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1 Cinematic Universes und Hyperserien:
Einfithrung

Seit 2005 produziert das Major Independent Filmstudio Marvel Studios hoch-
budgetierte Comicfilmadaptionen' bzw. Comicfilme? auf der Basis des reichhal-
tigen Figurenportfolios des in den 1960er-Jahren gegriindeten, fiir seine Super-
held_innen bekannten US-Verlags Marvel Comics. Im Jahr 2015 ist das aus den
Unternehmungen des 2009 von der Walt Disney Corporation aufgekauften Studios
resultierende Marvel Cinematic Universe — kurz MCU - das in den USA und inter-
national erfolgreichste Filmfranchise der aufgezeichneten Filmgeschichte mit etwa
$1 Mrd. Abstand zum Zweitplatzierten, dem Harry Potter-Franchise.’ Die insge-
samt zwolf seit 2008 produzierten Filme haben weltweit tiber $9 Mrd. Dollar ein-
gespielt und eine Trendwende in Hollywood in Gang gesetzt. So haben bis zum
Ende des Jahres 2015 sdmtliche verbliebenen Major Studios sowie weitere kleinere
die Entwicklung unterschiedlichster Cinematic Universes nach dem Vorbild Mar-
vels angekiindigt, denen Comics ebenso wie bereits zuvor populédre Filmfranchises,
aber auch Videospielserien oder Spielzeuglinien als Adaptionsgrundlage dienen.

1 Vgl. Liam Burke: The Comic Book Film Adaptation. Exploring Hollywood’s Leading Genre. Jackson
2015.

2 Vgl. Véronique Sina: Comic - Film - Gender. Zur (Re)medialisierung von Geschlecht im Comicfilm.
Bielefeld 2016, S. 264 f. Sina weist darauf hin, dass rezente Filmproduktionen wie die auch hier un-
tersuchten Filme «eine Mediengrenzen iiberschreitende Reprisentationsform» darstellen, «die als
ein (hyper)mediales Ineinandergreifen von Comic und Film verstanden werden muss», womit der
«Begriff der Comicverfilmung» (Sina, S. 265, Herv. im Original) hinféllig geworden sei. Sie schlagt
stattdessen die Bezeichnung Comicfilm vor, die auch in dieser Arbeit Verwendung findet.

3 In dieser Arbeit wird zwischen Franchises und Filmfranchises unterschieden. Ist bspw. vom Ma-
trix-Franchise (kursiv) die Rede, sind samtliche unter diesem Markennamen veroffentlichen Pro-
dukte, inkl. der Filme und allen Merchandisingprodukten, gemeint. Mit der Bezeichnung Ma-
TRIX-Filmfranchise (in KAPITALCHEN) hingegen sind ausschliefSlich die Filme gemeint.



1 Cinematic Universes und Hyperserien: Einfiihrung

So hat Warner Bros. jiingst das Studio DC Films gegriindet und arbeitet mit dem
bereits TV-erfahrenen Comicautor Geoft Johns an der Entwicklung eines Filmuni-
versums auf Basis der Superheld_innen des Verlags DC Comics und hat ab 2016
bis in das Jahr 2020 jéhrlich zwei Filme angekiindigt.* Universal Studios hat mit
Dracura UntoLp (USA 2014, Gary Shore) den Griindungsfilm seines Universal
Monsters Cinematic Universe bereits veroffentlicht und plant an weiteren Filmen,
die in einem Ensemblefilm mit allen bekannten Universal Monsters gipfeln sollen.®
Paramount hat den Oscar-priamierten Drehbuchautor Akiva Goldsman beauftragt,
im Rahmen eines sogenannten writer’s room — eine aus der TV-Serien-Produktion
bekannten Praxis — Ideen fiir ein Transformers Cinematic Universe aus «sequels and
spinoffs»® zu entwickeln. Sony Pictures hat nach Riickgabe der Filmrechte am Spi-
der-Man-Franchise an Marvel einen tiber finf Filme laufenden Vertrag mit dem auf
dem internationalen Markt eher unbedeutenden Comicverlag Valiant Comics tiber
die Entwicklung eines Valiant Cinematic Universe abgeschlossen,” ebenso wie das
Studio Gertichten zufolge ein Ghostbusters Cinematic Universe plant.® Der Video-
spielepublisher Activision Blizzard hat ein Filmstudio gegriindet, um ein Cinematic
Universe auf der Basis seiner erfolgreichen Kriegsspielreihe Call of Duty zu realisie-
ren.’ Jiingste Meldungen sprechen dariiber hinaus von einem kombinierten Cine-
matic Universe der Spielzeugmarken G.I. Joe, M.A.S.K., Micronauts, Visionaries
und ROM." Was aber sind Cinematic Universes und wie lasst sich die hinter dieser
Bezeichnung stehende mediale Konfiguration aufschliisseln?

Auf der Ebene allgemeiner Betrachtung ist unter dem Begriff Marvel Cinematic
Universe zuerst eine transmedial expandierte Filmserie zu verstehen, deren Kern
gegenwirtig zwolf Kinospielfilme bilden und die im Laufe der Zeit um Kurzfilme,
animierte und Live Action-Serien, Comics und Videospiele erweitert wurde. Im
narrativen Fokus dieser Filme, Serien und Spiele stehen die seit den 1960er-Jahren
zu teilweise enormer Popularitit gelangten Superheld_innen-Figuren des einstigen

4 Vgl. Borys Kit: Batman v. Superman> Fallout: Warner Bros. Shakes Up Executive Roles. In: The
Hollywood Reporter, 17.05.2016.

5  Vgl. Sandy Schaefer: Universal Rebooting Classic Monster Movies As New Cinematic Universe.
In: Screenrant, 16.07.2014.

6  Mike Fleming Jr.: Paramount Enlisting Akiva Goldsman To Ramp Up <Transformers> Output. In:
Deadline Hollywood, 27.03.2015; vgl. auch Germain Lussier: Paramount Wants <Transformers> to
Become Marvel-Style Connected Universe. In: Slashfilm, 27.03.2015.

7 Vgl. Kwame Opam: Sony finds its new comic book universe with Valiant Entertainment. In: The
Verge, 23.04.2014.

8  Vgl. Borys Kit: Sony Plans «Ghostbusters> Cinematic Universe. In: The Hollywood Reporter, 09.03.
2015.

9  Vgl. Borys Kit: Activision Blizzard Launches Studio, Plans «Call of Duty> Cinematic Universe. In:
The Hollywood Reporter, 06.11.2015.

10 Vgl. Dan Auty: G.I. Joe, Micronauts, and M.A.S.K. Will Form Part of Hasbro Movie Universe.
Toys R Cash. In: Gamespot, 16.12.2015.
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Branchenfiihrers Marvel Comics. Wie die Comics, so bilden auch die Filme des MCU
verschiedene Serien wie beispielsweise die IRon MAN-Trilogie (USA 2008/2010, Jon
Favreau; USA/CHN 2013, Shane Black) aus, die parallel fortgefithrt werden, aber —
und hierin griindet sich das erste, offensichtliche Alleinstellungsmerkmal der Cine-
matic Universe-Struktur — gleichzeitig auch an der narrativen Ausgestaltung einer
tiber Mediengrenzen hinaus von allen Serien geteilten Diegese mitarbeiten. Die
Titelfiguren der einzelnen Kinoserien wie Iron Man, Captain America und Thor
treffen so in den regelmiflig erscheinenden Ensemble-Filmen der AVENGERs-Serie
(USA 2012/2015, Joss Whedon) aufeinander, in denen auch immer wieder inner-
halb der einzelnen Serien disparat entwickelte Handlungsstrange zusammengefiihrt
werden. Ein Ende der Expansion dieses wuchernden narrativen Netzwerks ist bis
auf weiteres nicht absehbar: Bis in das Jahr 2019 hat Marvel Studios zehn weitere
Filme mit konkretem Starttermin angekiindigt und die fir den ebenfalls zu Dis-
ney gehorenden Network-Sender ABC produzierte TV-Serie MARVEL’S AGENTS OF
S.H.LE.L.D. (ABC, seit 2013) fiir eine vierte Staffel verldngert, wahrend ABC Stu-
dios / Marvel Television zeitgleich einen Ableger des MCU exklusiv fiir das Pro-
gramm des Video-on-Demand-Anbieters Netflix entwickeln.

Fiir den Adaptionsforscher Liam Burke ist das MCU ein dhnliches Paradebei-
spiel fiir medienkonvergentes transmedia franchising'* wie es das Matrix-Franchise
fiir Henry Jenkins (2008) und seine Uberlegungen zu transmedialen Narrationen in
einer Konvergenzkultur darstellt.”” Fiir Burke scheint es keineswegs iiberraschend,
dass Superheld_innen-Comics, die jahrzehntelang ein gescholtenes Nischendasein
gefristet haben und erst vergleichsweise spit zu breiter Akzeptanz gelangt sind, die
Grundlage fiir das gegenwirtig kommerziell erfolgreichste Kinofilmgenre liefern.
Er argumentiert, dass «at the start of the twenty-first century Hollywood faced cer-
tain cultural, technological, and industrial challenges that comics were uniquely
equipped to surmount, thereby facilitating their ascendency from subculture to
mainstream fodder»,"”* macht dabei jedoch die fiir ihn entscheidende Beobach-
tung, dass «modern comic book film adaptations were not merely symptomatic of
these filmmaking practices, but proved influential in their development».'* Damit
ist Adaption fiir Burke nicht ausschliefSlich eine Frage von intermedialer Relation
bzw. der Asthetik sowie der wechselseitigen Einflussnahme von Comic und Film
aufeinander, sondern in zweierlei Weise 6konomisch gepragt: Zum einen verweist
er auf den Status von Adaptionen als «pre-sold commodities»," die haufig auf ein
bereits bestehendes Fanpublikum zugreifen kénnen und somit in einer Zeit, in der

11 Vgl Burke, S. 65f.

12 Vgl. Henry Jenkins: Convergence Culture. Where old and new media collide. New York/London
2008, S. 951F.

13 Burke, S. 4.

14 Ebd.

15 Ebd, S.54.
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Medienkonglomerate und das Blockbuster-Paradigma das Hollywood-Studiosys-
tem abgelost haben, verstirkt als Strategie der Risikominimierung begriffen wer-
den.’® Zum anderen stellt er fest, dass es auch die Filmindustrie selbst ist, die nicht
nur die Stoffe und Asthetik des Mediums Comic auf das Medium Film iibertrigt,
sondern sich konkrete Arbeitsweisen und Produktionsmodi der Comicindust-
rie aneignet: «the comic book industry anticipated many of the wider shifts in the
entertainment industry, with film studios and other subsidiaries in this conglomer-
ate structure now adopting paradigms that the comic book industry has practiced
for decades».”” In diesen Adaptionsprozessen erkennt Burke den Versuch, Seria-
lisierungspotenziale des Blockbusters auszuloten und zu kultivieren. «Es scheint
fast zur Konvention zu gehoren», so bemerken auch Junklewitz und Weber (2010)
bezogen auf ab der Jahrtausendwende vermehrt produzierten Kinoserien, «dass
mit dem 6konomischen Erfolg eines Films die Geriichte um seine Fortsetzung
beginnen».” Burke stellt dementsprechend fest, dass Comics «by virtue of their
serialized narratives, fertile publication history, and openness to reinvention, are
ideal franchise material».”” Im Hinblick auf die neuerlich in Entwicklung begrif-
fenen Kinouniversen auf der Grundlage beispielsweise der Universal Monsters des
klassischen Hollywood, verschiedener Spielzeuglinien des Herstellers Hasbro oder
der Call of Duty-Videospielserie scheinen es jedoch weniger die mit dem Medium
Comic verbundenen Inhalte - im Sinne einer reichhaltigen Publikationshistorie —
zu sein als eine spezifische Form vernetzter Serialitit, von der die 6konomische
Attraktivitat dieser spezifischen Struktur auszugehen scheint.

Ziel des vorliegenden Bandes ist die Entwicklung des Begriffs der Hyperserie auf
der Grundlage der seriellen Struktur des Marvel Cinematic Universe. Das MCU, so
wird hier argumentiert, ist als lineare Filmserie nicht mehr vollstandig zu erfas-
sen, sondern bildet eine hierarchische Struktur aus ummantelnder Hyperserie und
untereinander vernetzten Binnenserien aus. Das Resultat ist eine potenziell end-
los fortsetzbare Kinoserie, die der fast zwangslaufigen narrativen Erschopfung, die
nahezu jede lineare Kinoserie irgendwann ereilt (hat), bislang erfolgreich zu entge-
hen weif3 und sich dabei in vergleichsweise kurzer Zeit als 6konomisch dominantes
Modell etabliert hat. Um das dieser seriellen Struktur inhdrente Potenzial zum Para-
digmenwechsel in der Filmproduktion Hollywoods nachvollziehen zu konnen, ist
es jedoch nétig, tiber die von Burke betrachtete Medialitét und Serialitat des Comics
als Adaptionsgrundlage hinaus zu schauen und in Rechnung zu stellen, welche Rol-
len Serialitét in den technischen Medien Film und Fernsehen spielt. Junklewitz und

16 Vgl ebd, S. 54.

17 Ebd.

18 Christian Junklewitz, Tanja Weber: Die Cineserie. Geschichte und Erfolg von Filmserien im post-
klassischen Kino. In: Robert Blanchet et al. (Hg.): Serielle Formen. Von den friihen Film-Serials zu
den aktuellen Quality-TV und Online-Serien. Marburg 2010, S. 337-356, hier S. 351.

19 Burke, S. 109.

10
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Webers Studie zur Cineserie?® und der insbesondere nach Jason Mittell (2006)*
inflationdr gewachsene Korpus an theoretischen Uberlegungen zur Asthetik der
TV-Serie im Post-Network-Zeitalter machen deutlich, dass Serialitdt in Film und
Fernsehen immer schon entscheidende Funktionen der Risikominimierung und
Publikumsbindung erfiillt hat, die den dsthetischen Innovationen hiufig vorgingig
bzw. mindestens gleichrangig sind. Insofern ist beim MCU, das im Kino stattfindet
und sich von da ausgehend auf andere Medien ausbreitet, eher von einer Synthese
verschiedener Serialitdtsformen als von einer strikten Adaption medialer Spezi-
fika des Comics auszugehen, bei der die post-2000 zunehmende Serialisierung des
Blockbusters ebenso einen zu beriicksichtigenden Faktor darstellt wie die Serialitét
des Fernsehens, mit der das Kino hier zu konkurrieren versucht. Die serielle Struk-
tur des MCU ist somit zwar wie von Andreas Rauscher als «Remedialisierung der
im Comic initiierten Worldbuilding-Techniken im Film»* zu verstehen, praktiziert
in gleichem Mafe jedoch auch eine Riickiibertragung serieller Asthetik des Fernse-
hens auf den Film. Drastisch verkiirzt soll gezeigt werden, dass das Cinematic Uni-
verse im Kontext stindig ablaufender Remedialisierungsprozesse als derzeit giiltige
Antwort auf die Herausforderungen angesehen wird, vor die der Film bzw. das Kino
als sein Dispositiv vom Fernsehen bzw. allgemeiner den Heimmediendispositiven,”
insbesondere seinen sich immer noch wachsender Popularitit erfreuenden seriel-
len Formaten, gestellt wird. Junklewitz und Weber?* machen die Tendenz sehr deut-
lich, mit der die Produktion von aufwindig budgetierten Event-Blockbustern nach
der Jahrtausendwende serialisiert wird. Mit der «shared, on-going continuity», die
das MCU seit 2008 tiber parallel entwickelte Blockbuster-Serien entwirft, kommt
nun eine narrative Komplexititssteigerung hinzu, die zu dieser Zeit fiir das Kino
uniiblich und stattdessen eher als fiir TV-Serien charakteristisch erachtet wird. Das
MCU bzw. die Hyperserie erscheint in diesem Sinne auch als Remedialisierung
serieller Strukturen des Fernsehens — vergleichbar mit der Zopfstruktur einer Soap
Opera ebenso wie mit der hypertextuellen Struktur von Lost (ABC 2006-2011),
jedoch tiber mehr als eine serielle Instanz verstreut — im Film.

20 Vgl Junklewitz, Weber 2010.

21 Jason Mittell: Narrative Complexity in Contemporary American Television. In: Velvet Light Trap
58, Fall 2006, S. 29-40.

22 Andreas Rauscher: Avengers Assemblage. Genre Settings und Worldbuilding in den Marvel-Fil-
men. In: Rabbiteye. Zeitschrift fiir Filmforschung 006, 2014, S. 14.

23 Unter dem Begriff Heimmediendispositive versteht dieses Buch samtliche unterhaltungselektro-
nischen Anordnungen, die post-2000 an den Platz des analogen Fernsehens getreten sind: Smart
TVs, Surroundsysteme, Videobeamer, Digitales HDTV in 4K-Auflosung, Blu-ray/DVD/Video-
on-Demand (VOD), VOD-Hardware (AppleTV, Amazon Fire etc.), Smartphones/Tablets, Com-
puter, Spielkonsolen usw. in jeder beliebigen Kombination.

24 Vgl. Junklewitz, Weber 2010.

25 David Sweeney: From Stories to Worlds: The Continuity of Marvel Superheroes from Comics to
Film. In: Intensities: The Journal of Cult Media 1.5, 2013, S.133-151, hier: S. 136.
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In diesem Sinne wird dieser Band den Begriff der Hyperserie grofitenteils
anhand von theoretischen Uberlegungen zu und punktuellen Fallstudien von seri-
ellen Phanomenen in Film und Fernsehen entwickeln, dabei aber auch den das
Marvel Cinematic Universe entscheidend kennzeichnenden Ursprung im Medium
Comic nicht aufler Acht lassen. So sollen Schlisselentwicklungen des Mediums,
insbesondere die Herausbildung multilinearer Serialitdt in den 1960er-Jahren,* als
asthetische Grundlage des hier praktizierten cinematic worldbuilding verstanden
werden, die auf produktionsokonomisch-pragmatischer Ebene jedoch mit der Rea-
litat der Film- und Fernsehproduktion in Einklang zu bringen sind. Es ist in diesem
Sinne neben einer dsthetischen Bestimmung der Hyperserie im Kino auch nach
6konomischen Bedingungen zu fragen, unter denen eine serielle Form wie diese
als legitime Antwort auf die 6konomische Krise des Kinos im Zuge der steigenden
Popularitdt und des steigenden technischen Fortschritts von Heimmediendisposi-
tiven verstanden werden kann.

Der folgende Korpus dieser Arbeit gliedert sich in drei Teile. In Kapitel 2 wird
die fiir eine Bestimmung der Begriffe Cinematic Universe und Hyperserie notwen-
dige Begriffsarbeit geleistet und in zwei Schritten ein theoretisches Fundament
erstellt, das das Konzept Serie in seiner Verschrinkung von Asthetik und Okono-
mie fassbar werden ldsst. Im Anschluss daran widmet sich Kapitel 3 einer Analyse
des X-MEeN-Filmfranchise (USA 2000-2014), einer von Marvel Studios und 20th
Century koproduzierten Kinoserie. Diese ist nicht Teil des MCU, kann aber als
dessen prototypischer Vorldufer gesehen werden, anhand dessen sich die Aufspal-
tung einer linearen Cineserie in eine multilineare Hyperserie beobachten ldsst. Das
vierte und umfangreichste Kapitel*” befasst sich schliellich mit dem Marvel Cine-
matic Universe und seiner Expansion vom Kino in andere Medien.? Diese wird ein-
geleitet von einer auf wesentliche Stationen beschrinkten Skizzierung der 6kono-
mischen Entwicklung von Marvel Entertainment bzw. Marvel Studios von einem

26 Vgl. Frank Kelleter, Daniel Stein: Autorisierungspraktiken seriellen Erzdhlens. Zur Gattungsent-
wicklung von Superheldencomics. In: Frank Kelleter (Hg.): Populdre Serialitit: Narration - Evolu-
tion - Distinktion. Zum seriellen Erzdihlen seit dem 19. Jahrhundert. Bielefeld 2012, S. 259-291.

27 In diesem Kapitel werden beschriebene Filmszenen aus den untersuchten Filmen mit Kennun-
gen in eckigen Klammern referenziert. Diese Kennungen beziehen sich auf Segmentierungen
der Filme im Anhang und bezeichnen das Handlungssegment mit der jeweils korrespondieren-
den Nummer. [MTA:40] bezieht sich beispielsweise auf Handlungssegment 40 in MARVEL’S THE
AVENGERS. Eine Aufschlisselung der fiir die jeweiligen Filmtitel verwendeten Abkiirzungen fin-
det sich im Anhang.

28 Hier sei bereits erwahnt, dass im Zuge dieser Untersuchung nur die bis einschliefilich 2015 er-
schienen Kinofilme, eine der zwei fiir das TV und zwei bis Ende 2015 fiir Netflix produzierten Se-
rien Beachtung finden. Einige Filme, die nach 2015 erschienen sind, wurden nicht in die Analy-
se miteinbezogen, diesen widmet sich jedoch eine kurze Betrachtung im Rahmen des Fazits. Die
unter dem Namen Marvel One-Shots als Bonusmaterial fiir Blu-ray-Veréffentlichungen der Kino-
filme produzierten Kurzfilme, begleitende Comicserien und Videospiele miissen aus Platzgriin-
den vernachléssig werden.

12
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finanziell maroden Comicverlag zu einem der lukrativsten Seitenarme der Walt
Disney Corporation, die iiber den Weg der Vergabe von Filmrechten an Filmstu-
dios verlauft — wobei auch das zuvor betrachtete X-MEN-Filmfranchise eine bedeu-
tende Rolle spielt. Der zweite Abschnitt von Kapitel 4 unternimmt anhand der
seriellen Struktur des Marvel Cinematic Universe auf dem Stand von Ende 2015
den Versuch einer dsthetischen Poetik der Hyperserie. Hier wird nachvollzogen
werden, wie das zu diesem Zeitpunkt in zwei Abschnitte (im Jargon des Studios
als (Phasen> bezeichnet) a sechs Filmen untergliederte Marvel Cinematic Universe
anders als das X-MEeN-Filmfranchise von vornherein als multilineare Hyperserie
angelegt ist, deren tber alle Binnenserien verteilten Handlungsstringe regelmafiig
in gemeinsamen Narrationen kulminieren und sich anschlieflend wieder verteilen,
wobei sie sich mitunter reproduzieren und auch tiber Mediengrenzen hinausra-
gen konnen. Eine Aufschliisselung der multilinearen Struktur der Hyperserie MCU
wird in Einzelschritten und anhand exemplarischer close readings deren &stheti-
sche Beschaffenheit und Funktionsweise demonstrieren und verdeutlichen, in wel-
cher strukturellen Relation Hyperserie und Binnenserien zueinander stehen. Eine
Erweiterung der Analyse vom Kino auf die Heimmedienformate im Fernsehen
und auf Netflix soll einerseits die Konsequenzen dieser transmedialen Expansion
in unterschiedliche Richtungen fiir das zuvor auf das Kino fokussierte MCU, seine
innere Ordnung und das Konzept der Binnenserie deutlich machen, andererseits
kann an ihr das Potenzial von Cinematic Universes zur Aufspaltung in Form einer
Selbstreproduktion erkannt werden.

Abschlieflend soll anhand der gewonnenen Erkenntnisse die Frage nach einem
industriellen Paradigmenwechsel beantwortet werden, der gegenwirtig von der
hyperseriellen Struktur der Cinematic Universes auszugehen scheint. Es ist gleich-
zeitig auch ein Ausblick, denn das Marvel Cinematic Universe ist nur das erste und
am weitesten ausgearbeitete von den zahlreichen angekiindigten Cinematic Uni-
verses, die sich in unterschiedlich weit vorangeschrittenen Vorproduktionsstufen
befinden.

13



2 Asthetik und Okonomie der Serie

2.1 Theorie/Asthetik der Serie

Um ein Konzept wie das des Cinematic Universe bzw. der Hyperserie als dsthe-
tische Struktur 6konomischer Pragung theoretisch fundieren zu kénnen, ist eine
Bestimmung des Begriffs der Serie sowohl aus Perspektive seiner dsthetischen Kon-
zeption fiir die Medien Film und Fernsehen, als auch hinsichtlich seiner 6kono-
mischen Relevanz vorzunehmen. Cinematic Universes sollen an diesem Ausgang-
punkt der theoretischen Begriffserorterungen unter Vorbehalt als Serien im Kino
verstanden werden. Unter Vorbehalt deshalb, weil bereits die in der Einleitung voll-
zogene Skizzierung der Serienstrukturen innerhalb des Marvel Cinematic Universe
keinen Zweifel dariiber aufkommen ldsst, dass sich der Begriff Serie an der von ihm
in diesem Zusammenhang verlangten Mehrdeutigkeit - das MCU produziert viel-
mehr unterschiedlich formatierte Serien in Serie, von denen die Kinoserien nur
einige sind - schnell abnutzt und er entscheidend an Trennschirfe verliert, wenn
es darum geht, die verschiedenen MCU-Serien zueinander in Relation zu setzen.
Der anschlieflende Teil zur Theorie und Asthetik der Serie widmet sich deshalb
zundchst der theoretischen Konzeption verschiedener Serienbegriffe und der int-
raseriellen Kohdrenz als Gradmesser fiir narrative Serialitit in Film und Fernsehen
nach Weber und Junklewitz (2008).?” Ein Exkurs zu den Gattungsentwicklungen
des Comics, der von Kelleter/Stein (2012) als wichtiger Vorldufer fiir Serialitétsfor-
men in anderen Medien erachtet wird, soll das Konzept der multilinearen Serialitét

29 Vgl. Tanja Weber, Christian Junklewitz: Das Gesetz der Serie. Ansitze zur Definition und Analyse.
In: MEDIENwissenschaft: Rezensionen| Reviews 1 (2008): 13, S. 13-31. Obwohl sich dieser Aufsatz
und die bereits erwédhnte Studie zur Cineserie durch die Reihenfolge der Autor_innennennung
unterscheiden lassen, werden folgende Erwidhnungen eines dieser Texte zusatzlich mit der korre-
spondierenden Jahreszahl versehen, um eine Verwechslungsgefahr auszuschlieflen.
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und davon ausgehend das der shared storyworlds, der diegetischen Kontinuitit und
Kohirenz iiber Seriengrenzen hinweg, erlautern, ebenso wie das der Remedialisie-
rung als vermittelndem Prozess. Auf dieser theoretischen Grundlage soll eine Aus-
differenzierung des Begriffsinventars und eine erste Bestimmung der Hyperserie
moglich werden.

Der zweite Teil des Kapitels erweitert den Fokus um die produktionsokonomi-
sche Perspektive und fragt nach den Bedingungen, unter denen das Aufkommen
von Cinematic Universes moglich wird, sich die erste Realisierung eines solchen als
ungeahnt gewinnbringende Unternehmung herausstellt und die Struktur des MCU
den Anstof3 zu einem Paradigmenwechsel in Hollywood liefern kann. Die Argu-
mentation folgt der historischen Entwicklung von Serialitat als 6konomisch moti-
viertem Strukturmerkmal von Kino und Fernsehen iiber das 20. Jahrhundert hin-
weg bis hin zu den transmedial organisierten Franchises des 21. Jahrhunderts und
geht von einem Umbruch um die Jahrtausendwende herum aus, den Henry Jenkins
(2008) als das Aufkommen einer Konvergenzkultur bezeichnet. Eine fallstudien-
hafte Auseinandersetzung mit verschiedenen transmedia franchises auf Basis von
Filmserien wird die Erkenntnisse von Weber und Junklewitz (2008) zur Okonomie
der Cineserie des 20. Jahrhunderts mithilfe u. a. von Jenkins aktualisieren und nach-
zuvollziehen versuchen, inwieweit sich bestimmte, an die Jahrtausendwende gekop-
pelte dsthetische Paradigmenwechsel tatsachlich als 6konomisch durchsetzungsfi-
hig erweisen oder nicht. Auch wenn Matrix, so wird hier argumentiert, in vielerlei
Hinsicht ein dsthetischer Wegbereiter ist, bewirken die eréffneten Potenziale des
komplexen transmedia storytellings im Kino keine Revolution und werden erst im
Fernsehen ausgelotet, wihrend Kinoserien weiterhin konservativ erzéhlt werden.

Diese in erster Linie historisch geprigte Auseinandersetzung mit der Serie in
Film und Fernsehen entwickelt parallel ein weiteres Argument, das dsthetische Ent-
wicklungen, 6konomische Realititen und Medienumbriiche zueinander in Bezug
setzt. Die fortlaufende dsthetische Entwicklung von Film, Fernsehen und letztlich
allen Heimmediendispositiven geht auf Innovationen zuriick, die wiederum auf
den 6konomischen Konkurrenzdruck zwischen Medienproduzierenden zuriickge-
hen, kurz: nicht nur Medien - als abstrakte Agenten - sind frei nach Bolter und
Grusin (2000) in eine von Konkurrenzbeziehungen gepragten Prozessstruktur ein-
gebunden, in der sie die Uberlegenheit ihrer relativen Medienleistung gegeniiber
anderen Medien - alt und neu - stdndig aufs neue konstituieren und zur Schau stel-
len miissen,* auch die Medienschaffenden stecken in einem solchen Dilemma. Im
Nachvollzug dieses Arguments wird deutlich werden, welche nicht nur ésthetische,
sondern vor allem 6konomische Relevanz die hyperserielle Struktur des Cinema-
tic Universe besitzt.

30 Vgl Jay David Bolter, Richard Grusin: Remediation. Understanding New Media. Cambridge/Lon-
don 2000.
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2.1.1 Grundformen seriellen Erzahlens

«Seitdem Menschen sich Geschichten erzdhlen», so stellt Frank Kelleter (2012) in
seinen Uberlegungen zu seriellen Dynamiken und populérer Serialitét fest, «tun
sie das in Fortsetzungen».” Die von ihm implizierte Fortsetzungsserie stellt jedoch
nur eine Form seriellen Erzahlens dar, der die Episodenserie gegeniiber steht. Beide
Formen werden hiufig als zueinander in bindrer Opposition stehend betrachtet,
fiir Tanja Weber und Christian Junklewitz (2008) bilden sie jedoch idealtypische
Grundformen der Serie, die sich als Pole eines kontinuierlichen Spektrums orga-
nisieren.*? Eine Serie, so lautet ihre Minimaldefinition «besteht aus zwei oder mehr
Teilen, die durch eine gemeinsame Idee, ein Thema oder ein Konzept zusammen-
gehalten werden und in allen Medien vorkommen kénnen».* Sie weisen mit Bezug
auf die fernsehwissenschaftliche Forschungsliteratur darauf hin, dass Unterschei-
dungen serieller Formen dort fast ausschlieSlich narrativ begriindet seien und zu
zwei Grundtypen fithrten. So unterscheide man zwischen «Serien mit abgeschlos-
sener Folgenhandlung (series) und Serien mit fortlaufenden Handlungsstringen
(serial)»,** Hauptkriterium solcher Typologien sei dabei also stets «die Morpholo-
gie der einzelnen erzédhlerischen Segmente».** Dies, so weiter, schliefle jedoch nicht
jene haufig beschriebenen Mischformen wie die sogenannten cumulative narrati-
ves aus, worunter Serienerzdhlungen verstanden werden, die trotz abgeschlossener
Plots iiber Handlungselemente und Figurenaspekte verfiigen, die tiber die einzel-
nen Episoden hinausragen und Zusammenhinge erzeugen, die sich nur in der fort-
gesetzten Rezeption vollstindig erschlieflen.’® Weber und Junklewitz argumentie-
ren jedoch, dass derartige Hybride eher die Regel als die Ausnahme darstellen und
schlagen Guinter Allrath et al. (2005) folgend vor, die verschiedenen hybriden Seri-
enformen nach Grad ihrer erzahlerischen Kontinuitat aufzufichern.”

31 Frank Kelleter: Populére Serialitit. Eine Einfithrung. In: Kelleter, Frank (Hg.): Populire Serialitit:
Narration - Evolution — Distinktion. Zum seriellen Erzihlen seit dem 19. Jahrhundert. Bielefeld
2012, S. 11-48, hier S. 12.

32 Vgl Weber, Junklewitz 2008.

33 Weber, Junklewitz 2008, S. 18. Ziel ihrer Minimaldefinition ist es, die beiden zur Bestimmung der
Serie relevanten Charakteristika zu erfassen, namlich «das Prinzip der Mehrteiligkeit und den
verbindenden konzeptionellen Rahmen», dariiber hinausgehend seien jedoch weitere historisch
und kulturell spezifischen Klassifikationen (z.B. Unterscheidungen wie fiktional/non-fiktional)
von der jeweiligen Forschungsperspektive abhingig.

34 Weber, Junklewitz 2008, S. 19, Herv. im Original.

35 Ebd.

36 Vgl ebd. Zum «kumulativen Erzihlen» als Mittel der Zuschauerbindung im sogenannten Post-
Network-Zeitalter, vgl. auch Ursula Ganz-Blattler: «Sometimes Against All Odds, Against All
Logic, We Touch.» Kumulatives Erzihlen und Handlungsbogen als Mittel der Zuschauerbindung
in LosT und GREY’s ANATOMY. In: Robert Blanchet et al. (Hg.): Serielle Formen. Von den friihen
Film-Serials zu aktuellen Quality-TV und Online-Serien. Marburg 2010, S. 73-92.

37  Allrath et al. nutzen das Konzept des Kontinuums nach Kozloff zur Serienanalyse und verdeutlichen
dieses anhand bestimmter Handlungsbogen verschiedener TV-Serien, die mal nur einige Episoden
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2.1.2 Intraseriale Koharenz

Ausgehend von den Grundtypen series und serial, die sie als Episodenserie und
Fortsetzungsserie bezeichnen, entwickeln Weber und Junklewitz eine Reihe von
Zwischenstufen, die sich durch den steigenden Grad ihrer intraserialen Kohdrenz
voneinander unterscheiden. Im Gegensatz zur bei Allrath et al. untersuchten conti-
nuity geht es ihnen jedoch hierbei nicht nur um die spezifische Laufzeit bestimmter
Handlungsbogen iiber eine bestimmte Menge Episoden oder Staffeln hinweg, statt-
dessen differenzieren sie zwischen zwei Merkmalen intraserialer Kohdrenz: «Der
Fortsetzungsreichweite, die angibt, tiber welche Distanz sich ein Handlungsbogen
erstreckt, und der Fortsetzungsdichte, die das quantitative Verhaltnis beschreibt
zwischen den Folgen, die fortgesetzt erzihlen und denjenigen, die abgeschlossen
sind».* Eine idealtypische Episodenserie mit abgeschlossenen Plots, beispielsweise
eine klassische Sitcom, verfiige demnach iiber geringe Fortsetzungsdichte und
-reichweite, damit also auch tiber einen geringen Grad an intraserialer Kohérenz.
Eine idealtypische Fortsetzungsserie, die nach dem Schema einer Soap Opera ihre
potenziell endlose(n) Narration(en) in einer sogenannten Zopfstruktur abwickle,
verfiige hingegen tiber die maximale Fortsetzungsdichte, eine potenziell unendli-
che Fortsetzungsreichweite und damit den maximalen Grad an intraserialer Koha-
renz. Durch die Auflosung der Binaritit zugunsten eines steigerungsfihigen Kon-
tinuums lassen sich die zuvor als Hybride bezeichneten Mischformen deutlich
trennschirfer typologisieren und wirksam in Relation zueinander setzen.
Erzdhlende Serien verfiigen jedoch nicht zwingend iiber ein festes Personal
handlungstragender Figuren. Um auch sogenannte Anthologieserien mit wech-
selnden Darsteller_innen oder Formate, die sich durch eine konstante Star-Persona
vor oder hinter der Kamera ausweisen,* entlang dieses Kontinuums intraserialer
Kohirenz erfassen zu kénnen, bringen Weber und Junklewitz einen zweiten Aspekt
ins Spiel, ndmlich die Kohdrenz der personellen Kontinuitit. Idealtypische Episo-
denserien ohne feste Besetzung® verfiigen diesbeziiglich tiber den geringsten Grad

fortgefiihrt werden, sich aber auch durch eine komplette Staffel zichen oder in Form eines Leitthemas
die gesamte Serie tiberspannen konnen (vgl. Allrath et al. 2005, S. 6 in Weber, Junklewitz 2008, S. 23).

38 Weber, Junklewitz 2008, S. 24, Herv. im Original. Sie verdeutlichen dies u.a. an dem von Allrath
et al. angefiihrten Beispiel THE X-FILEs (Fox, 1993-2002), das iiber einen von Weber und Junkle-
witz als Mythologie bezeichneten, folgeniibergreifenden und die komplette Serie tiberspannenden
Handlungsbogen verfiigt, zu dem jedoch, wie sie bemerken, nur eine vergleichsweise geringe An-
zahl Episoden gehoren. Demnach ist die Fortsetzungsreichweite von THE X-FILEs hoch, die Fort-
setzungsdichte hingegen niedrig.

39 Als Beispiele fiir von einer Star-Persona getragen Episodenserien nennen sie z. B. ALFRED HITCH-
COCK PRESENTS (CBS/NBC, 1955-1965), die vom dem bekannten Regisseur lediglich moderiert
wurde, oder auch EVELYN HAMANNS GESCHICHTEN AUS DEM LEBEN (ZDF, 1993-2005), in denen
die Schauspielerin Hamann in jeder Episode eine andere Rolle spielt.

40 Hier nennen sie als Beispiele frithe Theaterserien wie GOODYEAR PLAYHOUSE (NBC, 1951-1957)
oder die deutsche Krimiserie STAHLNETZ (NDR, 1958-1968).



