FEATURE

MANGA & ANIME

Willkommen im

MANGASLAND!

ine eigene Welt - aus der es kein Entkommen mehr gibt.

“w__ Denn inzwischen haben Yu-Gi-Oh!, Pokémon & Co. auch
die europdische Medienlandschaft erobert. Und wer Video-

~___ spiele liebt, der kommt schon gar nicht an ihnen vorbei!

Knallharte Helden und

grausame Monster - aber

auch possierliche Knud-
delwesen und zauberhaftes Liebha-
be-Getier: sie alle gehdren zum kun-
terbunten Comic-Kosmos Japans,
ein gigantischer  Publikations-
Dschungel, der jahrlich angeblich
mehr Papier verschlingt als die Her-
stellung von Toilettenpapier. Japans
Comic-Szene hat fir jede Zielgrup-
pe die passende Bildergeschichte
parat... und wem nach einer ani-
mierten Version seiner Lieblings-
Comics dirstet, der wird meist fin-
dig: Kaum ist eine Manga-Reihe
auch nur halbwegs erfolgreich, wird
sie schon als Zeichentrickserie
umgesetzt - entweder fir den aus-
schlieflichen Vertrieb als DVD
("OVA - fiur 'Original Video Anima-
tion') oder das Fernsehen.

Bei so einem Produkt-Ausstof3
war die Eroberung des Westens nur
eine Frage der Zeit.So richtig neu ist
das allerdings nicht: Bereits seit den

Wie Japans kunterbunte Comic-Kultur
“‘unsere Hobbys prigt!

spaten 70ern sind Manga und insbe-
sondere Anime auch bei uns auf
dem Vormarsch. Kaum merklich
machten sich die Helden aus Fern-
ost im Kinderfernsehen breit: Cap-
tain Future und Heidi eroberten im
Nu Fernsehschirme wie Kinderher-
zen - und das zu einer Zeit, in der
die Begriffe 'Anime' bzw. 'Manga'
ebenso wenig selbstverstandlich
waren wie ein Farbfernseher in je-
dem Haushalt.

——Perfektionisten oder—
Ideen-Diebe?

Erst die japanische Trickfilm-
Maschinerie machte Namen wie
Captain Future und Heidi zu interna-
tionalen Berihmtheiten, doch die
literarischen Vorlagen zum Serien-
erfolg stammten aus amerikani-
scher (Captain Future: Edmond Ha-
milton) bzw. europdischer Feder
(Heidi: die Schweizer Autorin Jo-
hanna Spyri). Uberhaupt scheinen
die Kreativen aus Fernost seit jeher
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DVD-Sammler frohlocken: Viele Anime-Filme und -Serien gibt's als Luxus-Edition.

ebenso gut wie schnell dabei zu
sein, wenn es darum geht, westliche
Ideen weiterzuverwerten und zu
perfektionieren. Eingefleischte Nip-
pon-Fans mdgen uns diese Aussage
verzeihen - aber als Ideengeber fir
das, was wir heute als vollig eingen-
standigen Entertainment-Kosmos
schatzen, gelten Paul Grimaults
franzdsisches  Trickfilmfrihwerk
"Der Kénig und der Vogel", der chi-
nesische Animations-Klassiker "Der
Konig der Affen" (nach dem popu-
l&ren Buch "Reise in den Westen") -
und nicht zuletzt die noch heute in
Japan so beliebten Werke aus dem
Hause Disney. Ausgerechnet dieser
exemplarische Output amerikani-
scher Popkultur begeisterte insbe-
sondere in den 70ern und 80ern
Millionen japanische Kinoganger so
sehr, dass der Disney-Stil die dortige
Comic- und Trickfilmlandschaft
nachhaltig pragte. Auch bei der Ent-
wicklung von Videospielen bemiihte
man tiichtig westliche Konzepte als
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Ideengeber: So standen fir die in
Japan so populdren Rollenspiele die
frihen "Wizardry"- und "Ultima"-
Teile der US-Entwickler Sir-Tech
bzw. Origin Pate - vor allem erstere
Serie feierte mit ihrem simplen
Dungeon-Gemetzel nicht nur auf da-
maligen Heimcomputern, sondern
auch auf dem NES beachtliche Er-
folge. Die noch heute im Land des
Lachelns dominanten RPG-Prinzipi-
en von Zufallsbegegnung und Run-
denkampf entstanden hier.

Charakter-Design
made in Japan

Beriihmte, japanische Comic-
Kinstler wie Akira Toriyama ("Dra-
gonball") oder Satoshi Urushihara
("Plastic Little", "Chirality") verste-
hen sich darauf, mit einigen weni-
gen, gekonnt geschwungenen Lini-
en und zielsicher gesetzten Lichtre-
flexen sowie Schatten, eine verfih-
rerische Femme Fatale oder aber
ein niedliches Schoptier aufs Papier
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Schmoéker-Tipps
Eden

Wenige haben das hochkomplexe SciFi- und
Drogenkampf-Epos von Hiroki Endo begriffen -
aber lesen sollte man es dennoch. Endos hoch-
gelobte Zeichnungen erinnern an Katsuhiro Oto-
mos "Akira", sind jedoch noch feiner und detail-
verliebter. Begleitet den Sohn eines siidameri-
kanischen Drogenbosses auf seinem Weg ins
Erwachsenenalter - und durch ein von
Seuchen gebeuteltes, problemschwangeres
Endzeit-Szenario.

12 Bénde zu je 6,10 Euro * Egmont-Ehapa

Berserk

Kentaro Miura entfiihrt mit fiir Mangas unge-
wohnlich ausgearbeiteter und Schraffur-reicher
lllustration in eine gothische Fantasy-Welt, die
von den Schrecken einer héllischen Dimension
heimgesucht wird: Hauptcharakter Guts zerlegt
mit seinem mehr als mannshohen Drachen-
toter-Schwert ganze Legionen geifernder Krea-
turen und wird dabei allmahlich selbst zum
Monster. Aus keinem anderen Manga spritzt
Euch dhnlich viel Tuscheblut und Monster-
Geddrm entgegen - nichts fiir zart Besaitete.

29 Bande zu je 7,95 Euro  Panini

Chrno Crusade

Teuflisch gute und nicht immer ganz ernst zu
nehmende Manga-Action um Nonnen, Ddmonen
und dicke Knarren (nicht zu verwechseln mit
dem dhnlich betitelten Playstation-Rollenspiel
"Chrono Cross" von Square). Die blutjunge Non-
ne Rosette und ihr kleiner Damonen-Kumpel
Chrno gehdren zu einer Spezialeinheit der Kir-
che, die sich der Jagd auf Gibersinnliche Pha-
nomene verschrieben hat. Zusammen mischen
die zwei das Amerika des frithen 20. Jahrhun-
derts auf und erfahren, was es mit der Hlle auf
sich hat. Zuweilen ein bisschen konfus, aber die
einfallsreiche Handlung und wunderschéne
Zeichnungen entschadigen mehr als genug.

8 Binde zu je 10 Euro * Carlsen

Battle Angel Alita: Last Order

Nicht umsonst wahlte "Terminator"- und "Tita-
nic"-Regisseur James Cameron den Kult-Manga
aus der Feder von Yukito Kishiro als Vorlage fiir
sein ndchstes Filmprojekt: "Last Order" greift
den fortgeschrittenen Handlungsfaden der spa-
ten "Alita"-Bénde auf und strickt ein alterna-
tives, detailreicheres Ende. Im Vergleich zur Vor-
génger-Reihe fast schon zu kompliziert, aber in
jedem Fall ein zeichnerisch wie inhaltlich genia-
les Werk, das sich kein Science-Fiction-Fan ent-
gehen lassen darf.

6 Binde zu je 6 Euro * Carlsen
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Dass die Japaner die Disziplin 'ldeen-
klau' nicht fir sich gepachtet haben, be-
wies Mitte der 80er der amerikanische
Brett- und Rollenspiel-Hersteller Fasa.
Fiir sein erfolgreiches Strategiespiel
"Battletech” (hier wird mit Hilfe von
Zinn- oder Plastik-Miniaturen taktiert;
das Spielareal ist in Hexfelder unterteilt)
bedienten sich dessen Designer bei den
"Robotech"-Animes. Die iiberdeutliche
Verwandtschaft einiger Roboter zur ja-
panischen Serie wurde mit einer Klage
geahndet: Entsprechend musste man
populdre Modelle wie den 'Maradeur' (in
"Robotech" der Kommando-Mech von
Zentraedi-Fiesling Kyron) zumindest
vorerst aus dem Sortiment nehmen.
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