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Fiir das Kinderfernsehen wird haufig eine zunehmende
Internationalisierung und Amerikanisierung konstatiert.
Dass sich Produktionen des gegenwartigen weltweiten
Kinderfernsehens jedoch eher zwischen den Polen , glo-
bal” und ,glocal” bewegen, belegen einige Beispiele des
internationalen Kinderfernsehens. In der letzten Ausgabe
von tv diskurs ging es um das japanische Kinderfernsehen,
nun stehen die besonderen Merkmale von Animes im
Mittelpunkt. Der umfassende Erfolg japanischer Anime-
produktionen in den USA und Europa zeigt, dass sich in
Japan eine eigene Kultur des Erzihlens im Kinderfern-

sehen entwickelt hat, die auch international erfolgreich ist.

Merkmale von Animes

Unter Anime (japanische Abkiirzung des englischen Be-
griffs ,animation®) werden ausschlielich japanische Ani-
mationsfilme und -serien gefasst. Sie sind in der Regel
aufden ersten Blick zu erkennen. Grof3e Kulleraugen, bis
zum Aufersten vereinfachte Animationen und extrem
idealisierte Kérperproportionen der Charaktere sind
Merkmale, die sofort auf eine japanische Produktion
schliefen lassen. Grundséatzlich orientieren sich Ani-
mes technisch am Realfilm. Das beginnt bei festen Kame-
raperspektiven, verschiedenen Einstellungsgrofen wie
Totalen und Nahaufnahmen und aulferdem Zooms, Ka-
merafahrten und -schwenks. Dariiber hinaus ermdglicht
esdie digitale Animationstechnik, auch Effekte wie Fokus-
sierung, Lens-Flare (das,,Blenden“ der Linse) sowie Cross-
fadings (Uberblendungen) und bewegte Hintergriinde
einzubinden (vgl. Bichler 2004, S. 78). Abgesehen von
diesen raffinierten Effekten, von denen einige auch mehr
in groBRen Kino- oder DVD-Produktionen Verwendung
finden als in Fernsehserien, zeichnen sich Animes eher
durch die Schlichtheit ihrer Animationen aus. Das Ver-
fahren der Limited Animation findet vor allem in Fernseh-
serien Anwendung. Es hat sich sogar mittlerweile eine
Abgrenzung der Full-Animation-Spielfilme von den Limi-
ted-Animation-Fernsehserien entwickelt (vgl. Lamarre
2008, S. 106). Die Norm fiir einen Full-Animated-Film
sind mindestens 18 Bilder pro Sekunde. Demgegeniiber
verwendete Tetsuka Osamu bei seiner ersten Animeserie
Astro Boy nur acht Bilder pro Sekunde (vgl. ebd., S. 108f.).
Diese Reduktion der Bilderanzahl fithrt dazu, dass bei
Limited Animations ,,die Bewegungen ruckartiger und
weniger fliissig erscheinen” (Bichler 2004, S. 78). Diese
Produktionsweise wird u.a. auf 6konomische Zwénge
zuriickgefiihrt. Neben der Limitierung der Bildfrequenz
kommt noch ein weiteres Merkmal hinzu, das die Wirt-
schaftlichkeit der Limited Animation herausstellt. Ein-
mal animierte Figuren werden in einer Folienbibliothek
abgelegt und so oft es geht wieder verwendet. Die Ar-
beit mit Folien ist eine grundlegende Eigenschaft der
Limited Animation. Auf Hintergriinde, die innerhalb
der Einstellung nicht variieren, werden Folien mit den
Figuren aufgelegt, die sich von Bild zu Bild verandern.
Zudem werden Figuren oder Korperteile, die stillste-
hen, auch nicht animiert. Nicht selten ist der Mund ei-
ner Figur das Einzige, was sich im Bild bewegt. Bewe-
gung wird bei der Limited Animation stattdessen durch
filmische Mittel erzeugt. Mit Kameraschwenks und -fahr-
ten, Zooms sowie verschiedenen Einstellungsgrof3en und
klassischen Montagemustern (vgl. ebd., S. 78) wird der
Eindruck von Bewegung erzeugt. Oft wird mit parallelen
Montagen gearbeitet, um Passagen zu illustrieren, in
denen die Handlung gerafft im Off erzahlt wird.
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Die auffilligsten Merkmale der Figuren in Animes
sind ,,grof3e, runde, ausdrucksstarke Augen, kleine Miin-
der, kaum sichtbare Nasen, blasse Haut, eine oftmals stark
idealisierte Anatomie und Haare in allen erdenklichen
Farben“ (ebd., S. 80). All diese Merkmale sind meist nur
Mittel zum Zweck. Vor allem in Verbindung mit der Li-
mited Animation werden gerade die grof3en Augen zum
Ausdruck von Emotionen genutzt. Negative Figuren ha-
ben zur Unterstiitzung ihres Charakters meist eher klei-
nere, schlitzférmige Augen (vgl. ebd., S. 81). Farbenfro-
he Frisuren unterstiitzen ebenfalls die Eigenschaften der
Figuren. Die Farbe der Haare hat oft symbolische Funk-
tion. Zur unterstiitzenden Beschreibung von Gefiihlen
werden oft auch aus den Mangas (japanische Bezeich-
nung fiir ,,Comic*) entlehnte kleine Bildchen in die Sze-
nen eingebaut. So bedeutet ein plotzlich neben dem Ge-
sicht einer Figur auftauchender Tropfen Peinlichkeit, Blu-
men oder Sterne lassen auf Gliick schlieen (vgl. ebd.,
S. 82).

Animegeschichten und ihre Figuren

Die meisten actiongeladenen Animes basieren auf Jun-
gen-Mangas (Shonen). Aber auch Mangas, die sich an
Maédchen richten (Shojo), wurden fiir das Kino und das
Fernsehen zu Animes verarbeitet. In ihnen geht es mehr
um Romantik und Liebe als um actiongeladene Kampfe.
Im Mittelpunkt stehen eher innere Kdmpfe, die die Mad-
chen mit sich selbst ausmachen. ,,Sind Samurai-Geschich-
ten kennzeichnend fiir den Jungen-Manga, so ist das ent-
sprechende Gegenstiick die Magical-Girl-Story: Der Rei-
feprozess eines Madchens zum Teenager bzw. zur jungen
Frau wird hier auf fantastische Weise dargestellt durch
die Verwandlung mithilfe eines magischen Gegenstan-
desin eine Person mit Zauberkréften, die im Kampf gegen
dulere Gegner langsam auch innerlich reift“ (Treese 2006,
S.43).

Inden 1990er-Jahren kam es zu einer Verbindung der
Charakteristika von Jungen- und Madchen-Animes. Da-
mit ging ein zunehmender internationaler Erfolg ein-
her. Das zeigte sich zuerst bei der Serie Bishéjo Senshi
Sérd Miin (Sailor Moon), in der ein Madchen mithilfe ei-
ner magischen Katze zu besonderen Kréften und Féhig-
keiten kommt, zugleich aber eine Gruppe von harten, za-
hen Madchen anfiihrt, die als ,,Sailor Warriors“ bekannt
sind (vgl. Clements/McCarthy 2006, S. 552). ,Die Ge-
schichte vereint Liebeskomédie und Actionserie, wobei
beide Genreformen in gleichem Male, sei es zeitlich oder
inhaltlich, auftreten“ (Bichler 2004, S. 110).

Seit den 1980er-Jahren wurden diese neuen Méd-
chenfiguren, die ,Hyper-Girls“ entwickelt. Sie haben nicht
nur magische Kréfte, sondern konnen auch kimpfen. Der
iiberwaltigende Erfolg des Films Mononoke Hime (Prin-
zessin Mononoke) belegt dies. Dabei waren auch explizi-

te Gewaltszenen Teil der Inszenierung. Gerade mit Blick
aufdie Vermarktung in den USA und westlichen Landern
wurden solche Szenen im nichsten Film Sen to Chihiro
no Kamikakushi (Chihiros Reise ins Zauberland) wieder
etwas zurlickgenommen. Als Meilenstein der Entwick-
lung neuer Madchenfiguren gilt Sh6jo Kakumei Utena
(Revolutionary Girl Utena). Utena war eine ,.kdmpfende
Schonheit“ (,,Battling Beauty*) mit pinkfarbenen Haa-
ren, die sich mit ménnlicher Kleidung und Accessoires
umgab (vgl. Kotani 2006, S. 162 ff.). Im Laufe der Hand-
lung gewinnt Utena die ,,Rosenbraut“ Anthy und kann
in ihr die Kraft der Mddchen erwecken und sie zum ,,Hy-
per-Girl“ machen. Der , kdmpfenden Schonheit“ kommt
so die Rolle eines Mediators zu, der die Transformation
der Madchen zu ,Hyper-Girls“ vorantreibt. Wahrend
die ,kdmpfende Schonheit“ mit Transgender-Merkma-
len ausgestattet ist, bleibt das ,,Hyper-Girl“ immer noch
in klassischen Genderstrukturen verhaftet.

Typisch fiir japanische Geschichten und begriindet in
ihrer Tradition ist, dass der Gruppe Vorrang vor dem Ein-
zelnen gegeben wird. Individuelle Wiinsche treten meist
hinter gemeinschaftlichen Interessen zuriick. Der Erfolg
des Helden ist nur mithilfe der Freunde méglich (vgl. Bich-
ler 2004, S. 83). Es gibt keine einsamen Helden im Ani-
me. Eine weitere Besonderheit sind die oft sehr feminin
wirkenden mannlichen Hauptfiguren. Vor allem charak-
teristisch fiir den Bereich der Mddchen-Animes und -Man-
gas ,ist die Fantasiefigur des ethnisch undefinierten, homo-
philen ,schonen Jiinglings‘ (bishonen), der — halb Mad-
chen, halb Knabe — das ambivalente Geschlecht mannli-
cher, aber seit den 1980ern auch weiblicher Charaktere
pragte” (Croissant 2008, S. 159). Oft geht es gerade im
Médchen-Manga und -Anime um homosexuelle Beziehun-
gen oder Gender Bending — das Verstecken des eigenen,
meist weiblichen Geschlechts, ,,um sich als Knabe in der
Welt durchzusetzen® (ebd., S. 161). In der Animeserie
ElHazard wird dieses Prinzip ironisch gebrochen und um-
gekehrt. Der Highschool-Schiiler Makoto wird durch ei-
nen Zauber in die Parallelwelt El Hazard beférdert und
muss dort wegen der verbliiffenden Ahnlichkeit die ent-
fiihrte Prinzessin vertreten — inklusive homosexueller
Konkubine.

In Animes wird aufSerdem selten ein ,,starres Schwarz-
Weill-Bild von gut und bose“ (Bichler 2004, S. 82) ge-
zeichnet. Die Figuren sind vielschichtig und ihre indivi-
duellen Beweggriinde werden dem Zuschauer transpa-
rent prasentiert. So wird ein auf den ersten Blick klassi-
scher Bosewicht dem Zuschauer schon im néchsten
Moment in den Ursachen seiner Bosheit nahegebracht.
Die Gegenspieler der Hauptfiguren zeichnen sich meist
auch nicht durch auffallende Hésslichkeit aus, sondern
sind im Gegensatz oft besonders gut aussehend (vgl. Deut-
sches Filminstitut 2008, S. 156).
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Die beliebtesten Themen, die in Animes verarbeitet
werden, sind Science-Fiction, Fantasy, Comedy, Sport und
Romantik (vgl. Bichler 2004, S. 85). Im Westen werden
Animes meist auf diese Kernthemen reduziert. Die the-
matische Vielfalt wird zwar immer wieder betont, im
Markt aber nicht beachtet. Oft werden aus dem Rah-
men fallende Produktionen nicht oder weniger intensiv
vermarktet (vgl. Kothenschulte 2008, S. 52). In diesen
meist fantastischen Szenarien handeln Animes ,,in gro-
Ben Teilen von den Moglichkeiten und Imponderabilien
der Begegnung mit den Grenzen der Identitit“ (Zahlten
2008, S. 85). In marchenhaften Umgebungen und fan-
tastischen Welten finden die Helden der Geschichten zu
sich selbst. Die Welt, in der sich die Figuren bewegen, ist
zwar fantastisch, ,,aber die Transformation und die Be-
gegnung mit dem anderen echt, mit allihren Schmerzen,
Chancen und Risiken“ (ebd.).

Das Themenspektrum in Animes reicht von Liebe,
Freundschaft und den meist sehr komplizierten Bezie-
hungen der Personen untereinander bis hin zu heiklen
Inhalten wie Vergewaltigung, Inzest, Krankheit oder Tod.
Es kommt nicht selten vor, dass am Ende einer Geschich-
te auch der Held stirbt. Tragische Helden, die fiir eine
aussichtslose Sache kdmpfen und sterben, sind oft Haupt-
figuren in Animes. Dabei ist es gar nicht von Bedeutung,
welche Tragweite die Sache hat, fiir die der Betreffende
stirbt. Es geht allein um die Tatsache, dass jemand selbst-
los sein Leben gegeben hat. Es gibt drei grundsatzliche
Moglichkeiten eines Endes von Animes: ,,Der Held ge-
winnt den finalen Kampf oder die Liebe des oder der
Angebeteten, der Held gewinnt, muss dafiir jedoch einen
grofderen Verlust hinnehmen, oder der Held stirbt* (Bich-
ler 2004, S. 85). Alle drei Versionen des Endes einer Ge-
schichte werden in Japan als Happy End angesehen. Wenn
die Hauptfigur fiir die gute Sache in den Tod geht, er-
fiillt sich die Aufgabe des Helden — er hat ein gutes Ende
gefunden.

Nicht nur in den ausschlief8lich auf DVD erschiene-
nen Animeserien, sondern auch in Fernsehserien wird
iiber die gesamte Dauer eine groe zusammenhangen-
de Geschichte erzahlt (vgl. ebd., S. 84). Anders als in west-
lichen Animationsserien, in denen am Ende jeder Episo-
de der Status quo wieder erreicht und der Aufbau sowie
die Auflosung der Spannung immer innerhalb der Folgen
abgeschlossen wird, erzdhlen Animeserien tiber die ge-
samte Dauer einer Serienstaffel eine Geschichte. Der
Spannungsbogen erstreckt sich so {iber alle Folgen, da
die Auflésung erst am Ende einer Staffel erfolgt. Dies
zieht, insbesondere zu Beginn der Serien, eine sehr ho-
he Erzéhldichte nach sich (vgl. ebd., S. 85).

Die Darstellung von Nacktheit in Mangas und Animes
ist, anders als in westlichen Medienprodukten, in Japan
weniger der Zensur unterworfen (vgl. ebd., S. 87). Das
hat historische Griinde, denn anders als im Westen ,,hat-

ten die Religionen Japans niemals starken Einfluss auf
Erotik und Sexualitat (Briel 2008, S. 171). Der unter-
schiedliche Umgang mit diesem Element der japanischen
Trickfilmkultur zeigt sich exemplarisch an den Schnit-
ten, die bei der Veroffentlichung in den USA an der Se-
rie Sailor Moon vorgenommen wurden. Bei ihren Ver-
wandlungen in Superheldinnen waren im japanischen
Original die Mddchen kurz nackt zu sehen. Diese Bilder
wurden in der amerikanischen und spéter auch der eu-
ropdischen Version ersatzlos gestrichen (vgl. ebd., S. 172).
Neben der Darstellung von Nacktheit wird auch gleich-
geschlechtlichen Liebesbeziehungen sowie Transvestis-
mus im Anime meist viel offener begegnet als in europai-
schen oder amerikanischen Animationsfilmen (vgl. Bich-
ler 2004, S. 87). In der schon erwdhnten Animeserie El
Hagzard beispielsweise tritt ein Mddchen auf, das sich als
Konkubine der verschwundenen Prinzessin zu erkennen
gibt und im Laufe der Geschichte sexuelle Kontakte zu
fast allen weiblichen Figuren der Geschichte sucht.

Vermarktung im Medienverbund

In Animes werden vielfaltige Genres und Themen ver-
handelt. Ebenso vielfaltig sind die Méglichkeiten, nach
der Kino- und Fernsehauswertung weiterhin finanzielle
Gewinne mit den Sendungen zu erzielen. Seit dem Er-
folg von Tetsuka Osamu und Astro Boy sind Animes ein
»komplexes Organisationsprinzip von verschiedenen Wa-
ren und Aktivitdten“ (Zahlten 2008, S. 82). Ein ganzes
Heer von Actionfiguren, Videospielen, Trading Cards so-
wie Poster, Taschen etc. begleiten jede Ver6ffentlichung
eines neuen Animes oder Mangas. Schon in den 1960er-
Jahren schaffte es Astro Boy, ,,die kleine liebenswiirdige
Roboter-Figur, in Form von verschiedenen Konsumgii-
tern vermarktet zu werden und Anzeigen zu bevolkern®
(Lamarre 2008, S. 116). Gerade die Form der Limited
Animation kann als ideale Voraussetzung fiir eine sol-
che Merchandisingauswertung gelten, ,,weil die Figur aus
dem Aktionsfeld herauslosbar und anderweitig einsetz-
bar ist“ (ebd.). Die Figur steht gewissermal3en fiir sich
und ihre Entwicklung.

Zentral fiir den Erfolg japanischer Animes ist dem-
nach vor allem die Vermarktung im Medienverbund, die
seit den 1950er-Jahren betrieben wird. Viele Animes
basieren auf Mangas oder auf Video- bzw. Computerspie-
len. Die wohl bekannteste und auch erfolgreichste Ani-
meserie, die auf einem Computerspiel basiert, ist Poké-
mon, von der ab 1997 insgesamt 279 Episoden mit einer
Lange von je 25 Minuten produziert worden sind. Die Se-
rierichtete sich explizit an Kinder, wéhrend vor allem die
fiir das Kino produzierten ,neuen“ Animes sich auch an
Erwachsene richteten.

Manga-Motive finden sich iiberall in der japanischen
Produktkultur. ,Dazu zéhlen einerseits ordnungsstrate-
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gische Hinweise, die in ihren grafischen Botschaften mit
Manga-Motiven argumentieren, andererseits dreidimen-
sionale Werbefiguren oder Maskottchen fiir Entertain-
ment-Etablissements und Werbeartikel, Roboter, Trans-
former, interaktive Spielzeuge sowie ,Manga-basierte
SitiBwaren“ (Fischer 2008, S. 64). Schon zu Beginn der
Animekultur in den 1960er-Jahren wurden die Hauptfi-
guren von Fernsehserien als Sympathietréager fiir Produk-
te nahezu aller japanischen Lebensbereiche genutzt. Heu-
tige Konzepte gehen aber weit dariiber hinaus. Meist wer-
den zur Veroffentlichung der Serie gleichzeitig Comics,
Videospiele, Zeitschriften, Actionfiguren und sonstige
Merchandisingartikel herausgebracht.

AbschlieBende Bemerkungen

Zusammenfassend l&sst sich feststellen, dass sich japa-
nische Animes von Zeichentrickfilmen und -serien ame-
rikanischer und europaischer Herkunft stark unterschei-
den. Aufgrund technischer (Limited Animation), dsthe-
tischer (einfacher Stil, Kulleraugen der Figuren) und er-
zahlerischer Merkmale (Reise des Helden, keine episodale
Erzdhlstruktur) sind sie eindeutig zu erkennen. Sie sind
tief in der japanischen Kultur verankert. Mit den Ani-
mes wurde bereits friih eine Vermarktung im Produkt-
verbund realisiert. Die meisten Serien basieren auf ge-
zeichneten Bildergeschichten, den sogenannten Mangas.
Die unterschiedlichen Animes fiir Jungen und Méadchen,
die auf der entsprechenden Mangatradition (Shonen und
Shojo) beruhen, wurden erst in den 1990er-Jahren zu-
nehmend aufgehoben; auf diese Weise entstanden neue,
starke Méadchentypen (das,Hyper-Girl“ und die ,kdmp-
fende Schonheit“). Im Gegensatz zu westlichen Zeichen-
trickfilmen und -serien verweisen die ,,Kulleraugen“ nicht
aufein Kindchenschema, sondern sind in den japanischen
,Trend zum Niedlichen“ (Treese 2006, S. 51) eingebun-
den und werden zur Emotionalisierung der Figuren ein-
gesetzt. Der internationale Erfolg der japanischen Ani-
mes féllt mit der wachsenden Bedeutung von Video- und
Computerspielen fiir Kinder zusammen und ist durch Ak-
tivitdten der japanischen Auf3enhandelsorganisation stark
gefordert worden. Gerade aufgrund der Verankerung in
der Kultur Japans, die sich in der Orientierung an loka-
len Traditionen in den Heldenfiguren und den Geschich-
ten zeigt, haben sich die Animes auch international er-
folgreich behaupten kénnen.
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