MARVEL CINEMATIC UNIVERSE

UNTERSUCHUNG EINES TRANSMEDIALEN MEDIENSYSTEMS

Das Marvel Cinem3atic Universe

Bei dem Marvel Cinematic Universe (= MCU)
handelt es sich um ein fiktives Universum, deren
Charaktere auf Figuren der Marvel Comics beru-
hen (= Originaltext), die Handlungen sind jedoch
unabhédngig von diesen (vgl. Superheldenkino
2016: k.S.; Wikia 2016a: k.S.). Es umfasst Filme,
Kurzfilme und Serien, die allesamt von Marvel pro-
duziert werden. Das Universum verbindet in einem
komplexen Konstrukt Handlungselemente und
Handlungsschauplatze sowie die Beziehungen der
Charaktere zueinander. Seit seinem Beginn 2008
mit der Verfilmung von Iron MaN wird das MCU
bis dato in drei Phasen unterteilt (ebd.):

Phase 1 (2008-2012)

Avengers Assembled

IRON MAN (Jon Favreau, USA 2008), Der
UNGLAUBLICHE HULK (THE INCREDIBLE HULK, Louis
Leterrier, USA 2008), IRoN MAN 2 (Jon Favreau,
USA 2010), THor (Kenneth Branagh, USA
2010), CAPTAIN AMERICA: THE FIRST AVENGER (Joe
Johnston, USA 2011), MARVEL'S THE AVENGERS
(Joss Whedon, USA 2012)

Phase 2 (2013-2015)

IRON MAN 3 (Shane Black, USA 2013), THoR -
THE DARk KingDOM (THOR: THE DARK WORLD,
Alan Taylor, USA 2013), THE RETURN OF THE FIRST
AVENGER (CAPTAIN AMERICA: THE WINTER SOLDIER,
Anthony Rosso & Joe Rosso, USA 2014), GUAR-
DIANS OF THE GALAXY (James Gunn, USA 2014),
AVENGERS: AGE OF ULTRON (Joss Whedon, USA
2015), ANT-MAN (Peyton Reed, USA 2015)

Phase 3 (2016-2019)
THE FIrsT AVENGER: CiviL WAR (Anthony Russo &
Joe Russo, USA 2016), Doctor STRANGE (Scott
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Derrickson, USA 2016), GUARDIANS OF THE
GALAxy VoL. 2 (James Gunn, USA 2017), SPIDER-
MAN: HomEcomING (Jon Watts, USA 2017),
THOR: TAG DER ENTSCHEIDUNG (THOR: RAGNAROK,
Taika Waititi, USA 2017), BLack PANTHER (Ryan
Coogler, USA 2018), AVENGERS: INFINITY WAR,
PART | (Anthony Russo & Joe Russo, USA 2018),
ANT-MAN AND THE Wasp (Peyton Reed, USA
2018), CAPTAIN MARVEL (Anna Boden & Ryan
Fleck, USA 2019), AVENGERS: INFINITY WAR, PART
Il (Anthony Russo & Joe Russo, USA 2019)

In Phase 1 werden mit /ron Man, Hulk, Thor und
Captain America vier Mitglieder der Avengers ein-
gefiihrt, weshalb sie auch mit deren Zusammen-
flhrung in MARVEL'S THE AVENGERs endet. Zu den
Filmen kamen ab 2013 einige Kurzfilme hinzu. So
auch MARVEL's AGENTs oF S.H.I.E.L. D. (Marvel Tele-
vision / ABC Studios / Mutant Enemy, USA seit
2013), welche an die Geschehnisse von MARVEL's
THE AVENGERs ankniipft und von den Erlebnissen
von Avenger-Recruiter Agent Phil Coulson handelt.

Die restlichen Ableger bzw. Spin-Offs wie TV-
Serie MARVEL'S AGENT CARTER (Marvel Television /
ABC Studios / F&B Fazekas & Butters, USA
2015-2016) und die Web-Serien MARVEL'S DARE-
peviL (DeKnight Productions / Goddard Textiles /
Marvel Television / ABC Studios, USA seit 2015),
MARVEL's JessicA JoNEs (Marvel Television / ABC
Studios / Tall Girl Productions, USA seit 2015),
MARVEL's LuKE CAGE (Marvel Television & ABC
Studios, USA seit 2016) und MARVEL'S IRON FisT
(ABC Studios / Marvel Entertainment / The Walt
Disney Company, seit 2017) werden im Abschnitt
Subjectivity diskutiert.

AuBerdem sind auch die Filme der Kurzfilmserie
Marvel One Shots MARVEL ONE-SHOT. DER BERATER
(MARVEL ONE-SHOT: THE CONSULTANT, Leythum, USA
2011), MARVEL ONE-SHOT: ETWAS LUSTIGES GESCHAH
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AUF DEM WEG zU THORS HAMMER (MARVEL ONE-
SHOT: A FUNNY THING HAPPENED ON THE WAY TO
THOR'S HAMMER, Leythum, USA 2011), MARVEL ONE-
SHoT: OBJEKT 47 (MARVEL ONE-SHOT. ITEM 47, Louis
D'Esposito, USA 2012), MARVEL ONE-SHOT. AGENT
CARTER (MARVEL ONE-SHOT. AGENT CARTER, Louis
D'Esposito, USA 2013) und MARVEL ONE-SHOT. DER
MANDARIN (MARVEL ONE-SHOT: ALL HAIL THE KING,
Drew Pearce, USA 2014) dem MCU zuzuordnen.
Die Geschichten der in Phase 1 eingefiihrten
Avengers werden in Phase 2 weitergefiihrt. Ebenso
verhalt es sich in Phase 3, deren zusatzliche Funk-
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< 1 Infinity Gauntlet.
(Quelle: https://static.
giga.de/wp-content/
uploads/2015/02/
Infinity-Gems-Avengers-
Comics.jpg)

tion die Einleitung des Infinity War ist, welcher
wiederum an den Infinity Gauntlet aus den Mar-
vel Comics angelehnt ist (vgl. Becher 2014: k.S.;
sieche Abb. 1, die Farbzuweisung hat sich in der
Zwischenzeit verandert).

Der Infinity Gauntlet ist ein Handschuh, auf
dem die Infinity-Steine angebracht und somit deren
Kraft gebiindelt werden kann. Nur sehr méachtige
Wesen sind im Stande, den Infinity Gauntlet zu
tragen, da dem Trdger des voll besetzten Infinity
Gauntlets grenzenlose Macht verliehen wird. Tha-
nos ist ein solches Wesen und versucht, die Infinity-



Steine zusammenzufithren. Zum Ende von Phase 2
hin in AvENGERs: AGE oF ULTRON streift er sich den
Handschuh tiber und kiindigt so indirekt den Krieg
gegen den Rest des Universums und damit die
Avengers an, den sogenannten Infinity War (vgl.
Mth 2016: k.S.; Wikia 2016b: k.S.).

Die Infinity-Steine (oder auch Infinity Stones
bzw. Infinity Gems) stammen aus der Zeit vor dem
Urknall und damit der Entstehung des Universums.
Sie reprasentieren die sechs grundlegenden Aspekte
des Universums (vgl. Goldbach 2016: k.S.; Keyes
2014: k.S.; Mth 2016: k.S.; Miller 2015: k.S.; Wikia
2016b: k.S.): Raum, Realitat, Kraft, Gedanken, See-
len und Zeit. Vier der Steine wurden bereits in den
Filmen des MCU thematisiert, demnach stellen sie
eine weitere Verbindung des Universums dar.

Der Tesserakt oder Space Stone (blau)

Mit dem Space Stone kdnnen Portale zu ande-
ren Dimensionen bzw. Orten des Universums
gedffnet werden.

Der Aether oder Reality Stone (rot)

Der Reality Stone ist de facto kein Stein, son-
dern eine verdnderliche Flissigkeit und kann
die physikalischen Gesetze aufheben und so die
Realitét verandemn.

Der Orb oder Power Stone (violett)

Mithilfe des Power Stones erhalt man die Macht
liber alles organische Leben und kann so ganze
Galaxien zerstoren.

Das Zepter oder Mind Stone (gelb)
Der Besitzer des Mind Stones kann den Geist
anderer Wesen beherrschen.

Der orangefarbene Sou/ Stone und der griine Time
Stone komplettieren das Set der Infinity-Steine. Der
Soul Stone kann die Seelen sowie die Macht der
anderen Steine absorbieren. Der Time Stone ver-
leiht die Macht (iber Vergangenheit, Gegenwart
und Zukunft.

Mit dem Fortlauf der Filmreihe werden weitere
Phasen folgen, in denen hdchstwahrscheinlich
auch die letzten beiden Steine eine Rolle spielen
werden. Phase vier (ab 2020) und GuArDIANs 3 als
Bestandteil dieser wurden bereits im April 2016
von Produzent Kevin Feige bestéatigt (vgl. Shepherd
2016: k.S.).

Wie Marvel Comics, Marvel Studios und Marvel
Television zusammenarbeiten, um die verschiede-

nen Bestandteile des MCU zu einem transmedia-
len Mediensystem zusammenzufiigen, formulierte
Leiter des Fernsehproduktionsstudios Marvel Tele-
vision Jeph Loeb 2015 folgendermal3en:

«l don't just mean the Marvel Universe is connected,
we're all connected. And so we very much are aware
that each story that we tell impacts another story. [...]
You had to make sure that the villains that you were us-
ing and the stories that you were telling were tied into
whatever was going on in the much larger universe.
But by the same token that you could tell your own
story and not have to worry about whether or not what
was going on.» (Sciretta 2015: k. S.).

Medienkonvergenz passiert hier demnach bereits
auf oberster Ebene, wodurch die Expertinnen der
unterschiedlichen Medien (hier Comics, Film und
Fernsehen) regelméRig zusammenkommen. Uber
diesen Weg wird Kontinuitat sichergestellt, da
alle Beteiligten einen Uberblick iiber die Arbeiten
der jeweils anderen erhalt und infolgedessen das
gesamte Mediensystem im Blick behalten. Zusétz-
lich kdnnen die erarbeiteten Erzahlstrukturen dem
passenden Medium zugeordnet werden, sodass
dessen Schwachen bewusstgemacht und dadurch
die Stérken ausgeschdpft werden.

Transmediales Erzahlen und
Partizipationskultur

Ende 2009 hat Medienwissenschaftler Henry Jen-
kins auf seinem Weblog sieben Prinzipien trans-
medialen Erzdhlens ausgearbeitet und so einen
Versuch vorgenommen, allgemeingiltige Kriterien
flr die Bewertung transmedialer Geschichten bzw.
Mediensysteme zu entwickeln (vgl. Jenkins 2009a:
k.S.; Jenkins 2009b: k.S.). Bereits 2006 erklarte er
in seinem Buch Convergence Culture. Where Old
and New Media Collide:

«Transmedia refers to a new aesthetic that has
emerged in response to media convergence — one that
places new demands on consumers and depends on
the active participation of knowledge communities.»
(Jenkins 2006: 21)

Er sieht somit das Zusammenkommen zuvor
getrennter Medienformen (= Medienkonvergenz;
vgl. Jenkins 2006: 3) als Ausléser neuer Nutzungs-
szenarien, auf die die Produktion wiederum reagie-
ren muss. Denn die heutigen Rezipierenden méch-
ten nicht mehr nur passiv konsumieren, sondern
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auch aktiv partizipieren. Es entsteht eine Partizi-
pationskultur, die die Rollen von Konsument und
Produzent verschwimmen l&sst:

«The term participatory culture contrasts with older
notions of passive media spectatorship. Rather than
talking about media producers and consumers as oc-
cupying separate roles, we might now see them as
Participants who interact with each other according to
a new set of rules that none of us fully understands.»
(Jenkins 2006: 3)

Demzufolge agieren die Rezipierenden der heuti-
gen Zeit als sogenannte Prosumer und sind ergo
sowohl Produzentinnen als auch Konsumentinnen
(vgl. Markgraf 2016: k.S.). Sie mochten einen eige-
nen Beitrag zur Produktion leisten und kdnnen des-
halb nur zufriedengestellt werden, indem sie Még-
lichkeiten zur Partizipation erhalten. Sie wollen
auBerdem vermehrt fiir ihre Unterhaltung arbeiten
und die Inhalte nicht mehr nur konsumfertig gelie-
fert bekommen.

Damit ist die Voraussetzung flr transmediale
Erzdhlungen geschaffen, die sich iiber verschie-
dene Medien(platt-)formen erstrecken und in der
Ganze rezipiert einen Mehrwert ergeben. Dabei
muss standig der Bezug zum Originaltext gegeben
sein, sodass sich ein kontinuierliches Konstrukt
ergibt. Jedes Medium leiste dabei einen «unver-
wechselbaren und wertvollen Beitrag zum Ganzen»
und weise einen spezifischen narrativen Gehalt auf
(Jenkins 2006: 98). Sinn ist somit nicht die bloRe
Wiederholung einer Botschaft auf unterschiedli-
chen Medienplattformen.

Wie Jenkins in seinem Blogeintrag mehrmals
erwahnt, sind die Prinzipien groBtenteils keines-
falls neue Phdnomene, sondern pflegen eine lange
Tradition in der Medienbranche. Beispielsweise
Extractability wird mit Merchandise-Produkten
betrieben, seit es den Fankult gibt.

Im Folgenden wird das MCU anhand Jenkins'
sieben Prinzipien transmedialen Erzdhlens analy-
siert. Welche Kriterien im Detail von Jenkins aus-
formuliert wurden und inwiefern sie vom MCU
erfiillt werden, wird in den nachstehenden Passa-
gen erlautert.

Spreadability vs. Drillability

Die Spreadability beschreibt die Streufdhigkeit der
transmedialen Geschichte. Hiermit ist die Verbrei-
tung auf horizontaler Ebene gemeint, die Beschaf-
tigung mit den Inhalten seitens der Rezipierenden
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geht somit nicht weiter in die Tiefe. Die Offentlich-
keit kann die Spreadability mittels sozialer Netz-
werke steigern und so den kulturellen Wert der
Erzéhlung anheben. Sie richtet sich demzufolge an
die Masse.

Demgegeniiber steht die Drillability, die auf ver-
tikaler Ebene angelegt ist. Die Drillability erreicht
zwar tendenziell weniger Menschen, diese sind
aber wesentlich engagierter in ihrer Rezeption und
graben tiefer. Professor der Film- und Medienkultur
Jason Mittell beschreibt Drillability wie folgt:

«Such programs create magnets for engagement,
drawing viewers into the storyworlds and urging them
to drill down to discover more.»  (Mittell 2009: k. S.)

Drillability bezeichnet demnach die Bereitschaft,
sich intensiv mit einer fiktionalen Welt zu beschaf-
tigen. Diese Bereitschaft ist etwa in Fan-Wikis, also
Webseiten, auf denen Fans Informationen hoch-
laden und eigenstdndig bearbeiten/aktualisieren
konnen (vgl. Siepermann 2016: k.S.), zu beobach-
ten. Zu diesen zahlt auch die Marvel-Datenbank
der Fan-Seite Wikia (vgl. Wikia 2016¢: k.S.).

Die Rezipientlnnen wollen nicht mehr passiv
konsumieren, sondern aktiv werden und einen
eigenen Beitrag leisten, wie etwa durch einen Arti-
kel in einer auf Nutzerinhalten basierenden Enzy-
klopadie. Mittell in seinem Blog zum Nutzen von
Fan-Wikis:

«[...] tofillin gaps from missed episodes and unknown
transmedia extensions, or clarify narrative ambigui-
ties and uncertainties. Such a wiki does more than
just document a fiction, effectively serving as a trans-
formed site of storytelling itself.»  (Mittell 2010: k. S.)

Mit ihrer Hilfe wird die kollektive Intelligenz der
Nutzerlnnen angezapft, wodurch die Community
bzw. Gemeinschaft als Ganzes in Bezug auf die
Fiktion gebildet wird. Ergebnis sind sogenannte
Otaku, die von dem jeweiligen Universum nahezu
besessen sind und sehr viel Zeit und Geduld fir
ihre Leidenschaft aufbringen (vgl. Oxford Univer-
sity Press 2016a: k.S.).

Spreadability und Drillability stehen sich nicht
gegeniiber, wie das vs. im Titel in Jenkins' Aus-
flihrungen suggeriert, sondern kénnen einander
sogar férdern. So kann die Verbreitung zunehmend
Interesse wecken und damit das Verlangen nach
mehr Informationen ausldsen. Mithilfe der Verbin-
dung beider Prinzipien kdnnen die Rezipierenden
enger in die Fiktion eingebunden werden und
eine Verbindung zur jeweiligen Realitét herstellen.



Durch das MCU ist beispielsweise das allgemeine
Interesse an Superhelden und den dazugehérigen
Comics angestiegen und hat dadurch zu steigen-
den Verkaufszahlen gefiihrt (vgl. Virtue 2015: k.S.).

Jenkins stellt auRerdem einen Bezug zwischen
Spreadability bzw. Drillability und den verschiede-
nen Medien her. Demzufolge bedienten Film bzw.
TV und Comics bzw. Videospiele unterschiedliche
Marktnischen, weshalb das Publikum von Film und
TV sehr vielfaltig (und zahlreich) sei, wahrend die
Rezipientinnen von Comics und Videospielen sehr
ahnlich in ihren Interessen und tendenziell weni-
ger seien (vgl. Jenkins 2006: 98).

Hier zeichnet sich der Gegensatz von Main-
stream und Geek Culture ab, also einerseits «[...]
Ideen, Einstellungen, oder Aktivitaten, die von den
meisten Menschen geteilt und als normal oder
konventionell angesehen werden» (Oxford Univer-
sity Press 2016b: k.S.) und andererseits einer Kul-
tur von Menschen, die eine exzessive Begeisterung
und eine gewisse Expertise zu einem spezialisier-
ten Thema oder einer spezialisierten Aktivitat auf-
weisen (vgl. Dictionary.com 2016: k.S.).

Heute, ca. zehn Jahre nach zuvor erlduterter
These von lJenkins, dirfte der Effekt derselben
jedoch wesentlich geringer ausfallen, da inzwi-
schen die Geek Culture weitestgehend in der
Gesellschaft angekommen ist (vgl. Donahue 2015:
k.S., McCann 2015: k.S., TeeFury 2016: k.S.) und
Comics (vgl. Virtue 2015: k.S.) sowie Videospiele
(vgl. PricewaterhouseCoopers AG 2016: k.S.)
zunehmende Begeisterung erfahren.

Continuity vs. Multiplicity

Kontinuitat bezieht sich auf das geschaffene Uni-
versum bzw. die Medieninhalte, die dieses Uni-
versum ausmachen (vgl. Jenkins 2009a: k.S.). Sie
wurden systematisch entwickelt und bilden somit
eine einheitliche Erfahrung, wodurch die geschaf-
fene Welt Plausibilitat erlangt. Aus diesem Grund
ist Fans transmedialer Unterhaltung oftmals eine
strenge Kontinuitdt wichtig, sodass sie méglichst
viele Faktoren zur Identifizierung ihrer Welt aus-
machen kénnen. Unterlaufen den Produzentinnen
Fehler bezliglich der Continuity, kommt es in den
Augen der Fans zu einer Art Bruch innerhalb der
Welt, den sie nur schwer akzeptieren kénnen. Klei-
nere Fehler werden dabei zumeist ohne groRen
Widerstand hingenommen, wahrend groBBere Feh-
ler durch das Aufkommen der Partizipationskultur
und verknlpfte Multiplikatoreffekte (begiinstigt

durch die sozialen Medien) schnell eine weitrei-
chende Welle des Konsumierendenunmuts auslé-
sen kénnen.

So kénnen Listen entstehen wie «10 Worst Plot
Holes In The Marvel Cinematic Universe» (vgl. Loff-
hagen 2016: k.S.) oder «10 Major Continuity Errors
In Marvel's Cinematic Universe You Totally Missed»
(vgl. Leadbeater 2013: k.S.), die im Falle des MCU
jedoch oftmals mit einer Lobrede in Bezug auf die
Kontinuitat beginnen und im Zuge dessen darauf
hinweisen, dass es sich bei den gelisteten Fehlern
um nichtige Kleinigkeiten handele.

Mit seinem No Prize ehrt Marvel jene, die derlei
Kontinuitatsfehler in den Franchise- bzw. Lizenzpro-
dukten finden und schuf damit bereits in den 60er-
Jahren eine effektive Fandom-Forderungsmal3-
nahme (vgl. Wikia 2016d: k.S.). Die Gewinnerlnnen
erhalten - wie der Name vermuten Idsst - nach der
Idee von Marvel-lkone Stan Lee keinen materiellen
Preis, sondern die offizielle Anerkennung seitens
Marvel fiir ihre Miihen in Form eines Briefes.

Heute wird der No Prize nach eigener Aussage
an Fans verliehen, die einen «Meritorious Service
to Marveldom» geleistet haben. Die Auszeichnung
fungiert folglich als eine Art Verdienstmedaille fiir
besonders engagierte Fans.

Es entsteht ein Wettbewerb mit Gewinnerln-
nen, welcher die Fans zur (Inter-)aktion aufruft. So
kommen in einem «spielfernen» Zusammenhang
grundlegende Elemente von Spielen auf, womit
letztlich das Prinzip der Gamification verfolgt wird
(vgl. Deterding et al. 2011: 12 f,; Kapp 2012: 10f.).

Das MCU weift zahlreiche kontinuierliche Fak-
toren auf. So zum Beispiel die bereits erlduterten
Infinity-Steine, deren Existenz alle transmedialen
Bestandteile des Universums miteinander ver-
bindet. AuBerdem bemiihen sich die Macherin-
nen darum, die Charaktere dem Comic-Original
méglichst getreu darzustellen. Dabei werden
Namen und Aussehen beibehalten. In Bezug auf
die Schauspielenden bedeutet das auch, dass der
Cast der Filme weitestgehend bestehen bleibt
(Ausnahmen: Bruce Banner und Rhodey). Und
auch dartiber hinaus wird Cast-Treue betrieben.
Zu beobachten beispielsweise in der Ableger-Serie
MARVEL's AGENTS OF S.H.I.E.L.D., in der Agent Phil
Coulson ebenso wie in den Titeln IRoN MAN, IRON
MAN 2, THOR und MARVEL'Ss THE AVENGERS und den
zwei Kurzfilmen MARVEL ONE-SHOT: THE CONSULTANT
und MARVEL ONE-SHOT: A FUNNY THING HAPPENED ON
THE WAY TO THOR'S HAMMER (Marvel 2011: k.S.) von
Schauspieler Clark Gregg gespielt wird.
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Weitere wichtige Bestandteile der Kontinu-
itat innerhalb des MCU beziglich des Inhalts
sind Handlung und Chronologie. Die einzelnen
Filme, Kurzfilme und Serien erzédhlen demnach
zwar in sich abgeschlossene Geschichten, bauen
jedoch im Ganzen betrachtet aufeinander auf.
Derlei Kontinuitdt ermdglicht Querverweise oder
Handlungsiiberschneidungen (= Crossovers) bzw.
wiederkehrende Elemente, wie im Fall von Agent
Coulsons Suche nach dem perfekten Akronym fiir
eine Spionage-Agentur (S.H.l.E.L.D. = Strategic
Homeland Intervention, Enforcement and Logistics
Division), die in den verschiedenen Franchise-Pro-
dukten immer wieder aufgegriffen wird (vgl. Leane
2015: k.S.).

Dazu zahlen auch Auftritte bekannter Person-
lichkeiten innerhalb des Marvel-Universums, auch
Cameos genannt (vgl. Bender & Wulff 2012: k.S.).
Sie kommen in dem Franchise haufig vor, zum Bei-
spiel in MARVEL ONE-SHOT: THE CONSULTANT, in dem
Tony Stark einen Gastauftritt hat.

Mit Multiplicity ist die Vielfalt eines Universums
gemeint. Es kdnnen demnach alternative Versio-
nen von Charakteren erdacht oder Schauplatze
einer Geschichte in ein anderes Universum Ubertra-
gen werden. Die Vielfalt einer transmedialen Welt
kann auch als Reaktion auf sogenannte Fan Fic-
tion (= fiktive Inhalte, die von Fans erstellt wurden;
vgl. Oxford University Press 2016c: k.S.) seitens der
Produzierenden erweitert werden.

Weitreichende  Muliplicity-Faktoren  bilden
die Marvel Web-Serien MARVEL's DAREDEVIL und
MARVEL's JEssicA JonEs, die auf Netflix ausgestrahlt
werden. MARVEL's DAREDEVIL erzahlt die Geschichte
von dem New Yorker Rechtsanwalt Matt Murdock,
der sich im Laufe der Serie in den Superhelden
Daredevil verwandelt (vgl. Moviepilot 2016c: k.S.).
Hier besteht kein direkter Bezug zu den Filmen des
MCU oder zu deren Ablegern. Ebenso verhélt es
sich mit MARVEL's JEssicA Jones. Die Superheldin
arbeitet als Privatdetektivin in New York und hat
mit einem Trauma aus der Vergangenheit zu kdmp-
fen (vgl. Moviepilot 2016d: k.S.).

Obwohl die Handlungen von MARVEL's DAREDE-
viL und MARVEL's JEssica JoNes Ort und Zeit teilen,
werden sie wie separate Serien behandelt. Quer-
verweise wie die Nennung der Namen des jeweils
anderen Superhelden werden bewusst vermieden,
sodass kaum eine erkennbare Zugehorigkeit bei-
der zueinander und zum MCU allgemein existiert
(vgl. Tassi 2015: k.S.). Grund ist das Anliegen der
Produzentinnen, Verbindungen nicht nur pauschal
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zu erzeugen, um so die Serien zwanghaft in das
Universum einzubinden. Sie sollen vielmehr nur
stattfinden, wenn sie sich binnen des Handlungs-
verlaufs gerade anbieten und ergo eine gewisse
Sinnhaftigkeit besitzen (vgl. Schneider 2016: k.S.).
Zudem passen Asthetik und Gewaltlevel nicht zu
denen des restlichen Universums, weshalb eine
zusatzliche Barriere erzeugt wird (vgl. Kain 2015:
k.S.).

Diese Barriere scheint zumindest bei MARVEL'S
DAREDEVIL genauso gewollt gewesen zu sein, wie
Produktionsleiter Steven S. DeKnight erklart:

«So one of the great things that | thought was very libe-
rating that Marvel really wanted is they wanted, [...] a
tonal and visual distinction from the rest of the Marvel
Cinematic Universe.» (Sciretta 2015: k. S.)

Weiterhin bezeichnet er die Seriencharaktere als
«street level heroes», die im Gegensatz zu den Film-
helden nicht das Universum, sondern die Nach-
barschaft vor dem Bésen bewahren (vgl. Sciretta
2015: k.S.). Hierbei fénden reifere Geschichten
statt, bei denen die New Yorker Realitat und deren
Verbrechen im Vordergrund und die Geschichte
des Superhelden hingegen nur an zweiter Stelle
stehen (vgl. Cornet 2015: k.S.).

MARVEL'S DAREDEVIL und MARVEL'S JESSICA JONES
folgten MARVEL's LUKE CAGE und MARVEL's IRON FisT,
deren Geschichten dann (wie auch die der Film-
helden in MARVEL'S THE AVENGERS) in MARVEL'S THE
DerenDERSs (ABC Studios / Marvel Studios / Mar-
vel Television, USA 2017) eine Zusammenfiihrung
erfahren (vgl. Hopf 2016: k.S.).

Immersion vs. Extractability

Immersion und Extrahierbarkeit beschreiben die
Art der Beziehung zwischen transmedialer Fiktion
und dem téglichen Leben. So bieten transmedi-
ale Erzéhlungen zum einen die Mdglichkeit, aus
dem Alltag herauszutreten und in die fiktionale
Welt einzutauchen. Das Schaffen eines gesamten
Universums anstatt nur einer Geschichte ist hier-
bei der treibende Faktor. Je ausgearbeiteter diese
Welt ist, desto plausibler bzw. authentischer wirkt
sie und desto héher ist der Immersionsgrad der
Rezipientlnnen. Im MCU herrschen bestimmte
GesetzmaBigkeiten, beispielsweise, dass Menschen
mit Superkréften (Superhelden) und Artefakte
mit magischen Kraften (Infinity-Steine) existieren.
Diese GesetzmaBigkeiten sind omniprasent im
Mediensystem.



Je mehr Medien genutzt werden, desto mehr
Nutzende konnen erreicht werden und desto mehr
ist das Franchise in die alltdgliche Medienland-
schaft und in einen groBBen Teil der Realitat integ-
riert. Ziel sollte es sein, im Zuge der Medienkonver-
genz und Transmedialitat das spezielle Potenzial
jedes einzelnen Mediums zu erkennen und auszu-
schopfen. Jenkins dazu:

«In the ideal form of transmedia storytelling, each me-
dium does what it does best — so that a story might be
introduced in a film, expanded through television, no-
vels, and comics; its world might be explored through
game play or experienced as an amusement park at-
traction.» (Jenkins 2006: 98)

An dieser Stelle ist zudem anhand der Worte «int-
roduced» (in Bezug auf den Film), «expanded» (in
Bezug auf TV, Romane, Comics) und «experienced»
(in Bezug auf Themenparks) ein Zusammenhang
von Medium und Immersionsgrad zu erkennen.

Demzufolge ist der Immersionsgrad bei Filmen
recht gering, steigert sich aufgrund der Reich-
haltigkeit bei Serien, Romanen und Comics und
erreicht in Themenparks oder Ahnlichem seinen
Hohepunkt. Daraus lasst sich schlieBen, dass
Attraktionen wie die Live-Show MARVEL UNIVERSE
Live! (vgl. Marvel 2016: k.S.), die MARVEL SUPER
HEero IstanD (vgl. Universal Orlando Resort 2016:
k.S.) und der MARVEL SUPERHEROES THEME PARK (vgl.
Lippe-McGraw 2016: k.S., Pemberton 2016: k.S.)
eine starke Immersion in das Universum ermdg-
lichen und damit die fiktionale Welt von Marvel
fur die Besucherlnnen vor Ort erlebbar machen.
Durch jene Allgegenwartigkeit wird die Akzeptanz
der Welt als Ganzes begiinstigt. Zuséatzliche Hin-
tergrundinformationen, abrufbar unter anderem in
Fan-Wikis (zum Beispiel Wikia, vgl. Wikia 2016d:
k.S.), suggerieren weitere Eigenschaften und
Bestandteile der jeweiligen Welt.

Als Gegenpol zur Immersion kdnnen Aspekte
aus der fiktionalen Welt extrahiert und in das tag-
liche Leben integriert werden, wie es bei Franchises
wie dem MCU zumeist praktiziert wird. Dazu zahlen
auch Merchandise-Produkte wie etwa Superhelden-
Kostiime oder Action-Figuren, die unter anderem
im Marvel-Onlineshop erhéltlich sind (vgl. Marvel
Shop 2016: k.S.). Sie (bzw. die Ideen derselben)
werden der fiktionalen Welt entnommen und als
Produkt in der realen Welt angeboten, um so eine
Art Transfer zu vollziehen. Extrahierte Elemente
kdnnen den Immersionseffekt enorm bestarken
(Beispiel Themenparks).

Bei dem Zusammenspiel von Immersion und
Extrahierbarkeit muss es sich jedoch nicht um
Gegenstande handeln. Auch diskussionsbediirf-
tige Probleme kdnnen ihren Weg aus der Fiktion in
die Realitét finden. So geschehen mit dem Thema
Sexismus im MCU als Teil unserer Medienland-
schaft. Zentrum dieser Gender-Debatte im Jahr
2015 war Marvel's Charakter Black Widow aus
dem Film AVENGERs: AGE OF ULTRON. Ausldser waren
abwertende, sexistische Bemerkungen der Captain
America- und Hawkeye-Darsteller Chris Evans und
Jeremy Renner in einem Interview. Auf die Frage
beziglich Black Widows Beziehung zu verschiede-
nen mannlichen Charakteren hin betitelten Schau-
spieler Evans und Renner sie als «slut» und «com-
plete whore» (vgl. Guillaume 2015: k.S.), worauf
Fans mit einer Vielzahl an wiitenden Statements
reagierten. Die beiden waren gezwungen, sich
zeitnah offentlich fiir ihre Aussagen zu entschul-
digen, um den Image-Schaden einzuddmmen (vgl.
Dornbush 2015: k.S.). Feministische Strdémungen
bemiihten sich um die Verteidigung der Figur (vgl.
Yamato 2015: k.S.), andere kritisierten die sexisti-
sche Darstellung derselben sowie die Darstellung
von Frauen im Superheldengenre allgemein (vgl
Farokhmanesh 2015: k.S.). Von slutshaming ist
die Rede, also dem Angreifen von Frauen aufgrund
ihres sexuellen Verhaltens (vgl. Feminismus101.de
2012:k.S.).

Treibende Kraft war bei dieser Problematik
nicht nur der Inhalt der Aussagen, sondern vor
allem deren Unvereinbarkeit mit den Werten, die
Evans und Renner als Darsteller von Superhelden
verkérpern. Sie bekdmpfen das Bose in der Welt
und sorgen fiir Gerechtigkeit - da passt geschlecht-
liche Diskriminierung, wie an den Reaktionen der
Fans klar ersichtlich war, fiir diese absolut nicht
ins Bild. Realitdt (Schauspieler) und Fiktion (dar-
gestellte Charaktere) treffen an dieser Stelle derart
aufeinander, dass Probleme innerhalb der Fiktion
in die reale Welt transportiert werden und so eine
weltweite politische Debatte ausgeldst wird.

Seriality

Serialitdt meint die Unterteilung der Welt in
geschichtliche Informationseinheiten, die ber ver-
schiedene Mediensysteme hinweg verteilt werden
(vgl. Jenkins 2009b: k.S.). Diese unterschiedlichen
Informationen missen in sich abgeschlossen sein
und so auch einzeln funktionieren. Sie sollen aber
ebenso Zugénge zu den anderen Geschichtsteilen
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bieten, sodass die Rezeption verschiedener Medien-
inhalte auf verschiedenen Mediensystemen den
Blick auf das groRe Ganze verdndert und dadurch
einen Mehrwert darstellt (vgl. Jenkins 2006: 98).

Die Serialitdt des MCU ist an der Chronologie
des Franchises zu erkennen. Dieser Chronologie ent-
sprechend lassen sich die (auf verschiedenen Medi-
enplattformen vertretenen) Produkte des Franchises
logisch aufeinanderfolgend in eine Zeitleiste ein-
fligen, sodass sie zusammen eine groBe Erzahlung
ergeben. Beglinstigt wird dieser Effekt durch die
mehrmals thematisierten Cameos und Crossovers,
die Marvel im Verlauf der Produktionen zahlreich
eingesetzt hat. Dadurch entsteht ein logisches
Geflecht, das bei jeder neuen Produktion Berticksich-
tigung findet und folglich mit jedem Neuzugang im
MCU komplexer und gleichzeitig schliissiger wird.

Je nachdem, welche Bestandteile des Univer-
sums konsumiert werden, erbauen sich die Rezipi-
entlnnen ihr persdnliches mentales Konstrukt, also
ihre personliche Version der entsprechenden fikti-
onalen Welt. Das Eintauchen in das Geflecht wird
dabei nur als Option angeboten, ist jedoch nicht
verpflichtend. So kann man sich alternativ auch
nur an der Oberfliche bewegen und eines der
vielen medialen Angebote einzeln rezipieren, das
transmediale und reichhaltigere Unterhaltungser-
lebnis bleibt einem damit jedoch verwehrt. Jenkins
formuliert diesbeziiglich:

«The key point is that going in deep has to remain an
option [...] and not the only way to derive pleasure
from media franchises.» (Jenkins 2006: 134)

Es zeigt sich, dass auch dieses Prinzip nach Jenkins
binnen der transmedialen Erzahlung im MCU voll
erfiillt wird.

Subjectivity

Unter Subjektivitdt versteht Jenkins die Darstel-
lung der in der transmedialen Welt stattfindenden
Ereignisse aus unterschiedlichen Blickwinkeln bzw.
aus der Sicht unterschiedlicher Subjekte (= Multi-
perspektivitdt; vgl. Jenkins 2009b: k.S.). Sie kén-
nen so neue Eindriicke oder Hintergrundgeschich-
ten liefern, die die Zeitleiste binnen der fiktionalen
Welt erweitern.

Die Hauptcharaktere in der Welt und deren
Beziehungen zueinander werden in den verschie-
denen Filmen (bzw. Kurzfilmen und Serien) des
MCU aus unterschiedlichen Blickwinkeln darge-
stellt, sodass die Identifikation mit den Figuren
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erleichtert wird. AuBerdem wird durch dieses Mit-
tel das Bediirfnis der Rezipierenden geschiirt, die
Erzdhlung aus mehreren Perspektiven zu erfahren.

So widmeten die Marvel Studios bereits Ant-
Man, Captain America, Hulk, Iron Man und Thor
eigene Filme, in denen ihre personliche Geschichte
aus ihrem persénlichen Blickwinkel erzéhlt wird
und denen noch weitere Versionen in Phase 3
folgen.

Und auch die Fernsehserien erfiillen diesen
Zweck: in MARVEL'S AGenTs ofF S.H.LLE.L.D. ist
Agent Coulson auf der Suche nach Agentinnen fiir
die Geheimorganisation (vgl. Moviepilot 2016a:
k.S.). Zuvor als Nebencharakter aus den Filmen
bekannt, wird ihm und seiner Organisation dem-
nach eine komplette Serie gewidmet, die von den
Missionen des Agententeams handelt.

MARVEL's AGENT CARTER beschaftigt sich mit den
Abenteuern von Agentin Peggy Carter, die ebenfalls
in einigen Marvel-Filmen als Nebencharakter aufge-
treten ist. In der Serie arbeitet sie im Auftrag von
Tony Starks Vater Howard Stark, um das Bose in der
Welt zu bekdmpfen (vgl. Moviepilot 2016b: k.S.).

Die unter «Continuity vs. Multiplicity» erwahn-
ten Netflix-Serien MARVEL'S DAREDEVIL und MARVEL'S
Jessica Jones sowie deren Nachfolger MARVEL'S
Luke Cace und MARVEL's [RON FisT bieten weitere
alternative Sichtweisen, die jedoch, wie in dem
jeweiligen Abschnitt erldutert, in einem anderen
Teil des MCU spielen.

Performance

Performance kann als Leistung der Fans beschrie-
ben werden und bezeichnet demnach den Beitrag,
den Fans zu der transmedialen Welt leisten. Hierbei
Uibernehmen die Fans, so Jenkins, zwei verschiedene
Rollen innerhalb der Community: die der cultural
attractors und die der cultural activators. Die cul-
tural attractors fiihren Menschen mit selben Inter-
essen zusammen. Die cultural activators hingegen
aktivieren diese Gruppe von Menschen und stellen
ihnen Aufgaben. Die Produzentinnen miissen sich
letztlich entscheiden, ob sie derartige Fan-Beitrdge
vorantreiben oder unterbinden. Je mehr Partizipa-
tion sie seitens der fans zulassen, desto mehr Kon-
trolle verlieren sie. Hierdurch wird auch die Rolle
der eigentlichen Produzentinnen wichtiger, die ihre
Beziehung zum Werk und den Zuschauenden pfle-
gen und 6ffentlich kommunizieren miissen.

Ein gemeinsames Interesse zeichnete sich (bei
dem GroBteil) der Fan-Gemeinschaft nach dem



Filmtod von Charakter Phil Coulson ab, der in
MARVEL's THE AVENGERS durch Lokis Hand getétet
wurde (vgl. Wikia 2016c: k.S.). Der Aufschrei der
Fans beziiglich des Todes einer ihrer beliebtesten
Charaktere war immens. Uber die Twitter-Hashtags
#SaveCoulson (vgl. Twitter 2016a: k.S.) und #Coul-
sonlLives (vgl. Twitter 2016b: k.S.) wurde jene Inte-
ressensgruppe vereint (vgl. cultural attractors). lhre
Mitgliederinnen werden von cultural activators
(Verwalter von Accounts in sozialen Netzwerken;
vgl. Coulson Lives 2016: k.S.) und Webseiten (vgl.
Coulson Lives Project 2013: k.S., #SaveCoulson
2013a: k.S.) als Agentkolleginnen des todgeglaub-
ten Agent Coulson angesprochen. Eine Aktivierung
und anschlieBende Interaktion findet dadurch
statt, dass ihnen die Aufgabe Ubertragen wird,
Agent Coulson zu retten, indem sie die Nachricht
bzw. das Interesse mithilfe der Hashtags verbreiten
(vgl. #SaveCoulson 2013b: k.S.). In der Missionsbe-
schreibung heiBt es konkret:

«Every Tuesday between now and 7th January, we will
be working to have #SaveCoulson trend on Twitter to
spread the word of Agent Coulson’s current situation.»

(#SaveCoulson 2013b: k. S.)

Wie schon bei Marvels No Prize-Award finden sich
auch an dieser Stelle Gamification-Elemente wie-
der, dieses Mal jedoch von inoffizieller Seite aus
erzeugt. Zu der Herausforderung bzw. Mission
(Agent Coulson retten) mit bestimmten Regeln
(Hashtag-Nutzung, Plattform, Enddatum) kommen
asthetische Aspekte, die ebenfalls denen eines
Spieles entsprechen (vgl. Kapp 2012: 10ff.). Denn
die Missionsbeschreibung kdnnte aufgrund der
Aufmachung ebenso ein wahrend der Spielhand-
lung entdecktes Dokument darstellen (s. Abb. 3).

Die ebenfalls in der Gamification-Forschung
thematisierte motivierte Handlung (hier: mas-
senhafte Verbreitung der intendierten Botschaft)
miindet in einen beeindruckenden Erfolg/Sieg
(vgl. Kapp 2012: 12). Denn besagte Mission war
erfolgreich und fiihrte 2012 - sieben Monate nach
Coulsons Filmableben - zu der Verkiindung sei-
ner Rickkehr in die TV-Serie MARVEL'S AGENTS OF
S.H.I.E.L.D. auf dem Popkultur-Event Comic-Con
in New York (vgl. Eisenberg 2015: k.S.) Drehbuch-
autor, Produzent und Regisseur Joss Whedon lie8
Coulson sowohl in MARVEL'S THE AVENGERs Sterben
als auch in MARVEL's AGENTS oF S.H.I.E.L.D. wieder
auferleben.

Fir ihn hat die nachtréagliche Aufhebung Coul-
sons Todes die Bedeutung desselben deutlich ver-
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S.H.I.E.L.D. HEADRQUARTERS

LOCATION: CLASSIFIED
DATE: DECEMBER 17, 2013

FOR THE ATTENTION OF: ALL AGENTS

© Tas: #SAvECOULSON
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© 2 #SaveCoulson, Missionsbeschreibung. (Quelle:
http://savecoulson.tumblr.com/image/70303829428)

ringert, wie er 2015 in einem Interview gegeniiber
dem amerikanischen Medienunternehmen Mental
Floss erklarte:

«But | have to say, watching the first one with my kids
[...] and then watching it with my kids and watching
Coulson die but [thinking], Yeah, but | know that he
kind of isn't, it did take some of the punch out of it
for me.» (Schwartz 2015: k. S.)

Ein eindrucksvolles Beispiel dafiir, wie den Fans
direkter Einfluss auf die produzierten Medienin-
halte (sogar entgegen der Uberzeugungen der
Macher) gewahrt wird, wodurch die Multiplicity
des Mediensystems MCU erweitert wurde. Dieser
Fall demonstriert die potenzielle Macht der Konsu-
mentlnnen, die sie im Zeitalter der Partizipations-
kultur erlangt haben.

Ein weiteres Beispiel fiir derlei transmedialen
Aktivismus ist die unter «lmmersion vs. Extractabi-
lity» aufgefiithrte Sexismus-Debatte zur Figur Black
Widow.

Worldbuilding

Das Ziel transmedialen Erzdhlens ist es, eine
authentische Welt zu schaffen, die (ber verschie-
dene Medien transportiert wird.
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Lisbeth Klastrup & Susana Tosca (Professorin-
nen im Zentrum fir Computerspielforschung an
der University of Copenhagen) definieren transme-
diale Welten wie folgt:

«Transmedial worlds are abstract content systems
from which a repertoire of fictional stories and charac-
ters can be actualized or derived across a variety of
media forms.» (Klastrup & Tosca 2004: 1).

Es handelt sich demnach nicht um eine einfache
Geschichte, sondern um ein von Designerinnen/
Geographlnnen geschaffenes umfangreiches ima-
gindres Konstrukt, das bestimmte abstrakte Eigen-
schaften aufweist, die es identifiziert (vgl. ebd.).

Wahrend der Analyse der Prinzipien transmedia-
len Erzahlens nach Jenkins zeigt sich deutlich, dass
es Marvel definitiv gelungen ist, mit dem MCU ein
transmediales Erzdhluniversum zu schaffen. Es exis-
tieren Menschen mit Superkraften, Gétter und magi-
sche Artefakte, die sich den physikalischen Geset-
zen widersetzen und sie nach ihrem Belieben neu
setzen konnen. Neben der Erde gibt es acht weitere
Welten, womit ebenso die Existenz von Asen, Vanir,
Lichtelfen, Frostriesen, Feuerdamonen, Dunkelelfen,
Zwergen sowie einem Reich der ehrenlosen Toten
festgelegt ist (vgl. Wikia 2016e: k.S.). Alles zusam-
mengenommen eine fantastische Welt, die von den
Fans jedoch génzlich akzeptiert und adaptiert wird.

Doch erst durch die Charaktere, die in der
geschaffenen Welt leben, erlangt sie ihre Authen-
tizitdt. Sofern die Figuren in dem Erzahlkonst-
rukt eine tragende Rolle innehaben, werden sie
zunachst vorgestellt und ihre Entwicklungen sowie
Beziehungen zueinander Gber Jahre (bzw. Filme/
Episoden/Medien) hinweg verfolgt. Dadurch wird
eine grundlegende Nachvollziehbarkeit der von
den fiktionalen Figuren ausgeiibten Handlun-
gen erzeugt, die eine feste logische Struktur der
verschiedenen Handlungsstrange innerhalb des
Universums bedingt. Im Abschnitt zur «Seriali-
tat» wurde bereits beschrieben, dass diese Nach-
vollziehbarkeit auch in den einzelnen medialen
Bestandteilen des Systems vorhanden sein muss.

Das Projekt WHiH Newsfront fordert zusatzlich
die Plausibilitdt, indem es auf vergleichbarem
Niveau wie echte Berichterstattungen News-Bei-
trdge zu wichtigen Ereignissen im MCU ausstrahlt
(vgl. Smith 2015: k.S.). Diese werden Gber den You-
tube-Kanal WHIH World News (vgl. WHIH World
News 2016: k.S.) verbreitet und von Christine Ever-
hart moderiert, die als Vanity Fair-Reporterin in
[RON MAN auch Tony Stark interviewte.
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Nachrichten bzw. Journalismus weisen in der
Medienlandschaft den héchsten Wahrheitsgehalt
auf. Damit einher geht die Annahme, dass die
Berichterstattung von WHIH World News der Wahr-
heit entspricht, wodurch besagte Glaubhaftigkeit
erreicht wird. Dass auch hier wieder bekannte Cha-
raktere und Unternehmen (WHIH World News ist
eine Tochtergesellschaft von Vistacorb, die wiede-
rum in ANFMAN erwédhnt wird) eingesetzt werden,
verstarkt diesen Effekt.

Durch die zuvor beschriebene Vorgehensweise
entsteht der Grundstein einer jeden Welt: Logik.
Und mit der Logik geht die Glaubhaftigkeit einher,
die schlieBlich zur Akzeptanz der Welt und ihrer
GesetzmaBigkeiten sowie Personenstruktur fihrt.

Mit seinem standigen Bestreben nach Kontinu-
itdt hat das MCU trotz kleinerer Fehler ein hohes
MaR an Continuity erreicht und dadurch ein robus-
tes Universum geschaffen.

Fazit

Das Verfolgen der sieben Prinzipien nach Henry
Jenkins im MCU ist durch die vorangegangene
Analyse bestatigt. Marvel bietet somit eine reich-
haltige transmediale Erfahrung, die sich Gber ein
komplettes erdachtes Universum erstreckt. Trotz
kleinerer Kontinuitatsfehler innerhalb der Erzéh-
lung kann seit dessen Beginn 2008 auf das Entste-
hen eines logischen mentalen Konstrukts zuriick-
geblickt werden. Anhand des immensen Erfolges
des Franchises (vgl. Moviepilot 2015: k.S.) lasst
sich das &konomische Potenzial transmedialer
Unterhaltung festmachen (beglinstigt durch die
umfangreiche und vielseitige Produktpalette, die
jeder Art von Nutzerln eine Anlaufstelle bietet).

Durch besagte Transmedialitdt wird zudem
eine langerfristige oder gar kontinuierliche Unter-
haltung erzeugt, die mit dem Unterhaltungsum-
fang eines einzelnen Filmes nicht vergleichbar ist.

AuBerdem entstand hierdurch eine Form der
Fanschaft, die ebenso immense AusmaRe erreicht,
wie die Marvel-Datenbank des Fan-Wikis Wikia
demonstriert (sowohl zahlenmaBig als auch bezo-
gen auf das Engagement der Fans). Die Befrie-
digung des Bediirfnisses auf der Seite der Fans,
immer mehr Uber die fiktionale Welt zu erfahren,
steht deshalb merklich im Fokus der Marvel-Produ-
zentinnen.

Um die Welt stetig zu erweitern und so die
Begeisterung flir dieselbe aufrechtzuerhalten,
verwendet Marvel etliche Querverweise oder



Ahnliches, deren Nutzen fiir das Vorantreiben der
Handlung zum Teil fraglich ist. Da das Ziehen von
Verbindungen zwischen den unterschiedlichen Pro-
dukten einer fiktionalen Welt jedoch nur vollzogen
werden soll, wenn es deren Reichhaltigkeit fordert,
findet sich hier aus Jenkins' Sicht ein Kritikpunkt
an dem MCU.

Die Gamification-Aspekte, die von Marvel selber
und nicht von seinen Fans in das Universum einge-
bracht werden, sind recht mager. Hier findet sich
noch groRes Potenzial, das Franchise zum Beispiel
via Augmented Reality Games oder Experiences
wie dem Augmented Reality-Projekt von Fox TV zu
MARVEL's THE AVENGERS (vgl. FOX Espafia TV 2014:
k.S.) in die Realitat der Fans zu transportieren und
damit weiteres Engagement zu generieren. Auch
groBflachig angelegte  Marketing-Kampagnen
waren denkbar, in denen die Fans einen eigenen
Beitrag zur Erzahlung leisten und das Universum
so mitformen kdnnen.

Ansonsten ist die Umsetzung transmedialer
Erzdhlung jedoch als duBerst erfolgreich zu verbu-
chen. Kevin Feige hat damit einen Best Practice-Fall
geschaffen, wie die Unterhaltungsbranche auf den
verdnderten Rezipientinnentyp Prosumer eingehen
und so direkt aus den neuen Nutzungsszenarien
profitieren kann. Das immer komplexer werdende
Okosystem sollte demnach nicht als Bedrohung,
sondern als Chance fiir neue Unterhaltungsformen
angesehen werden. Wird die Partizipation der Rezi-
pientinnen gefdrdert und gepflegt, so fiihrt es zu
einer engen Bindung derselben an das jeweilige
Produkt bzw. Franchise.
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