Fan-Conventions, auf denen Manga
gemeinsam mit Anime, Games, Merchandise
und lokalen Comics prasentiert werden.
Europa betreibt ein dhnliches Modell mit
fest etablierten lokalen Mirkten, Buchladen-
ketten, Verlagen und Conventions. Insgesamt
soll der europidische Markt bis 2030 um

LINKS Ein Schulmadchen, das
Manga in der Tokioter Metro liest.

etwa zwanzig Prozent jéhrlich anwachsen,
in Grofibritannien sollen es etwa 21 Prozent
sein. Auch in Indien und China wird ein star-
kes Wachstum des Mangamarkts erwartet.
In diesen Zahlen spiegelt sich ein welt-
weiter Trend wider: Immer mehr Menschen
kaufen Manga - vor allem online und in
ihrer eigenen Sprache. Die asiatisch-pazi-
fische Region stellte 2023 mit 86 Prozent
weiterhin den Lowenanteil, getragen von
Japans starker Infrastruktur im Bereich
Produktion, Veréftentlichung und Kommu-
nikation von Fan- und Branchennews. Auch
andere asiatische Lander entwickeln derzeit
ihre eigenen Faninfrastrukturen durch Con-
ventions und Onlineforen. Da auch Online-
produktion und -vertrieb immer einfacher
werden, kann man davon ausgehen, dass
selbst eine weitere weltweite Pandemie das
Wachstum nicht einddimmen wiirde. Zwar
bleibt der Weltmangamarkt nicht unberiihrt
von Katastrophen wie globalen Konflikten,
technologischen Ausféllen oder Naturkatas-
trophen wie dem grofien Tohoku-Erdbeben
in Japan, doch das Online-Geschift hat sich
als erstaunlich widerstandsfahig gegeniiber
der letzten globalen Gesundheitskrise er-
wiesen. Ein zusitzlicher Vorteil: Die neuen
Digitalformate reduzieren den 6kologischen
Fuflabdruck von Herstellung, Transport und
Logistik. Auch wenn die Online-Kommu-
nikation steigende Kosten und zunehmende
CO,-Emissionen mit sich bringt, kénnte
dies insgesamt ein Gewinn sowohl fiir die
Umwelt als auch den Markt sein.

DERZEITIGE MARKTSITUATION 15



NACHFRAGE UND ZUGANG

Warum diese Veranderungen den Manga-
konsum westlicher Leser:innen so stark
beeinflussten? Ganz einfach: weil Manga
plétzlich giinstig und leicht verfiigbar waren.
Als Menschen auf8erhalb Japans einfache-
ren und schnelleren Zugang zu Manga und
Anime - den animierten TV-Serien, die oft
auf Manga basieren - erhielten, wuchs ihr
Interesse. Was man nicht kennt, kann man
nur schwer begehren, doch sobald es ins
Blickfeld gelangt, ist Nachfrage garantiert.
Das Paradebeispiel ist Frankreich. Hier
wurden Anime ab den spéten 1970er-Jahren
im Fernsehen gezeigt und 6ffneten damit
auch Manga und Merchandiseartikeln die
Tiiren. Als in den Sommerferien von 1978
die ersten Folgen der Serie tiber den gigan-
tischen Roboter Goldorak — der lokalisierte
Titel von G6 Nagais Manga- und Animehit
Grendizer - tiber den Bildschirm flimmerten,
sprach sich die Show im Nu unter jungen
Schiiler:innen herum. Der Merchandise-
Vertrieb boomte, doch hohe Import- sowie
Ubersetzungskosten fiir japanische Manga
fithrten dazu, dass lokale, unlizenzierte Pro-
dukte fiir wenig Geld auf den Markt kamen,
die auch fiir junge Fans erschwinglich waren.
Ein typisches Beispiel ist der Madchen-
manga Candy Candy. Das romantische Dra-
ma von Kyoko Mizuki mit Zeichnungen von
Yumiko Igarashi erschien zwischen 1975 und

1979 in Japan. Die Anime-Adaption wurde
dort zwischen 1976 und 1979 ausgestrahlt. In
Frankreich wurde der Anime 1978 gezeigt,
kurz nachdem Goldorak ein Hit im franzo-
sischen Fernsehen geworden war. Im Juni
1978 lag der TV-Programmzeitschrift Télé-
Guide ein kostenloses Farbheft mit Bildern
des Candy-Anime und einem lokal erstellten
Cover bei, auf dem der Aufdruck comme a

la télé (,wie im TV gesehen”) prangte. Das
Booklet wurde so beliebt, dass weitere Télé-
Guide-Ausgaben mit nacherzihlten Episo-
den des Anime folgten. Sie wurden alle lokal
produziert, wie auch die ebenso beliebten
und erfolgreichen farbigen Goldorak-Biicher
desselben Verlags. Noch im gleichen Jahr
wurden die Biicher zu Taschengeldpreisen
verkauft. Damit trugen sie wesentlich zur Po-
pularisierung von Anime und Manga bei -
und schufen zugleich Arbeit fiir franzosi-
sche Kiunstler:innen sowie Einnahmen fiir
lokale Unternehmen. Erst 1993 erschien der
originale Candy Candy-Manga in Frankreich
im Verlag Presses de la Cité. Bis dahin lebte
der Markt von unlizenziertem Merchandise,
auch in frankophonen Regionen wie Kanada.
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