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Anhang C: Genrebezeichnungen: 
 

Als Genrebezeichnungen wurden zumeist die englischen bzw. japanischen 
Begriffe verwendet, da diese eine allgemein weitere Verbreitung aufweisen. 

 

 

Action:  

Dieses vor allem von männlichen Lesern bevorzugte Genre beinhaltet Ge-
schichten, in denen es vornehmlich um Kämpfe zur Rettung der Welt, der Ehre 
oder auch um sportliche Wettkämpfe geht. Bei den Mangas ist das Actiongenre 
oft stark mit dem Genre Martial Arts verknüpft, in dem der Kampf gegen immer 
stärkere Gegner im Vordergrund steht.   

 

Comedy:  

Hierbei handelt es sich vor allem um humorvolle, oft etwas skurrile Schilderun-
gen von Alltagsproblemen der meist jugendlichen Protagonisten. Im japani-
schen Manga sind solche Erzählungen meist mit einem übertriebenen, oft recht 
kindlichen Humor verbunden. Bestes Beispiel wäre hier "Dr. Slump". Viele 
Mangas, auch solche mit einer ernsten Thematik, bedienen sich gerne einiger 
Comedy Elemente, um die Erzählstruktur aufzulockern oder gar zu dramatische 
Szenen für ein jüngeres Publikum zu entschärfen. 

 

Fantasy:  

Fantasy Geschichten spielen in fantastischen magischen Welten, in welche die 
Protagonisten meist durch Magie gelangen und in denen sie sich gegen allerlei 
böse Mächte bewähren müssen. 

 

Game:  

Mangas, die einem Spiel (meist ein PC- oder Konsolen-Spiel) nachempfunden 
sind, oder auf denen ein Spiel beruht. 
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History:  

Geschichten, die sich auf historische Ereignisse oder vergangene Epochen be-
ziehen. Besonders die Edo Epoche des japanischen Mittelalters mit ihren Sa-
murai ist ein im Manga häufiges Thema. 

 

Klassiker:  

Die ältesten Mangas dieser Liste stammen aus den 1950er Jahren und sind von 
Osamu Tezuka, dem "Walt Disney Japans" gezeichnet. Der Zeichenstil ent-
spricht der damaligen Zeit und ist für den heutigen Leser teilweise gewöh-
nungsbedürftig, z.B. sind die einzelnen Panels oft kleiner als bei neuzeitlichen 
Mangas und die Hintergründe weniger detailliert ausgearbeitet. Dennoch sind 
diese zeitlosen Geschichten auch heute noch lesenswert.  

 

Krimi:  

Mangas, in denen es um die Auflösung eines oder mehrerer Kriminalfälle geht, 
die Hauptperson ist oft ein kindlicher oder jugendlicher Detektiv. Die Klassiker 
der Krimi-Mangas beziehen sich zumeist auf alte europäische Kriminalautoren, 
wie z.B. Sir Arthur Conan Doyle oder Edgar Alan Poe oder auch japanische 
Kriminalklassiker.  

 

Magical Girl / Magical Boy:  

Ein besonders bei Mädchen beliebtes Genre, in dem die Protagonistin, meist 
ein einfaches Schulmädchen, eine geheime Identität als "magische Kämpferin" 
besitzt, die es ihr ermöglicht, mit Magie, der "Macht der Liebe" oder ähnlichem 
gegen geheimnisvolle Feinde, Dämonen oder andere Bösewichte zu kämpfen. 
Inzwischen gibt es auch die abgewandelte Form des "Magical Boy", indem sich 
ein Junge verwandelt. Begründer und Klassiker dieses Genres, das inzwischen 
viele Nachahmer gefunden hat, ist in Deutschland die Serie "Sailor Moon" von 
1994. 

 



Anhang C: Genrebezeichnungen:  III

Martial Arts:  

Als Martial Arts werden all diejenigen Comics bezeichnet, in denen der oder die 
Protagonist/en häufig in Kämpfe verwickelt werden, die sie vorrangig durch die 
Anwendung bestimmter waffenloser Kampfkünste, mit Magie oder mit dem 
Schwert lösen. Typisches, aber auch extremstes Beispiel hierfür ist "Dragon 
Ball", wo die Handlung größtenteils aus Kämpfen besteht.   

 

Mecha:  

Mecha ist ein besonders in den japanische Mangas bekanntes Genre, es 
kommt darin beinahe so häufig vor, wie das Superhelden Genre in den ameri-
kanischen Comics. Vom Aufbau her ist es mit diesem durchaus vergleichbar. 
Es geht darin um riesige Roboter, sogenannte Mechas, die zumeist von Kindern 
oder Jugendlichen mit übersinnlichen Kräften gesteuert werden und die in ei-
nem Science Fiction-artigen Ambiente, oft im Weltraum oder in futuristischen 
Städten oder Steppenlandschaften gegeneinander kämpfen. Dabei geht es 
stets um ein "höheres Ziel", meist die Rettung der Erde.  

 

Mystery:  

Hierbei handelt es sich größtenteils um Detektivgeschichten, in denen das Un-
erklärliche in eine ansonsten weitgehend normale Realität einbricht. Im Unter-
schied zum  Krimi, der vollständig in der realen Welt mit ihren Gesetzmäßig-
keiten handelt, spielen im Mystery Genre oft magische oder phantastische Ele-
mente mit hinein. 

 

Reality:  

Die Handlung dieses Genres bezieht sich größtenteils auf die Alltagserlebnisse 
der zumeist jungen Protagonisten, oft spielen die Geschichten in der Schule, 
auf der Arbeit oder Universität oder bei den Helden zuhause, wo sie das familiä-
re Umfeld näher beleuchten.  
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Romantic:  

Romantic ist ein Unterbegriff des  Shojo Genres, in dem es besonders um 
romantische Leibesbeziehungen geht, das Genre vermischt sich oft mit anderen 
(nicht immer mädchentypischen) Genres wie  Mystery,  Fantasy,  
Science Fiction oder auch  Shonen Ai.  

 

Romantic Comedy: 

Romantic Comedy ist auch als "Campus Romance" bekannt und stellt ein Un-
tergenre aus dem  Shonen Genre dar. Hierbei handelt es sich häufig und 
Geschichten von "Magical Girlfriends" (nicht zu verwechseln mit dem "Magi-
cal Girl" Genre), in denen der Protagonist, meinst ein einfacher, nicht sehr pri-
vilegierter Junge, ein Mädchen mit magischen Fähigkeiten kennen lernt, mit 
dem er dann zusammen lebt und sich in sie verliebt. Es handelt sich meist um 
sehr turbulente Komödien, die sich trotz ihres romantischen Inhalts an ein 
männliches Publikum wenden, weshalb manche auch teilweise leicht erotisie-
rende Zeichnungen aufweisen.  

 

Sachmanga:  

Sachmangas sind eine typisch japanische Erfindung. Es handelt sich hierbei um 
Non-Fiction in Comicform. Ähnlich wie in einem Sachbuch werden in diesen 
Comics Alltagswissen, Politik, Sport oder auch wissenschaftliche Themen für 
ein überwiegend jugendliches Publikum anschaulich erklärt. Die Qualität und 
der Unterhaltungswert solcher Mangas kann sehr unterschiedlich sein und 
reicht von trockenen, rein sachlichen Abhandlungen bis hin zu unterhaltsamen 
(Fortsetzungs-) Geschichten, in die eher beiläufig Informationen zu einem be-
stimmten Thema eingestreut sind.  

 

Science Fiction:  

Diese Geschichten spielen zumeist in der Zukunft und sind stark von den Er-
rungenschaften der modernen Technik beeinflusst. Neuere Science Fiction 
Mangas haben als Thema häufig eine Endzeit-Welt oder vermischen sich mit 
dem  Mecha Genre.  
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Shonen:  

"Shonen" (je nach Schreibweise auch "Shounen" oder "Shônen") ist der japani-
sche Begriff für "Jungen", welche die Hauptzielgruppe dieser Mangas bilden. 
Die Geschichten sind stark actionbetont, das Genre kann von  Action,  
Comedy, über  Martial Arts bis hin zu  Science Fiction reichen. Meist 
vermischen sich, wie z.B. in "Ranma 1/2" (Action / Comedy / Martial Arts, mit 
Elementen von Fantasy und History) mehrere Genres miteinander. Wegen ihrer 
turbulenten Mischung aus Action und fantastischen Elementen werden diese 
Mangas aber auch von Mädchen gerne gelesen. 

 

Shonen Ai:  

Diese überwiegend für Mädchen und junge Frauen als Hauptzielgruppe ge-
schriebenen Geschichten handeln, oft nur in Andeutungen, von homosexuellen 
Liebesbeziehungen zwischen zwei männlichen Protagonisten und sind vor al-
lem in Japan ein beliebtes Genre, das nun auch immer mehr seinen Weg nach 
Europa findet.  

 

Shojo:  

Der japanische Begriff "Shojo" (je nach Schreibweise auch "Shoujo" oder 
"Shôjo") bedeutet "Mädchen" und sie sind die Hauptzielgruppe dieser Mangas. 
Auch hier kann es sich um die unterschiedlichsten Genres handeln, die sich 
ebenso wie beim Shonen Manga oft miteinander vermischen. Gemeinsames 
Merkmal aller Shojo Manga ist die Thematik, die sich in erster Linie um Gefühle 
und die Charakterentwicklung der Protagonisten, manchmal auch Sozialkritik, 
dreht, im Gegensatz zu den Shonen Manga, in denen eher die Action im Vor-
dergrund steht. 

 

Sport:  

Sportmangas sind in Japan sehr häufig. Beinahe für jede Sportart gibt es eige-
ne Comics. Dabei handelt es sich nicht immer um Sachmangas, welche die je-
weilige Sportart und ihre Ausübung beschreiben, sondern die meisten sind Ge-
schichten über das Leben und den Aufstieg eines bestimmten Sportlers, einer 
Sportlerin oder einer Sportmannschaft. Besonders beliebt ist in Japan der Fuß-
ball (Soccer), weshalb es relativ viele Fußballmangas gibt.  
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Superhelden:  

Ein in japanischen Comics eher seltenes Genre, dessen Ursprung in den ame-
rikanischen Superhelden-Comics liegt. Es geht darin um Wesen mit übernatürli-
chen Fähigkeiten (Menschen, Außerirdische oder Roboter) die diese zum Wohl 
der Menschen oder im Kampf gegen das Böse einsetzen. Im Manga wird die-
ses Thema meist in satirischer Form wiedergegeben oder ist Teil eines anderen 
Genres.  

 

TV:  

Mangas, die einer Zeichentrickserie  (Anime) nachempfunden sind, oder auf 
denen eine TV Serie beruht. Die hier mit "TV" gekennzeichneten Reihen laufen 
bzw. liefen bereits im deutschen Fernsehen und / oder sind von den Fernseh-
sendern für die nahe Zukunft angekündigt. 

 

Tiere:  

Meist lustige Comicstrips in Form einer Fabel, in der anthropomorphe Tierfigu-
ren eine Hauptrolle spielen. Ein Klassiker dieses Genres sind die "Donald Duck" 
und "Micky Maus" Comics von Walt Disney. In Japan finden sie ihre Entspre-
chung in Osamu Tezukas Klassiker "Kimba der weiße Löwe". 
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Anhang C: Glossar 
 

Anime:  

Anime ist eine Abkürzung des amerikanischen Wortes "Animation". In Japan 
benennt man damit alle Zeichentrickfilme, in den USA und dem restlichen Aus-
land jedoch nur die japanischen Zeichentrickfilme, die fälschlicherweise auch oft 
als "Manga-Filme" bezeichnet werden(siehe  Manga).  

 

Anime Comics:  

Dies sind Comics, die aus den  Screenshots eines Kinofilms bestehen, der 
mit Sprechblasen angereichert wird. Sie sind farbig, oft in gespiegelter Leserich-
tung und größtenteils im selben Format wie Manga Taschenbücher. 

 

Artbook:  

Meist vom  Mangaka einer Manga- oder Animeserie herausgegebene Samm-
lung von farbigen Zeichnungen, Interviews, Skizzen und Hintergrund-
informationen zu dieser Serie. 

 

Bishojo:  

"Hübsches Mädchen". Süße Mädchen mit langen, oft farbigen Haaren oder 
ausgefallenen Frisuren, kurzen Röcken und großen Augen sind ein Hauptele-
ment von vielen Mangaserien, besonders im  Shojo Bereich. Bekannt wurden 
sie in Deutschland durch "Sailor Moon", welche im japanischen Original "Bisho-
jo Senshi Sailor Moon" ("Hübsche Kriegerin Sailor Moon") heißt. 

 

Bishonen:  

"Gutaussehender Junge". Gutaussehende junge Männer sind ebenfalls ein 
Hauptelement der meisten  Shojo Mangas und auch vieler  Shonen Man-
gas und besonders häufig in  Shonen Ai Geschichten anzutreffen. Hochge-
wachsene, schlanke Männer mit langen Haaren und femininen Gesichtszügen 
waren in Japan schon seit der Edo Zeit ein Schönheitsideal. 
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Doujinshi:  

Bezeichnung für  Mangas, die von Fans für Fans gezeichnet werden, und die 
in der Regel nicht in den kommerziellen Handel gelangen. Meist handelt es sich 
dabei um  Fanfictions zu bestehenden Serien, die Hauptcharaktere dieser 
Serien aufgreifen, aber einen alternativen Handlungsverlauf aufweisen. Viele 
bekannte japanische  Mangaka haben ursprünglich als Zeichner von Dou-
jinshis begonnen. 

 

Euromanga / Amerimanga:  

Bezeichnung für einen Comic, der in den USA (Amerimanga) oder in Europa 
(Euromanga), z.B. in Deutschland, von einem amerikanischen / europäischen 
Zeichner im Stil der japanischen Mangaka erstellt wird. 

 

Fanfiction / Fanfic:  

Bezeichnung für eine von den Fans einer bestimmten Serie / eines Mangas / 
eines Films selbst geschriebene Erzählung mit den Charakteren der Serie, aber 
einer oft alternativen Handlung. Ähnlich wie ein Doujinshi, nur nicht in Comic-
form, sondern in Prosa. 

 

Gekiga:  

"Dramatische Bilder". Der japanische Begriff beschreibt besonders ernsthafte, 
realistische Erwachsenenmangas. Man kann ihn in etwa mit den  Seijin, den 
Erwachsenenmangas, vergleichen.  

 

Gyagu:  

Das Gegenteil von  Gekiga, die Bezeichnung für besonders komische Man-
gas, in etwa dem Genre  Comedy gleichzusetzen. 

 

Hentai:  

Wörtlich: "abnormal", "pervers". Bezeichnung für das in Japan geläufige Genre 
der pornographischen Mangas bzw. Animes. Entgegen des öffentlichen Rufs 
von Anime bei uns machen die Hentai-Produktionen auf dem japanischen Markt 
aber nur einen Bruchteil von ca 5 % aller Werke aus. 
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Hitokoma:  

"Hitokoma Manga" ist die japanische Bezeichnung für "Karikatur". 

 

Koma:  

Mit "Koma Manga" werden in Japan kurze Comicstrips mit meist 8-12 Bildern, 
ähnlich den westlichen Zeitungsstrips, bezeichnet.  

 

Komikksu:  

Japanischer Begriff für "Comics", der in Japan alternativ zu "Manga" benutzt 
wird. 

 

Ladys Comics:  

Auch "Redisu" genannt. Die Bezeichnung für Mangas für erwachsene Frauen. 
Das Genre hat sich aus dem  Shojo Manga heraus entwickelt und repräsen-
tiert praktisch dessen erwachsene Variante. Das männliche Pendant hierzu sind 
die  Seinen Mangas. 

 

Manga:  

Bezeichnung für japanische Comics. Das japanische Wort für Comics wird in 
den USA und in Europa ausschließlich als Bezeichnung für japanische Comics 
verwendet. Eine wörtliche Übersetzung ist "verspielte Bilder". In Japan selbst 
bezeichnet "Manga" alle Arten von Comics, worunter auch Cartoons, Co-
micstrips und Karikaturen zählen.  

 

Manga Anthologie:  

Deutsche Bezeichnung für Mangamagazine, sog.  Manga Zasshi. 
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Mangaka:  

Bezeichnung für japanische Comiczeichner. In Japan ist es meist üblich, dass 
die Mangaka nicht nur die Zeichnungen, sondern auch die Texte und die Story-
line zu ihren Geschichten ausarbeiten, dabei werden sie meist durch mehrere 
AssistentInnen unterstützt. Viele japanische Mangaka haben ihre Karriere mit 
dem Zeichnen von sog.  Doujinshis begonnen, oder als Helfer von berühm-
ten japanischen Mangaka, bevor sie sich selbständig machten.  

 

Manga Sammelband:  

Deutsche Bezeichnung für die in Deutschland übliche Veröffentlichung von 
Mangas in Form eines Sammelbandes, die japanische Bezeichnung dafür ist  
Tankôbon.  

 

Manga Zasshi / Mangamagazine:  

Mangas werden in Japan normalerweise zunächst in einem der unzähligen 
Manga Zasshi veröffentlicht. Diese oft telefonbuchstarken Anthologien-
sammlungen erscheinen wöchentlich, zweiwöchentlich oder monatlich und ent-
halten mehrere Serien für eine bestimmte Zielgruppe. Sie werden auf billigem 
Papier gedruckt und wie Tageszeitungen von praktisch allen Gesellschafts-
schichten gelesen (z.B. oft in der U-Bahn). Später werden die erfolgreichen Se-
rien dann als  Tankôbons (Sammelbände) wieder-veröffentlicht.  

 

OVA / OAV:  

Abkürzung für "Original Video Animation" / "Original Animation Video". Diese 
meist 60 bis 90 min langen Zeichentrickfilme werden speziell für die Videoveröf-
fentlichung produziert. Während eine Videopremiere bei Realfilmen meist auf 
billigere Qualität schließen lässt, trifft dies bei Anime nicht zu. Fernsehserien 
werden meist unter einem großen Zeitdruck produziert, der bei OVAs nicht 
herrscht. Durch die geringeren benötigten Absatzzahlen können hier auch Filme 
für kleinere Zielgruppen produziert werden. 
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Ponchie:  

Frühe Bezeichnung für die ersten Karikaturen und Mangas, die in der 2. Hälfte 
des 19. Jahrhundersts erstmals auftraten.  

 

Screenshot:  

Standbild aus einem Film, meist direkt vom Celluloidfilm abfotografiert.  

 Anime Comics bestehen aus solchen abgedruckten Einzelbildern, die wie 
bei einem Comic in eine Reihenfolge gebracht und mit Sprechblasen versehen 
werden. 

 

SD / Super Deformed:  

Bezeichnung für kleine Figuren im extrem vereinfachten Zeichenstil, der häufig 
in Komödien angewendet wird um nicht ernst gemeinte Situationen zu verdeut-
lichen. Wegen ihrer gestauchten und verniedlichenden Größe werden sie auch 
"Chibis" (jap. für "klein") genannt. 

 

Seinen:  

"Junger Mann". Seinen Mangas werden für die Zielgruppe der älteren männli-
chen Jugendlichen hergestellt und erscheinen zumeist in  Manga-magazinen 
wie z.B. "Big Comic Spirits". Die Altersgrenze ist hierbei offen, so dass diese 
Magazine auch noch von 40-50 Jährigen gelesen werden können. 

 

Shojo Ai:  

Das weibliche Äquivalent zum Genre  Shonen Ai, das ebenfalls gerne von 
jungen Mädchen gelesen wird. Hierbei werden romantische Liebesbeziehungen 
zwischen Mädchen und jungen Frauen thematisiert. Dabei fehlt jedoch die se-
xuelle Komponente, wie sie beim  Shonen Ai in Form des Yaoi auftritt, völ-
lig. Dieses Untergenre des  Shojo Mangas ist in Japan eher selten vertreten, 
auf dem deutschsprachigen Markt gibt es mit "Utena" bisher ein einziges Werk 
mit annähernder Shojo Ai Thematik.  
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Tankôbon :  

Bezeichnung für das Taschenbuchformat in dem die japanischen Sammelbän-
de herausgegeben werden. Sie sind auf besseren Papier gedruckt und von hö-
herer Qualität als die Mangamagazine (  Manga Zasshi) und zum Sammeln 
gedacht. Die in Deutschland erhältlichen Mangas entsprechen zumeist fast 1:1 
den Tankôbons, wenn sie direkt aus dem Japanischen übersetzt wurden.  

 

Yaoi:  

Abkürzung für "yama nashi ochi nashi imi nashi", (jap. "ohne Höhepunkt, ohne 
Pointe, ohne Aussage"). Dieses Genre hat sich aus dem  Shonen Ai Genre 
entwickelt und zeigt die Liebesbeziehungen zweier männlicher Protagonisten in 
weitaus expliziteren Bildern. Es ist ein häufiges Genre bei den japanischen  
Ladys Comics und auf dem deutschsprachigen Markt bisher mit einem einzi-
gen Werk, "Kizuna", vertreten. 

 

Yonen:  

Manga für Kinder im Grundschulalter, bis etwa zum zehnten Lebensjahr. Auf 
dem deutschen Markt spielen sie bisher noch eine untergeordnete Rolle. Die 
darauf folgende Zielgruppe ab 10 Jahren wird dann erstmals in Mädchen und 
Jungen eingeteilt,  Shojo und  Shonen Mangas. 

 

 

 

 

 


