TEIL I: Die maskuline Asthetik
des Marvel Cinematic Universe

Mit einem weltweiten Kinoeinspielergebnis von mehr als 28,5 Milliarden US-Dollar zwi-
schen 2008 und 2022 ist das Marvel Cinematic Universe die umsatzstirkste Filmfranchise
der Gegenwart. Dies war nicht absehbar, als Marvel Studios (1997 gegriindet) im Jahr
2004 mit geliehenem Geld den Schritt von der Lizenzgeberin in die unabhingige Film-
produktion unternahm, nachdem sich die seit Ende der 1990er Jahre mit einer Reihe
von Filmstudios in Hollywood getroffenen Lizenzvereinbarungen als weniger vorteilhaft
herausstellten als erhofft.® Zwar erzielten zahlreiche erfolgreiche Produktionen wie
New Line Cinemas BLADE-Trilogie (1998-2004, Guillermo del Toro), die X-MEN-Filme
von 20th Century Fox (2000, 2002, Bryan Singer) oder Columbia Pictures/Sonys SPIDER-
MAN (2002, 2004, Sam Raimi) hohe Gewinne fiir die Studios, die Anteile fiir Marvel als
Lizenzgeberin waren jedoch mit fiinf Prozent der Umsitze verschwindend gering. Man-
gelnder Einfluss Marvels sowohl auf die tatsichliche Produktion der lizensierten Filme
als auch auf deren jeweiligen Starttermin, ebenso wie die faktische Unmaglichkeit einer
Cross-Promotion zwischen Filmen verschiedener Studios, taten ihr Ubriges, um diese
Unzufriedenheit weiter zu verstarken. Nachdem seine Idee von der Griindung eines ei-
genen Filmstudios von Marvel Enterprises-Vizeprisident Isaac Perlmutter mehr als ein
Jahr lang als zu riskant abgelehnt wurde, gelang es dem Produzenten und Unternehmer
David Maisel im Jahr 2004, bei dem Wall Street-Finanzunternehmen Merrill Lynch eine
Schuldeniibernahmezusage iiber 525 Millionen US-Dollar zu sichern, zu Bedingungen,
die das Risiko fiir Marvel auf ein @iberschaubares Maf} reduziert hielten.**® Auch wenn
die Produktion von IRON MAN als erstem Film mit Sicherheit als »a considerable gamble

1 Vgl. Vignold, Das Marvel Cinematic Universe, S. 56—62; aufierdem Derek Johnson, Cinematic destiny:
Marvel studios and the trade stories of industrial convergence, in: Cinema Journal, Nr. 52.1, 2012, S.
1—24; Fritz, The Big Picture, S. 53—74.

2 »Marvel could use the money to make any movie it wanted over the next seven years, so long as it
was rated PC-13 and cost less than $165 million. Marvel kept all the consumer products rights and
didn't have to share a penny if toy sales shot up because of a film.« Als Sicherheit fir den Kredit
setzte Marvel die Filmrechte fiir einige noch verfiigbare Charaktere ein: »Ten chracters or groups
of characters were included in the deal, and Marvel was guaranteed the right to make films based
on at least four. After that, if it couldn’t afford the debt payment anymore, Merrill would take the
rights. Marvel would still be able to make comic books and toys based on those superheroes, just
not movies.« Fritz, The Big Picture, S. 59—60.

https://doi.org/10. https: libr - Open Access - (=) TSN



https://doi.org/10.14361/9783839468210-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

54 Peter Vignold: Superhelden im Film

for the newly-formed studio«**® zu bewerten ist, wirkt der Einsatz im Vergleich zu den
erwarteten Vorteilen eher gering:

Not only could Marvel keep all the movie profits [..], but it wouldn’t have to share a
penny from sales of consumer products. And instead of having to tell Wall Street that
it really hoped Tom Rothman at Fox or Amy Pascal at Sony would release its next movie
by the upcoming holiday season, Marvel alone would determine when its films hit the-
aters, on dates that were ideal for its toy sales.”"

Die Logik einer Verschaltung von Medien und Merchandise hat in Hollywood eine lange
Tradition®* und gilt als ausschlaggebender Grund fiir die Ubernahme des 1998 bankrot-
ten Comicverlags durch die Spielzeugfirma Toy Biz, Inc., aus der kurz darauf Marvel Toys
entsteht.”” Dass die Wahl der ersten Filmproduktion auf IRoN MaN gefallen ist, »not
technically a superhero but rather a super suit, made of metal, which allows its wearer
to fly and shoot lasers and missiles«*™*, ist das Resultat intensiver Marktforschung, im
Zuge derer die aus Jungen im Kindesalter rekrutierten Fokusgruppen keineswegs dar-
aufhin befragt wurden, welche Charaktere oder Storylines aus den Comics sie gerne auf
der Leinwand sehen wiirden. Stattdessen wurden ihnen Konzeptzeichnungen der Figu-
ren und Beschreibungen ihrer Fihigkeiten mit der Frage gereicht, mit welcher der zur
Auswahl stehenden Figuren — Captain America, Iron Man, Hulk oder Thor — sie am liebs-
ten als Spielzeug spielen wiirden. »The overwhelming answer, to the surprise of many at
Marvel, was Iron Man.«**

Obwohl Iron Man ab 1968 eine jahrzehntelang nahezu ununterbrochen erscheinende
Heftserie unterhilt und in den parallel erscheinenden Comics der Avengers ebenso regel-
mifig auftritt, wie in fiir das Kinderfernsehen produzierten Cartoonshows,*¢ leidet die
Figur im Vergleich zu dem hohen Bekanntheitsgrad von Spider-Man, Captain America
oder den Fantastic Four zu Beginn der 2000er Jahre unter einem eklatanten brand-awa-
reness-Problem, das sich in den Befragungen der Fokusgruppe offenbart. Joe Quesada,
damaliger Chefredakteur von Marvel Comics, umreif3t dieses wie folgt: »One of the ma-
jor takeaways was that kids who had zero knowledge of the character had no interest in

3 McSweeney, Avengers Assemble, S. 42.

4 Fritz, The Big Picture, S. 56-57.

5 Ellen Seiter datiert den Beginn solcher Lizenzabkommen bis zuriick in die Stummfilmzeit, bevor
die Praxis in den 1930ern von Disney massiv angeschoben wird; vgl. Ellen Seiter, Sold Seperately,
New Brunswick, New Jersey: Rutgers University Press, S. 150, 198.

6 Bereits Mitte der1980erJahre sucht der US-amerikanische Spielzeughersteller Mattel den Kontakt
zuMarvel Comics, nachdem er einen Lizenzdeal mit dem DC Comics Verlag an Kenner Products ver-
loren hat. Die Zusammenarbeit zwischen Mattel und Marvel miindete in dem einjéhrigen Cross-
over-Event »Secret Wars« (1984—85, Jim Shooter, Mike Zeck, Bob Layton), dessen vorderster Zweck
eswar, die neuen Spielzeuglinien zu bewerben. Vgl. Tim Hartnett, Lofty Concepts: The Jim Shooter
Interview — Part One, in: Silverbulletcomicsbooks, 13. August 2004 [archiviert].

7 Fritz, The Big Picture, S. 62.

8 Ebd., S. 63.

9 U.a. MARVEL SUPERHEROES (1966), SPIDER-MAN AND HIS AMAZING FRIENDS (1981-1983, als Tony
Stark); als Teil der MARVEL ACTION HOUR (1994—1996); sowie THE AVENGERS: UNITED THEY STAND
(1999-2000).
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him because they thought he was a robot.«*”” Um diesem Umstand zu begegnen, gibt
Marvel im Jahr 2007 ein Trio animierter Kurzfilme, die sogenannten IRON MAN ADVER-
TORIALS (2007, Tim Miller) in Auftrag, die dem jiingeren Publikum drei als wesentlich
erachtete Punkte iiber die Titelfigur zu kommunizieren hatten:

1- Clearly demonstrate that there was a man inside the armor.

2- Show off his wide range of cool powers.

3- Position him clearly as a hero on the same level as Spidey and Hulk by having those
characters show how cool they perceive him to be and valued him as a peer.*'®

In dem dreiteiligen Animationsfilm mit einer Gesamtspieldauer von unter fiinf Minuten
fordert Marvels populirster Charakter, Spider-Man, Iron Mans Hilfe bei der Bekidmp-
fung eines haushohen, gesichtslosen Roboters an, der aus ungeklirten Griitnden Man-
hattan verwiistet und Zivilisten gefihrdet. Mithilfe des Raketenantriebs seiner Riistung
kann Iron Man den Angreifer in die Stratosphire tragen, stitrzt dann jedoch aufgrund ei-
nes Systemausfalls vom Himmel und wird von dem deus-ex-machina erscheinenden Hulk
gerettet. Gemeinsam besiegen Iron Man und Hulk zwei weitere Roboter und erscheinen
in der letzten Einstellung auf der Titelseite der Tageszeitung Daily Bugle mit der Schlag-
zeile »Heroes save the day!«.

Abb. 3: »Building the Future«: Tony Stark in der Pose des Tech-Visiondrs

Quelle: IRON MAN ADVERTORIAL I (2007). Marvel Studios. In: Joe Quesada, 14.
Februar 2016, joequesada.tumbler.com.

In ihrer Simplizitit dsthetisch stark angelehnt an die ein Publikum im Kindesalter
adressierenden Saturday Morning Cartoons der MARVEL ACTION HOUR (1994—1996), arbei-
ten sich die narrativ minimal ausgestatteten IRON MAN ADVERTORIALS Punkt fiir Punkt
an den Vorgaben ab. Im ersten Segment wird Spider-Mans Frage »Where is a big time

10 Joe Quesada, Deadpool!!l, in: Joe Quesada, 14. Februar 2016, joequesada.tumbler.com.
1 Ebd.
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superhero when you need one?« mit einem Schnitt auf die von ihm beschidigte Wer-
betafel des Technologiekonzerns Stark Industries beantwortet, auf der Stark im weiflen
Pullover, mit ernster Miene geradeausschauend und den Worten »Building the Future«
untertitelt abgebildet ist — halbnah, aus schriger Untersicht, die ihn der Betrachter:in
gegeniiber erhoht, wie sie auch seinen geradeaus schauenden Blick auf die Zukunft, auf
ein hoheres Ziel gerichtet scheinen ldsst (Abb. 3) — eine beliebte Inszenierungsstrategie
sowohl von selbsternannten Visioniren der Technologiebranche als auch in der Propa-
ganda totalitirer Regimes.”

Der mittlere Teil des ersten Segments zeigt Stark in seiner schwach beleuchteten,
hochtechnisierten Umgebung, wie er Schweiflarbeiten an einer seiner Riistungen vor-
nimmt, wihrend weitere Modelle des Iron Man-Anzugs im Hintergrund sichtbar sind.
In zwei lingeren Einstellungen wird sehr ausfithrlich gezeigt, wie Stark von maschini-
schen Helfern in einem automatisierten Prozess seine rot-goldene High-Tech-Riistung
angelegt wird, was die weibliche Stimme seines Assistenzsystems kommentiert. Mit den
Worten »Iron Man armour combat-ready« zoomt die Kamera auf Stark, dessen Gesicht
nun hinter der goldenen Gesichtsplatte der Riistung verborgen ist, der sich selbstbe-
wusst zur Kamera hinwendet und deren Blick erwidert. Die Inszenierung, die Stark stets
im Zentrum einer von ihm beherrschten, weiblich konnotierten, technologischen Umge-
bung hilt, orientiert sich am im Actionkino der 1980er Jahre etablierten Bildinventar der
Gearing-up bzw. Lock-and-Load-Montage.**® Die zahlreichen, simultan arbeitenden Ro-
boterarme, die Stark in fliefdenden Bewegungen einkleiden, erlauben es jedoch, den Pro-
zess in einer kurz unterbrochenen Einstellung abzuhandeln. Der selbstbewusste Blick
zuriick quittiert die von der Inszenierung erzeugte Dominanz Starks und sichert seinen
hypermaskulin iiberhéhten Subjektstatus auch jenseits der Maskierung ab.

In den darauffolgenden Action-Segmenten arbeiten Tongestaltung und akzentuiert
eingesetzte Momente visueller Hyperisthetisierung eng zusammen, um Iron Mans
»wide range of cool powers« hervorzuheben. Seine Antriebsdiisen sind mit Raketen-
gerduschen unterlegt, deren Intensitit verschiedene Zindstufen signalisieren. Sein
erster Waffeneinsatz wird von einer Zeitlupe angekiindigt, in der sich die auf seinen
Schultern montierten Geschiitze in gut sichtbarer Nahaufnahme in Position bringen,

12 Vgl hierzuexemplarisch die Auseinandersetzungen mit den Hitler-Fotografien von Heinrich Hoff-
mann in Martin Loiperdinger/Rudolf Herz/Ulrich Pohlmann (Hg.): Fiihrerbilder. Hitler, Mussolini,
Roosevelt, Stalin in Fotografie und Film, Miinchen/Ziirich: Piper 1995 (hier besonders die Texte von
Eike Henning und Rudolf Herz); vgl. auch Rudolf Herz, Hoffmann & Hitler. Fotografie als Medium des
Fiihrer-Mythos, Miinchen: Klinkhardt und Biermann 1994.

13 Diese inzwischen zahlreich parodierte Form der Montage, in der ein (meistens mannlicher) Held
sich flr eine anstehende Konfrontation ausriistet, ist ein Standard des Hardbody-Actionfilms, wie
ervon Susan Jeffords ausfiihrlich bearbeitet wird. Beispiele finden sich zahlreich z.B. in jedem ein-
zelnen der RAmMBO-Filme ebenso wie in Arnold Schwarzenegger-Vehikeln wie COMMANDO (1985,
Mark L. Lester) oder RAw DEAL (1986, John Irving) sowie in zahlreichen Epigonen aus den darauf-
folgenden Jahrzehnten. In ihren Grundziigen ist diese Form der Montage mit den Trainingsmon-
tagen der Rocky-Filme vergleichbar, insofern auch hier die Montage sden Mann macht«. Vgl. Wie-
land Schwanebeck, Montage macht den Mann. Wie das Erzahlkino Geschlecht konstruiert — und
wie der Filmschnitt dabei hilft, in: Julia Brithne, Karin Peters, In (Ge)Schlechter Gesellschaft? Politi-
sche Konstruktionen von Minnlichkeit in der Romania. Bielefeld: transcript 2015, S. 213—240; Jeffords,
Hard Bodies.
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wahrend Stark sich in einem in seiner Eleganz betonten Flugmanéver in Riickenlage
bringt, um sein Ziel ins Visier zu nehmen. In kurzen Schlagabtiuschen demonstriert
Stark die drei im vorherigen Segment vorgestellten Waffensysteme, die an die Stelle
seiner nicht vorhandenen Superkrifte treten, aber als solchen vollkommen gleichwertig
inszeniert werden. Er wird wiederholt getroffen, doch keiner der Angriffe kann seiner
Riistung einen Kratzer zufiigen. Sein Raketenantrieb bringt die Leistung auf, um den
sein eigenes Korpergewicht mutmafilich um ein Vielfaches tibersteigenden Roboter in
Sekundenschnelle sechzig Kilometer in die Hohe zu tragen. Lediglich die Explosion
des in der Stratosphire abgeladenen Roboters am Ende des zweiten Segments verur-
sacht einen Moment des Kontrollverlusts, in dem Stark hilflos auf die in bedrohlicher
Geschwindigkeit niherkommende Erdoberfliche hinabstiirzt.*** Dass Hulk im dritten
Segment auf die Bitte Spider-Mans hin heraneilt, um Stark aus dem freien Fall abzu-
fangen, konstruiert die dritte zu kommunizierende Aussage, die der Werthaftigkeit
der Figur, die unter allen Umstinden am Leben erhalten werden muss. Schlieflich
stellt die Zeitungstitelseite den Heldenstatus performativ her und schleust ihn in den
offentlichen Diskurs ein. Erst in der Erlangung des Status eines Medienereignisses ist
die Konstruktion von Iron Man und dem »man inside the armour« vollkommen.

Wihrend Aktion, Abenteuer, Konflikt, Stirke, Aggression, Resilienz, die Beherr-
schung von Technologie und eine generelle innere Ruhe angesichts der lebensbedroh-
lichen Ausnahmesituation den minnlichen Figuren zugeschrieben werden, ist der
Weiblichkeitsdiskurs der IRON MAN ADVERTORIALS auf zwei Figurationen reduziert:
Die namenlos, gesichtslos bleibende Mutter, die iiber das den ersten Teil eréffnende
Schwarzbild panisch schreiend um Hilfe fiir ihren Sohn bittet und diesen nach erfolgter
Rettung im Hintergrund einer weiten Totale empfingt, in der sie kaum zu sehen ist;
sowie Tony Starks qua seiner Stimme weiblich codiertes Assistenzsystem, das ihn so-
wohl stationir in seiner Werkstatt als auch mobil in der Riistung als stindige Begleiterin
unterstiitzt. Starks Interaktion mit seinem weiblich codierten Assistenzsystem, aber
auch seine Relation zu den ihm zur Seite gestellten Figuren - ein seine Hilfe ersuchender
Teenager (Spider-Man) und ein iiberdimensionaler, griiner Muskelberg mit dem Intel-
lekt eines Kleinkindes (Hulk) — reproduzieren im Zusammenhang den Minimalentwurf
einer patriarchalen Struktur, in der Tony Stark eine hegemoniale Position besetzt. Der
Arbeitsauftrag, die Existenz eines Mannes im Inneren der Riistung zu demonstrieren,
kann damit als tibererfillt betrachtet werden, wenn auch nicht auf kreativerem Wege
als durch die Konstitution von minnlich codierter Macht und Dominanz durch freiwil-
lige Unterordnung bzw. gewaltsame Unterwerfung. In diesem Sinne erscheint die in
den IRON MAN ADVERTORIALS entworfene Version der Figur Tony Stark in der Tat als
schmucklose Artikulation einer reduktionistischen maskulinen Machtfantasie mit der
Funktion, das Konsumbegehren der noch nicht kaufkriftigen Fokusgruppe gezielt auf
sich zu ziehen.

In der folgenden Analyse der ersten beiden IRON MaN-Filme versuche ich zu
demonstrieren, auf welchen Ebenen sich die ungleich komplexere filmische Maskulini-
tatskonstruktion von Tony Stark bzw. Iron Man in einem Live Action-Format abspielt.

14 Das Bildmotiv des unkontrolliert vom Himmel herabstiirzenden Tony Stark greifen sowohl IRON
MAN als auch THE AVENGERS wieder auf. In letzterem wird er, wie hier, von Hulk aufgefangen.
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Wie in den animierten Advertorials spielen auch in den Filmen des MCU Bildgestaltung,
Ton und Montage, dariiber hinaus der Einsatz populirer Musik und die isthetische
Referenzierung eines filmstilistischen Inventars Hollywoods eine entscheidende Rolle
fiir die Beantwortung der Frage »Was fiir ein Mann ist Tony Stark?«. Dabei geht es mir
nicht darum, zu einer essentialistischen Definition eines von der Figur verkdrperten
Minnlichkeitsentwurfes zu gelangen, sondern vielmehr darum, darzustellen, auf welch
vielfiltige, auch widerspriichliche Weisen die Filme diese Frage selbst beantworten.
Es geht mir darum, zu demonstrieren, wie ein permanentes Spiel mit intertextuel-
len, intermedialen und realweltlichen Referenzen eine Polyphonie teils kohirenter,
teils widerspriichlicher Ideen von Maskulinitit artikuliert, und wie dies auf dem Weg
der isthetischen Erzeugung geschieht. Anhand ausgewihlter Szenen lege ich dar, in
welcher Weise IRON MaAN filmische Stilmittel und dsthetische Strategien einsetzt, um
(film-)historische Minnlichkeitsentwiirfe aufzurufen und in einem neuen Kontext zur
Wiederauffithrung zu bringen. Dort, sowie in der anschlieflenden Analyse des Sequels
IRON MAN 2, werde ich demonstrieren, wie Bildkompositionen, Mise-en-Scéne, Kame-
raoperationen, Montage, Farbgebung, Einsatz von Musik und der Einsatz von Medien
im Film Minnlichkeitsdiskurse dsthetisieren und in Szene setzen, die an konkrete Kor-
perreprisentationen riickgekoppelt werden, aber nicht aus diesen heraus entstehen. In
diesen Analysen sollen Beobachtungen itber Narration, Kérper und Représentation nicht
unberiicksichtigt bleiben, sie bilden aber nicht den Schwerpunkt. Es geht mir darum,
die in der spezifischen Medienisthetik eines jeweiligen Films eingeschriebenen, nicht
auf Anhieb offensichtlichen Minnlichkeitsdiskurse sichtbar zu machen und zu Kérper
und Reprisentation, Narration und Diskurs in Bezug setzen zu kénnen.
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