
»AQUAMAN SUCKS!«

Markus Engelns

Spezialwissen und die neue Popularität  
der Superhelden 



»AQUAMAN SUCKS!«

Markus Engelns

Spezialwissen und die neue Popularität  
der Superhelden 



COMIQBOOK

No. 4
On Comics, Graphic Novels, Mangas,  

and Other Pictor ial  Narratives 

www.COMIQBOOK.com

COMIQHEFT

Nr. 4
Über Comics,  Graphic Novels,  Mangas  

und andere Bilderzählungen

www.COMIQHEF T.de

 

© 2013 Christian A. Bachmann Verlag, Essen 

  

 

Einbandgestaltung unter Verwendung einer Graphik von  

Maria Stephanie Engelns (ms.engelns@gmx.de)

www.christian-bachmann.de



3

Popularität zwischen  
tradierten  
Erklärungsmustern  
und Nerd-Witzen 
Frank Miller zeigt in The Dark Knight Strikes Again auf dem 
Titelblatt des fiktiven Daily Planet Magazines eine zur Män-
nerfantasie gewordene nackte Frau, auf deren Hinterteil 
Supermans Symbol zu sehen ist. Die Titelschlagzeile lau-
tet: »Superhelden sind in Mode. Wie weit geht es noch?«1 
Heute, über eine Dekade später, hat die Frage nichts von 
ihrer Aktualität verloren: Superhelden bevölkern das Kino 
in unzähligen Produktionen und mit nahezu ungebroche-
nen Zuschauerzahlen, Superheldencomics verkaufen sich in 
den USA wieder zunehmend besser,2 Kinder, Jugendliche 
und vermehrt auch Erwachsene tragen die bunten Kostüm-
farben und -embleme auf T-Shirts, auf Jacken wie auch auf 
Basecaps. Darüber hinaus gibt es Kunst- und Geschichts-
ausstellungen zu Superhelden und selbst für ›Hochkultur‹ 
bekannte Sender wie arte übertragen Batman-Verfilmungen 
von Tim Burton. Dieses zunehmend breite Interesse an Su-
perhelden hat auch Konsequenzen für die Comicforschung, 
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wie ein einfaches Beispiel verdeutlicht: Die Bonner Online-
Bibliographie zur Comicforschung (www.comicforschung.uni-
bonn.de, Stand: 01.02.2013) vermeldet unter dem Schlag-
wort ›Superheld‹ 123 Artikel, die bis zur Jahrtausendwen-
de erschienen sind, wohingegen 672 Beiträge ab dem Jahr 
2000 veröffentlicht wurden. Irgendwie sind Superhelden also 
nicht einfach nur populär und ›zeitgeisty‹, sondern auf vielen 
verschiedenen Ebenen im kulturellen Bereich angekommen 
und akzeptiert. In diesem Sinne müsste Millers wohl iro-
nisch gemeinte Frage bei aller gebotenen Vorsicht in Bezug 
auf kulturelle Selbstdiagnose erneuert und umformuliert 
werden: Welche Anknüpfungspunkte bieten Superhelden 
und ihre verschiedenen medialen Repräsentationen, um der-
zeit so beliebt zu sein? 
Der hier vorgestellte Ansatz wird die These vertreten, dass 
sich die neuere Popularität der Superhelden auf der Erar-
beitung und Kenntnis von Spezialwissen begründet, wie ein 
kurzes Beispiel zeigt: In einer Folge der derzeit beliebten 
TV-Sitcom The Big Bang Theory (seit 2007), in der es grob 
gesagt um die ›Alltagsprobleme‹ einer Wohngemeinschaft 
verschrobener Comicfans geht, wollen die Protagonisten an 
einem Kostümwettbewerb teilnehmen. Zu diesem Zweck 
verkleiden sie sich als Mitglieder der Justice League of Ameri-
ca, dem Superheldenteam des Comicverlages DC. Während 
die Darsteller von Green Lantern, Flash und Batman recht 
zufrieden mit ihren Rollen sind, muss der indische Wissen-
schaftler Rajesh in einem bunten Kostüm, an das ein über-
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großes fliederfarbenes Seepferdchen genäht ist, den eher 
unbeliebten Superhelden Aquaman verkörpern und moniert: 
»I said this before and I’ll say it again: Aquaman sucks!« 
Neben der grotesken Kostümwahl erheitert die Szene ins-
besondere Superheldenfans, die wissen, dass der Superheld 
Aquaman eine zwar alte, dennoch aber wenig populäre Figur 
des DC-Comic-Universums ist, die sich selbst in ihrer eige-
nen Comicreihe ihre mangelnde Popularität vorwerfen las-
sen muss.3 Insofern spielt The Big Bang Theory hier mit dem 
Spezialwissen der ›fachkundigen‹ Fans und moderiert dieses 
Wissen durch die überzogene Darstellung des Kostüms an 
›fachunkundige‹ ZuschauerInnen der Serie. Demnach steht 
Spezialwissen über Superhelden im Zentrum dieser Szene, 
wobei der hier verwendete heuristische Arbeitsbegriff von 
Spezialwissen die Kenntnis eines Komplexes aus Fakten, 
Regeln und Modellen meint, der aufgrund seiner Abgrenz-
barkeit und der Beschränkung auf einen endlichen Kreis von 
Adressaten speziell ist. Fraglich ist aber, warum die unkun-
digen ZuschauerInnen überhaupt ein Interesse an solchem 
Wissen haben sollten und warum eine Sitcom, deren Humor 
sich vor allem auf der Moderation von solchem Spezialwis-
sen begründet, erfolgreich sein kann.
Dieser Frage geht der hier vorgeschlagene Ansatz nach. The-
se ist, dass Superhelden derzeit so erfolgreich sind, weil das 
noch näher zu beschreibende System ›Superheld‹, Spezial-
wissen über Superhelden generiert, um dieses anschließend 
mit weiterführendem, kulturrelevantem Wissen anzurei-
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chern. Die RezipientInnen von Superheldenproduktionen 
partizipieren an diesem Wissen und tradieren es, um sich 
gegenüber anderen als Spezialisten zu profilieren. Um dies 
zu belegen, wäre zweifelsohne eine quantitative Rezeptions-
studie notwendig, was diese kurze Untersuchung keinesfalls 
leisten kann. Deshalb bleiben die Gedanken hier tatsächlich 
skizzenhaft, gedacht als eine systematisierte Sammlung von 
Ideen, die es erlauben, eine Diskussion über Superhelden als 
gleichermaßen zeitlose und zeitgebundene Systeme anzure-
gen.

Der Superheld als  
überzeit l iches System?
Wissenschaftliche Studien haben schon vor einiger Zeit Be-
gründungen für die Popularität von Superhelden gefunden, 
die heute zum Reflex geworden sind: Superhelden sind be-
liebt, weil sie

. . . Identifikationsfiguren für eine von Unsicherheiten 
geplagte Gesellschaft sind. Ob es sich dabei um puber-
tierende Jugendliche oder um von Weltwirtschaftskrisen, 
Kommunismus/Faschismus gebeutelte Normalbürger han-
delt,4 spielt für die Erklärung tendenziell eine untergeord-
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nete Rolle. Relevanter ist, dass Superhelden »so sind, wie wir 
sind, nur größer. Obwohl der Held mehr kann als wir, for-
dert er dennoch nicht mehr für sich, als wir sind und haben, 
und bringt so ein Opfer für uns«.5 Dieses Erklärungsmuster 
basiert maßgeblich auf der für Superhelden grundlegenden 
Trennung und Vermittlung zwischen Geheimidentität und 
Alter Ego, wobei der Superheld eine menschliche, identi-
fizier- und partizipierbare Seite und eine übermenschliche, 
kathartische, die Beschränkungen der anderen Identität 
überwindende Seite erhält. 6 In diesem Sinne geht es darum, 
den Superhelden durch seine Superkräfte aus der Menge he-
rauszuheben und ihn zugleich mit menschlichen und gesell-
schaftlichen Problemen zu erden.

. . . Labore für zeitaktuelle Diskurse und Themen-
komplexe darstellen. In diesem Sinne greifen Superhel-
dencomics auf je aktuelle und aktualisierbare historische und 
gesellschaftlich relevante Phänomene zu. Diese Phänomene 
lassen sich anschließend leicht an die Geschichte des Super-
heldencomics zurück binden, sodass die einzelnen zeitlichen 
Episoden des Superheldencomics für je spezifische zeitliche 
Ereignisse und Themen stehen.7

. . . die alten Mythologien ablösen und selbst neue 
Götter- und Heldensagen formulieren. Diesem Argu-
ment zufolge greifen Superhelden auf ein breites kulturelles 
Wissen zurück und verleiben es sich ein, um die bekannten 
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Sagen der Antike und andere Mythologien zu verarbeiten 
und zu aktualisieren.8 Das bedeutet, dass die Popularität von 
Superheldencomics ähnlich diffus wie die Popularität und 
die Zeitlosigkeit anderer Mythologien ist.

. . . Wunschvorstellungen und Ideale verkörpern. 
Dieses Erklärungsmuster geht davon aus, dass Superhelden 
»für das ›Gute‹ eintreten (das bedeutet i. d. R. für Recht und 
Gesetz und damit jeweils für die herrschenden Moralvorstel-
lungen)«.9 Es ist eng mit den bisherigen Erklärungsmustern 
verbunden, weil Superhelden sich selbst genau wie auch die 
LeserInnen in komplexen und problematischen historischen 
Zeiten wieder finden, dabei aber zugleich als Helden und 
mythologische Figuren Vorbildfunktion übernehmen und 
es so ermöglichen, die jeweiligen Diskurskonstellationen in 
einem geschützten Raum – dem Comic – durchzuspielen.

Alle vier Erklärungsmuster beschreiben keine Einzelfälle 
oder konkrete Realisierungen in Comics, sondern zunächst 
einmal verschiedene kulturell relevante Prinzipien, die zeitlos 
gelten und mit Konzepten (Identifikation, Mythologie, zeit-
aktuelle Themen, Ideale) arbeiten, die ohnehin grundlegend 
für Kulturen sind. Insofern besagt der Rückgriff auf diese 
Argumente, dass Superhelden ein Teil der abendländischen 
Kultur sind, die genauso wie andere Medienproduktionen 
an kulturspezifischen Elementen partizipieren. Somit erklä-
ren die Ansätze also das prinzipielle Vermögen einer Kul-
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tur, Superhelden als ein Teil von sich bzw. als ihr Produkt zu 
akzeptieren. Die Ansätze sind nicht superheldenspezifisch, 
sondern höchstens kulturspezifisch, wodurch sich wiederum 
ein einfaches Ursache-Wirkungsschema ergibt, bei dem der 
Superheld als Kulturprodukt entwickelt ist, um in dieser – 
wirtschaftlich oder aber auch auf der Ebene einer kulturellen 
Tradierung – erfolgreich zu sein. 
Insofern muss die Frage gestellt werden, ob Superhelden 
nicht zumindest spezifischere Konstellationen kultureller 
Prozesse aufweisen, die es den Verlagen zum einen erlauben, 
aktiv an der Popularität der Superhelden zu arbeiten und es 
zum anderen ermöglichen, sie als einen eigenen Spezialbe-
reich innerhalb einer Kultur zu identifizieren. Ließe sich also 
ein abgrenzbares System ›Superheld‹ denken? Um diese Fra-
ge zu beantworten, ist es möglich, einige zentrale Superhel-
denprinzipien näher zu betrachten. Dabei gilt zu beachten, 
dass die in kursiv gedruckten Funktionen des Systems nicht 
per se superheldenspezifisch sind,10 sondern ausschließlich 
deren individuelle Ausgestaltung das System ›Superheld‹ 
bilden:  

Superhelden sind Figuren, die eine Schnittmenge 
narrativer Grundfunktionen teilen. Die erste narrative 
Grundfunktion ist die Action!, also jene besondere Eigen-
schaft oder Superkraft, durch die der Superheld den Plot zu 
seinen Gunsten entscheiden kann bzw. aus der Menge der 
anderen Figuren herausragt. Die zweite Grundfunktion ist 
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die der Kombination, die der narratologischen Handlung am 
nächsten steht und bei der notwendigerweise zwei, oftmals 
auch drei Figuren aufeinander treffen: Der Superheld und 
der Gegner/Superschurke als Basisfiguren, sowie das Alter 
Ego des Superhelden als dritte mögliche Figur. Alter Ego 
und Superheld verhandele ich deshalb als getrennte Figuren, 
weil beide Identitäten oftmals antagonistisch angelegt sind, 
sodass etwa Clark Kent und Superman, obwohl sie in einer 
Figur integriert sind, wie Oppositionen wirken. Der Super-
held und sein Alter Ego sind daher oftmals zugleich äquiva-
lent und oppositionell geordnet. Ähnliches gilt auch für den 
Superhelden und seinen Gegner, weil letzterer nicht selten 
entweder das Gegenteil des Superhelden oder aber nur eine 
Kopie des Superhelden bildet. So sind Superman und Lex 
Luthor beispielsweise oppositionell geordnet (übermenschli-
che Stärke vs. Intellekt und Wissenschaft), wohingegen Su-
permans Gegenspieler Bizarro, der wie ein verzerrter Super-
man aussieht und auch dessen Kräfte besitzt, eine Kopie des 
›Originals‹ ist. Die dritte narrative Grundfunktion ist die der 
Kontinuität bzw. der Historie, somit also der Gedanke, dass 
die einzelnen Handlungen in einem gemeinsamen zeitlichen 
und kausalen System untergebracht sind.
Zusätzlich sind Superhelden in der Regel von Satellitenfigu-
ren umgeben, deren Ausgestaltung typisch für einen spezi-
fischen Superhelden sind. So wäre Superman nicht ohne die 
Liebesbeziehung zu Lois Lane, ohne den grantigen Chef-
redakteur Perry White oder den ewig in Nöten steckenden 



11

Nachwuchsfotografen Jimmy Olson denkbar. Zugleich sind 
diese Satelliten-Konstellationen reproduzierbar, sodass bei-
spielsweise Spider-Man ebenfalls eine unglückliche Liebes-
beziehung zu Mary Jane hat und von seinem grantigen Chef-
redakteur J. Jonah Jameson getriezt wird. 
Dieser Bereich des Systems garantiert in Bezug auf Spezi-
alwissen zum einen die hohe Zugänglichkeit für neue Rezi-
pientInnen, weil das Format jedes Superheldenplots gleich 
schematisch abläuft. Zum anderen erlaubt die Kontinuität 
sowie die Vielzahl der Figuren die Genese von Spezialwis-
sen über einzelne Plots sowie deren Verortung innerhalb der 
Historie des jeweiligen Universums. 

Superhelden sind Wiederholungs- und Aktuali-
sierungssysteme. Hierbei spielt die zeitliche und länger-
fristige Veröffentlichung von Superhelden eine Rolle. Dabei 
kommen dem Superhelden die bereits benannten narrativen 
Grundfunktionen zugute: Es ist beispielsweise möglich und 
üblich, dass jede Geschichte dem Grundtypus der Action! 
und der Kombination entspricht. Da dieses Grundschema 
relativ simpel und repetitiv ist, aktualisieren viele Verla-
ge die jeweiligen Serienproduktionen, indem sie sie in der 
Kontinuität verorten. Die einzelne Geschichte schreibt so, 
obwohl sie eigentlich auf den selben Grundmustern wie die 
vorangegangenen Geschichten basiert, die Historie des je-
weiligen Comicuniversums weiter. Zu diesem Zweck kön-
nen die jeweiligen Geschichten Rückbezüge auf die vorheri-
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gen Abenteuer des Helden nehmen. Darüber hinaus gibt es 
die Möglichkeit, die jeweiligen Geschichten mit aktuellen 
Diskursen und Themen anzureichern, um den Eindruck der 
Aktualität noch zu verstärken. Hierbei entstehen die größ-
ten Mengen an Spezialwissen, weil die Kontinuität auch 
in eine Produktionshistorie überführt werden kann. Neben 
zahlreichen Plots, die auf verschiedenen Wegen miteinander 
zu tun haben und aufeinander aufbauen, gibt es die Mög-
lichkeit, die Kontinuität an die Geschichte der Superhelden 
rückzubinden und so historische Phänomene in das System 
einzufügen. Spezialwissen zu generieren, bedeutet dann, das 
sich in der Zeit verändernde Wissen um Superhelden auch 
als solches wahrzunehmen. 

Superhelden messen der einzelnen Narration ei-
nen relativ geringen Stellenwert bei. Obwohl eine 
einzelne Geschichte die Historie der jeweiligen Serie bei-
spielsweise durch den Tod eines Helden komplett verändern 
kann, um so die Kontinuität zu beeinflussen, haben die ein-
zelnen Geschichten tendenziell eine eher untergeordnete 
Bedeutung für das System ›Superheld‹. Sowohl DC als auch 
Marvel haben in den letzten Jahren ihre Kontinuität verän-
dert, bisher relevante Ereignisse aus der Historie gestrichen 
und dabei die Universen stellenweise massiv überarbeitet. 
Für DC war dieses Vorgehen nicht das erste Mal, sondern le-
diglich ein weiteres Großereignis in einer längeren Tradition 
von Kontinuitätsänderungen. Neben diesen auffälligen Ver-
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änderungen und auch Streichungen von Ereignissen gibt es 
aber auch einzelne Geschichten, die automatisch außerhalb 
der Kontinuität liegen, wie beispielsweise die so genannten 
Elseworlds, in denen zumeist ›Was-wäre-wenn‹-Geschichten 
durchgespielt werden sowie Film- und Computerspielplots, 
die nur selten in die Kontinuität eingehen. Insofern gibt es 
also eine Vielzahl von Plots, die nur geringe Einflüsse auf 
das Superheldenuniversum haben und darüber hinaus noch 
die Möglichkeit, die Geschichten, selbst wenn sie einmal re-
levant waren, wieder zu streichen.11 So entsteht nicht nur ein 
lineares Zeit- und Kontinuitätswissen; vielmehr generiert 
das System so Parallelkontinuitäten, die ebenfalls in den Be-
reich des Spezialwissens übergehen.    

Superhelden sind Verfielfältigungssysteme.12 Die-
ser Aspekt ist nicht zu verwechseln mit dem Vorwurf der 
Massenzeichenware, also der vermeintlichen Zerstörung 
abendländischer Kultur durch die massenhafte Herstellung 
von Bildern, von dem sich auch neuere Studien immer wie-
der distanzieren müssen.13 Vielmehr geht es darum, fest-
zustellen, dass ein einzelner Vertriebskanal, eine einzelne 
Comicreihe bzw. ein einzelnes Medium nicht ausreicht, um 
Superhelden erfolgreich zu vermarkten. Ganz im Gegenteil 
sind Superhelden immer dann besonders erfolgreich, wenn 
sie nicht nur in einem Comic, sondern gleich in mehreren 
parallel auftreten und wenn sie nicht nur in einem medialen 
Zusammenhang, sondern zugleich in ganzen vielen (Filme, 
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Serien, Computerspiele, Spielzeug, etc.) situiert sind. Da-
durch kann ein einzelner Superheld unzählig vervielfältigt 
werden. Zu Hochzeiten taucht die Figur Batman zeitgleich 
in seinen zumeist zwei bis drei Stamm-Comicserien auf 
(derzeit: Batman, Batman: The Dark Knight), darüber hin-
aus auch in vielen Nebenserien wie Catwoman, Red Robin 
oder Nightwing, sowie in anderen Hauptserien wie der Justi-
ce League of America. Zudem läuft parallel eine Fernsehserie 
mit dem Titel Batman: The Brave And The Bold (2008–2011), 
sowie die erst kürzlich abgeschlossene Filmtrilogie Batman 
Begins, The Dark Knight und The Dark Knight Rises (2005–
2012) von Regisseur Christopher Nolan. Außerdem sind 
zwei besonders gut verkaufte Computerspiele mit den Titeln 
Batman: Arkham Asylum (2009) und Arkham City (2011) er-
schienen. Dabei ist zunächst die Parallelität dieser Realisierungen 
des Superhelden Batman von Bedeutung, weil es nicht nur darum 
geht, einen Superhelden über einen möglichst langen Zeitraum 
erfolgreich zu vertreiben, sondern vielmehr auch darum, ihn zeit-
gleich über möglichst viele Wege zu verbreiten. Neben dem zeit-
lichen Spezialwissen erzeugt das System so ebenfalls Wissen um 
andere mediale Produktionen, die eben nicht in einer zeitlichen 
Reihenfolge wie der Kontinuität, sondern in einem Nebeneinan-
der existieren und nur durch die Form der medialen Präsentation 
unterscheidbar sind.          

Superhelden bilden Ursprungspunkte. Sofern die 
bisherigen Behauptungen gelten, ist das System ›Superheld‹ 
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durchaus kompliziert, denn obwohl die narrativen Grund-
funktionen sich stetig wiederholen, schafft die ständige Ak-
tualisierungsbereitschaft einige Probleme. Wenn die Konti-
nuität erneuert, abgewandelt oder durch neue thematische 
Zusammenhänge bereichert wird, muss die Leserschaft die 
zunehmend fortgeschriebene Historie im Blick behalten, im 
besten Falle parallele Erscheinungen aus Film und anderen 
medialen Zusammenhängen berücksichtigen und schließ-
lich auch die jederzeit mögliche Änderung dieser Historien 
akzeptieren – oder den jeweiligen Superhelden nicht mehr 
konsumieren. Um dies zu verhindern, hilft zum einen, dass 
viele Superhelden bereits so bekannt sind, dass die tragenden 
Elemente der jeweiligen Produktionen ohnehin zum Allge-
meinwissen gehören. Zum anderen ist aber auch relevant, 
dass das System ›Superheld‹ immer wieder Ursprungspunk-
te setzt, von denen aus neuere Comics erschlossen werden 
können. So gibt es kaum eine Superman- oder Batman-
Produktion, in der die jeweiligen Entstehungsgeschichten 
der Helden nicht erzählt werden. Hinzu kommen Rekurse 
darauf, dass Superman der allererste Superheld sei, wie auch 
die noch immer andauernde Situierung von Superhelden in 
Comics, obwohl die Verbreitung der Helden durch andere 
mediale Vertriebskanäle inzwischen deutlich ertrag- und 
erfolgreicher sein dürfte. So unterschiedlich diese drei Phä-
nomene sind, so viele Gemeinsamkeiten haben sie, weil es 
dabei immer um die Setzung eines Ursprungspunktes geht, 
von dem aus auch neuere Produktionen zu denken sind. Die 
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Kenntnis der Entstehungsgeschichte Supermans, wie auch 
die Betrachtung desselben als Prototyp für andere Figuren, 
macht Superhelden und ihre Geschichten verständlicher, 
weil die LeserInnen die Ursprungspunkte als Vorlagen und 
Blaupausen verwenden können, um sie mit den je aktuel-
len Realisierungen zu vergleichen. In diesem Sinne fällt es 
dem Zuschauer eines visuell beeindruckenden, weil komplex 
mit Split-Screens geschnittenem Films wie Ang Lee’s Hulk 
(2003) recht leicht, die gestalterischen Mittel als Verweis auf 
das Ursprungsmedium, den Comic, zu interpretieren. Dieser 
Umstand bietet einen leichteren Zugang zum Spezialwis-
sen, weil die RezipientInnen nicht wahllos in ein dezentrales 
Netz von Informationen geworfen werden, sondern umge-
hend einen Fixpunkt sehen, von dem aus sie alle weiteren 
Informationen erschließen können.       

Superhelden bilden wiedererkennbare Ikonografien. 
Die Wiedererkennbarkeit von Superhelden ist eine nicht zu 
unterschätzende Funktion zur Popularisierung derselben. 
Durch die Setzung erkennbarer Zeichen wie Symbole oder 
Kostüme sowie den Einsatz superheldentypischer Inszenie-
rungsverfahren wie Körperhaltungen, aber auch Zeichenver-
fahren ist es recht leicht möglich, selbst einen unbekannten 
Superhelden als solchen zu erkennen. Demzufolge sind Su-
perhelden auch weniger medienspezifische als darstellungs-
spezifische Phänomene. Auch dieser Aspekt erhöht die Zu-
gänglichkeit des Spezialwissens, weil Superhelden und damit 
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das zu ihnen gehörende Wissen erkenn- und abgrenzbar ge-
genüber anderem Wissen sind. 

Mithilfe der bisher aufgezeigten Funktionen und Ausgestal-
tungen des Systems ›Superheld‹, lassen sich einige zentrale 
Eigenschaften für die Popularität von Superhelden extrapo-
lieren. Superhelden weisen maximale mediale Verbreitungs-, 
thematische Anpassungs- und produktionsrelevante Gestal-
tungsmöglichkeiten auf, behalten dabei aber aufgrund ihrer 
semiotischen wie auch darstellerischen Formkonstanz ihren 
Wiedererkennungswert. Zudem haben die meisten Super-
heldenproduktionen eine hohe systemische Zugänglichkeit, 
weil sich die Grundelemente immerzu wiederholen, wohin-
gegen die thematischen und kontinuitätsspezifischen Ele-
mente variieren. Während somit das System ›Superheld‹ auf 
relativ einfachen Funktionen basiert, können die damit her-
gestellten Geschichten und Kontinuitäten überaus komplex 
sein. Dadurch kann das System aber ungeheuere Mengen an 
Spezialwissen um Superhelden, ihre Comics, weitere me-
diale Realisierungen, Kontinuitäten, Plots sowie produkti-
onsorientiertes Wissen um AutorInnen und ZeichnerInnen 
generieren.  
In ein solches System lassen sich zudem die universalisti-
schen Erklärungsmuster recht leicht in zweiter Instanz ein-
gliedern. Superhelden können sich über die variablen Ei-
genschaften des zugrunde liegenden Systems in zahlreiche 
Diskurse, seien diese nun zeithistorisch oder kulturell als 
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Mythologien gedacht, einschreiben, um so einen Platz zum 
Durchspielen für gesellschaftliche Phänomene zu schaffen. 
Die Formkonstanz von Superhelden erlaubt es dabei, die ei-
gene Identität zu bewahren und trotzdem immer neue the-
matische Zusammenhänge durchzuspielen. In diesem Zuge 
ist es möglich, Superhelden zu Identifikationsfiguren zu ma-
chen, indem sie sich in Situationen wiederfinden, die die der-
zeitigen LeserInnen ebenfalls kennen bzw. nachvollziehen 
können. Diese grundlegenden Funktionen zeigen die großen 
Möglichkeiten des Systems, Spezialwissen zu generieren. Im 
nächsten Schritt geht es deshalb darum, wie dieses Wissen 
aufgenommen und tradiert wird.

Komplexe von  
Spezialwissen
Anhand der bisher beschriebenen Elemente des Systems, 
kann die Szene aus der Sitcom The Big Bang Theory noch 
einmal genauer analysiert werden. In der Szene treten vier 
Hauptfiguren auf: Leonard, durchaus ein Comicfan, zugleich 
aber auch die am wenigsten extremistische Figur in dieser 
Serie, Sheldon, der eine überspitzte Karikatur des Comic-
Nerds darstellt, sowie Howard und Rajesh, die ebenfalls kli-
scheebeladene Comicfans sind.    
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Leonard verkleidet als Green Lantern What are you doing?

Sheldon verkleidet als The Flash We’re going to be late. I’m pac-
ing nervously.
Leonard You’re jogging.
Sheldon This is how the Flash paces.
Leonard Just chill out, Sheldon.
Sheldon Uh, I’m not Sheldon. I’m The Flash. And now I’m go-
ing to the Grand Canyon to scream in frustration. [Er imitiert 
eine typische Bewegung des Flash] – I’m back.
Howard tritt auf, wirft sich in Pose und spricht mit rauher Stimme 
I’m Batman.
Sheldon Oh, I hardly think so. The real caped crusader calls his 
crime-fighting cohorts when he’s running late.
Howard I had to walk. I couldn’t get Raj on the back of my 
scooter.
Rajesh tritt auf, verkleidet als Aquaman, der auf einem Seepferd-
chen reitet I’ve said this before, and I’ll say it again: Aquaman 
sucks.

Die Szene funktioniert zunächst über die eindeutige Iden-
tifizierbarkeit der vier auftretenden Superheldenkostüme. 
Selbst unkundige ZuschauerInnen können die Figuren als 
Superhelden bestimmen und auch die Benennung der ein-
zelnen Helden dürfte unproblematisch sein. Zudem ist die 
Pointe der Szene, also der Witz auf Kosten Aquamans, nicht 
nur durch Spezialwissen erschließbar, sondern auch über die 
auffällige Ironisierung seines Kostüms, schließlich wurde 
mit dem Ritt auf dem Seepferd zwar durchaus eine typische, 
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trotzdem aber nicht minder humorige Darstellung gewählt. 
In diesem Zuge schreiben sich die Superhelden in eine für 
sie durchaus untypische Medienproduktion ein, geht es in 
den meisten Comics und Filmen doch um die Ernsthaftig-
keit der verwendeten Motive und Ikonografien. In der Sit-
com geht es demgegenüber vielmehr um Ironie, durchaus so-
gar um Selbstironie, immerhin produzieren die Besitzer von 
DC, nämlich WarnerBros., die Sitcom. Obwohl die Szene so 
schon funktionieren könnte, bezieht die Serie hier aber noch 
weitere Elemente ein, indem die Darstellung des Flash über-
aus pointiert verschiedene Flashproduktionen persifliert, sei 
dies nun die durch die übermenschliche Geschwindigkeit 
des Helden ausgelöste Unrast, die Sheldon demonstriert, oder 
aber die Nachahmung spezifischer Darstellungen des Hel-
den, beispielsweise bei der zumindest scheinbar in Sekunden 
absolvierten Reise zum Grand Canyon. Ähnlich funktioniert 
auch der Auftritt von Batman, dessen Darsteller die übertrie-
ben raubeinig klingende Stimme aus den Kinofilmen imi-
tiert. Auf diesem Weg geht die Sitcom über die bloße Dar-
stellung von Superheldenzeichen hinaus und bezieht Spezi-
alwissen aus den Comics und übrigen Produktionen mit ein. 
Dadurch sind die zu den Superhelden gehörigen Motive und 
auch Narrative in der Serie als intertextuelle Verweise identi-
fizierbar, sodass es möglich ist, das kulturelle Phänomen ›Su-
perheld‹ insgesamt einzubeziehen. Demzufolge basiert der 
Humor der Sitcom wesentlich darauf, das Spezialwissen des 
Fandoms aufzugreifen und für Außenstehende aufzuberei-
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ten. Das fokussiert den Blick aber auf ein ganz wesentliches 
Element: Wenn der beachtliche internationale Erfolg der 
Sitcom maßgeblich auf dem Spezialwissen von Populärkul-
tur basiert, kann zunächst einmal ein Interesse an solchem 
Spezialwissen konstatiert werden. Zwar zielt der Humor der 
Serie ebenfalls auf die karrikierende Darstellung so genann-
ter Comic-Nerds. Das vermittelt zugleich aber auch das dazu-
gehörige Wissen, das es den ZuschauerInnen erlaubt, über 
den Ausspruch ›Aquaman sucks‹ als Fachkundiger zu lachen. 
Insofern wäre zu überlegen, ob die neuerliche Popularität der 
Superhelden nicht auch diesem Interesse an Spezialwissen 
geschuldet ist.
Insbesondere Superhelden bieten dazu zahlreiche Mög-
lichkeiten: Schon allein die Betrachtung der Comicreihen 
offenbart ganze Bibliotheken von Spezialwissen, immerhin 
stehen die meisten Superhelden in einer bereits siebzigjähri-
gen Tradition, deren Kenntnis auch für moderne Comiclese-
rInnen durchaus nicht unüblich ist. Insofern ließe sich eine 
Geschichte des Superheldencomics eröffnen, die schon auf 
dieser der Zukunft entgegen laufenden Ebene viele verschie-
dene Produktionsarten, Plots und Themen vereinigt. Haupt-
figuren, Nebenfiguren, deren Handlungsstränge wie auch die 
Plots einzelner Comics sind in diesem Sinne genauso von 
Interesse wie die Biografien einzelner ProduzentInnen. Da-
neben gibt es aber noch viele weitere Möglichkeiten, Spezi-
alwissen anzuhäufen, weil zusätzlich zur Kenntnis von His-
torie und Kontinuität auch die Kenntnis weiterer, ausgeglie-
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derter Kontinuitäten möglich ist. Es gilt eben auch, Filmin-
halte, Zeichentrickserien, Spielzeuge und anderes Material 
zu kennen. Zudem sind viele Superhelden nicht nur einmal 
im Laufe solcher Historien vorhanden, sondern gleich viel-
fach in unterschiedlichen Identitäten anzutreffen: So hat der 
Superheld Green Lantern zwischen den 1940ern und den 
2000er-Jahren insgesamt fünf verschiedene Inkarnationen 
mit verschiedenen Hintergrundgeschichten und Alter Egos 
durchlebt. Indem diese verschiedenen Varianten in neueren 
Comics gar gemeinsam Abenteuer erleben, potenziert sich 
das angebotene Spezialwissen um ein Vielfaches. Allerdings 
ist damit noch kein Ende in Sicht, schließlich beziehen die 
meisten Superheldenproduktionen zusätzlich kulturelle In-
tertexte mit ein, um vielfältige Kulturtraditionen zu zitieren. 
Durch solche Strategien akkumulieren viele Superhelden-
produktionen verschiedene Wissensbereiche und komple-
xieren diese innerhalb der jeweiligen Kontinuitäten. 
Dabei gilt es, den Plot auf der ersten Ebene im besten Falle 
ohne weitere Vorkenntnis verständlich zu machen, ihn auf 
der zweiten Ebene aber in die derzeit vorherrschende Kon-
tinuität einzuordnen, bestenfalls auf einer weiteren Ebene 
in Abgrenzung zu anderen Kontinuitäten darzustellen und 
zuletzt mit anderweitigem Kulturwissen anzureichern. Ein 
besonders gelungenes Beispiel für diesen Vierschritt ist der 
von Grant Morrison und Frank Quitely geschriebene Comic 
All Star Superman, der sich im weitesten Sinne um den nahe 
bevorstehenden Tod von Superman dreht und noch einmal 
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die vielleicht populärsten Plots aufgreift. Auf der ersten Ebe-
ne ist es möglich, den Comic ohne große Vorkenntnisse zu 
verstehen. Der Comic greift zwar auf rudimentäre Vorkennt-
nisse zurück – etwa dass Superman und sein Alter Ego Clark 
Kent dieselbe Person sind – kann diese aber weitestgehend 
als bekannt voraussetzen, weil es sich um Allgemeinplätze 
handelt. Auf der zweiten Ebene bemüht sich der Comic aber 
im doppelten Sinne darum, die verschiedenen Handlungs-
stränge zur derzeitigen Kontinuität in Beziehung zu setzen. 
Zum einen erreicht er dieses Ziel über die redaktionelle Be-
treuung, die immer wieder betont, dass der Comic außer-
halb der vorherrschenden Kontinuität steht. Zum anderen 
gibt es aber trotzdem eine Anbindung, indem Morrison ver-
schiedene Erzählstränge aus seinen vorhergehenden Comics 
anklingen lässt.15 Auf der dritten Ebene bemüht sich der 
Comic auch um die Abgrenzung von Parallelkontinuitäten 
und älteren Comicproduktionen, die sich erst im direkten 
Vergleich ergeben: So weist der grundlegende Plot um den 
Tod des Superhelden auf viele andere Varianten dieser Ge-
schichte hin. Insbesondere der Vergleich mit Alan Moores 
Whatever Happend to the Man of Tomorrow? von 1986 sticht 
heraus, weil Morrison viele Motive aus diesem Vorgänger 
übernimmt. Allerdings verkehrt er die Lösungsmöglichkei-
ten für die Probleme häufig, die sich den Protagonisten im 
Verlauf der Handlung stellen. Ein Beispiel ist das Auftau-
chen Bizarros. In Moores Comic ist Bizarro eine gefährliche 
Bedrohung, die Gewalt gegen Unschuldige ausübt und sich 
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letztlich selbst umbringen muss, um das genaue Spiegelbild 
zum noch lebenden Superman zu sein. Mit dieser Begegnung 
sind die Vorzeichen für den pessimistisch stimmenden Tod 
Supermans gelegt, der darauf hinausläuft, den Helden als 
eine überflüssige und sich selbst zu ernst nehmende Gestalt 
zu entlarven. In All Star Superman löst sich die Begegnung 
deutlich positiver auf: Da Superman hier auf der Bizarro-
Welt, dem Gegenstück zur Erde, gefangen ist, arbeitet er 
erfolgreich mit den einstigen Gegnern zusammen, um den 
Planeten wieder verlassen zu können. Die Bizarros erschei-
nen hier als sympathische Naivlinge, die als wohlwollende 
Karikatur des Superhelden dastehen, die aber weder gefähr-
lich noch suizidal veranlagt sind. Morrison grenzt sich hier 
insgesamt von den düsteren und pessimistischeren Comics 
der 1980er Jahre ab, um Superhelden in einem durchaus po-
sitiveren Lichte dastehen zu lassen. Auf der vierten Ebene 
schließlich integriert der Comic zahlreiche weiterführende 
intertextuelle Verweise: So tauchen Figuren der griechischen, 
ägyptischen, jüdischen und christlichen Mythologien auf, es 
gibt Anspielungen auf Friedrich Nietzsches Übermenschen-
konzept, Märchen dienen als Vorlage für das zweite Kapitel 
und selbst die allgemeine Relativitätstheorie findet am Ende 
ihren Platz. Dadurch eröffnet der Comic vielfältige Lesarten 
und Potentiale, die verschiedene Leserschaften ansprechen 
können.
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Von SpongeBob zu  
Lovecraft : Rezeption  
und Tradierung von  
Spezialwissen
Der bisher skizzierte Vierschritt lässt sich auf eine recht ein-
fache Formel reduzieren: Das System ›Superheld‹ generiert 
für das System spezifisches Wissen, das mit über das System 
hinausgehendem kulturrelevantem Spezialwissen verbunden 
wird. Die LeserInnen rezipieren beide Komplexe von Spezi-
alwissen mit, wie sich anhand verschiedener Reaktionen auf 
die Szene aus The Big Bang Theory veranschaulichen lässt: Die 
Szene ist bei Youtube abruf- sowie durch User kommentier-
bar. Bisher – Stand: Februar 2013 – wurde das Video 193 563 
mal angeklickt und 366 mal kommentiert. Neben vielen 
Kommentaren, die sich einfach für die Veröffentlichung des 
Videos bedanken, gibt es auch einige, die sich direkt auf das 
zum System ›Superheld‹ gehörige Spezialwissen beziehen:

Spezialwissen zu Superhelden: Die Diskussion darum, ob 
›Aquaman sucks‹, fordert die Anbindung von Wissen über 
Superhelden geradezu heraus. Vor allem diejenigen User, die 
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Aquaman gegenüber der Persiflage in Schutz nehmen wollen, 
bedienen sich verschiedenster Kenntnisse und ›Tatsachen‹ 
aus den Comics und anderen Produktionen, um die Vorzüge 
des Helden zu betonen. So schreibt der User sonyman115 
recht fachkundig:    

If you think about it, Aquaman really doesn’t suck … He doesn’t 
just talk to fish, he has control over all sea life. He basically has 
control of the inhabitants of 2/3 of the earth. Not only that, 
but he’s been known to use his mind control to tap into the 
primitive parts of the human brain in order to control people’s 
emotions. He has a harpoon for a hand, and for a while wielded 
the Trident of Poseidon. He’s amazingly durable, has great sta-
mina, and can lift over 10,000 tons.16

Der Kommentar bedient sich – ohne die Quellen zu nennen 
– verschiedener, wahrscheinlich in den Comics dargestellter 
›Fakten‹, die besondere Vorzüge des Superhelden betonen. 
Dadurch rekurriert der Kommentar auf ein Spezialwissen 
über den Superhelden, das sich aus Comics bzw. auch aus 
Fernsehserien ableiten lässt. Während sich solcherlei Kom-
mentare an Wissen um die konkret in der Sitcomszene hu-
morisierte Figur drehen, beziehen sich andere Kommentare 
auf weiterführendes Spezialwissen im Dunstkreis der Su-
perheldencomics. So bezieht sich eine Diskussion unter den 
Kommentaren auf die Zugehörigkeit Aquamans zu den bei-
den Zeichentrickformaten Teen Titans (2003 bis 2006) und 
Young Justice (ab 2010), in denen die jungen Begleiter der 
bekannteren Superhelden in einem Team zusammen arbei-
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ten. Der User Sandraiga beginnt die Debatte um Aquamans 
Auftritte in den Serien: »Aquaman really suck. But he’s better 
in Teen Titans. There he can at least move water like water 
bending style.« Der Kommentar führt zwei Spezialwissens-
komplexe mit ein: Zum einen erweitert er die bisherigen 
Kommentare, die sich fast ausschließlich um Comics gedreht 
haben, um die Zeichentrickserie Teen Titans. Zum anderen 
bezieht sich der Verweis auf das Wasserbändigen auf eine 
weitere Zeichentrickserie (Avatar – Der Herr der Elemente, 
2005–2008), die ihrerseits wenig mit Superhelden zutun hat, 
aber recht erfolgreich im Fernsehen gelaufen ist. Die dar-
aufhin losgelöste Diskussion behandelt allerdings mehr die 
Frage, ob Aquaman tatsächlich in Teen Titans aufgetreten ist: 

TWOMERCY He’s not in Teen Titans
Sandraiga Yes he is. Just type in Teen titans Aqualad and see for 
your self.
TWOMERCY Aqualad isn’t Aquaman. Aquaman is in Young Ju-
stice though.
BeachballOtaku Funnily enough Aqualad is a bigger badass than 
Aquaman, he actually has some really cool moments in the Teen 
Titans

Dieser Teil der Diskussion ergänzt das bisher aufgezeigte 
Spezialwissen um eine weitere Figur – Aquamans Adlatus 
mit dem Namen Aqualad – sowie um eine Bewertung beider 
Figuren. Auf diesem Weg sind in insgesamt fünf knappen 
Kommentaren zahlreiche Querbezüge auf drei Fernsehse-
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rien, deren Inhalte und zumindest eine weitere Figur ent-
halten, die sich ausschließlich mit der Komplexität des im 
System ›Superheld‹ generierten Wissens auseinandersetzen. 
Dabei geht es immer auch darum, einen Wahrheitsanspruch 
gegenüber anderen Usern zu verteidigen, wie eine Wortmel-
dung des Users hydrolito zeigt: »Only the cartoon version of 
Aquaman rode on a seahorse are they suppose to be comic 
book characters or cartoon characters?« Die Frage ist rheto-
rischer Art, weil sie suggeriert, dass die Inhalte der Zeichen-
trickserien, aus denen das Kostüm aus der Sitcom übernom-
men wurde, keinerlei Bedeutung haben, da ausschließlich die 
Plots der Comics als relevant für die Kontinuität erachtet 
werden. Das Zitat bezieht sich somit auf einen der wich-
tigsten Ursprungspunkte des Systems, durch den die Su-
perhelden automatisch als Comicproduktionen identifiziert 
werden, obwohl sie in anderen medialen Umständen nicht 
seltener auftreten. Insofern konstituiert die Setzung eines 
Ursprungs auch ›Tatsachen‹, die vermeintlich unwiderleg-
barer und gewichtiger als die in den übrigen Produktionen 
dargestellten Plots und Inhalte sind. Daher verwundert es 
auch nicht, dass weitere Kommentare zusehends die Lektü-
re der neueren Aquaman-Comics anpreisen: »Yoni123: you 
[= ein vehement gegen Aquaman eingestellter User] should 
really read the new aquaman #1 by geoff johns …« Neben 
dem Rekurs auf die Inhalte der Comics gibt es also auch 
Kommentare, die die Produktion der Comics – personifiziert 
in dem Autoren der neueren Comicserie um Aquaman – ein-
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binden und somit weitere Bereiche von Spezialwissen um 
Superhelden eröffnen. 
Die wenigen Beispiele zeigen, wie eine kurze Szene aus einer 
Sitcom die RezipientInnen dazu anregt, das im System ›Su-
perheld‹ generierte Spezialwissen über Superhelden zu rezi-
pieren und zu tradieren, indem das ohnehin schon bekannte 
Wissen abermals in Kommentaren aufbereitet wird. Das so-
mit aufgerufene Wissen tritt dabei in Komplexen auf, die hier 
im Anschluss an die vielen angesprochenen medialen For-
mate veranschaulicht werden konnten. Dabei stehen meiner 
Ansicht nach weniger Spezialwissenskomplexe als solche, 
sondern vielmehr drei soziale Funktionen im Vordergrund: 
Erstens demonstrieren die User ihr eigenes, angelesenes oder 
durch Anschauung entstandenes Wissen, zweitens bewerten 
sie die Szene sowie den dort auftretenden Superhelden mit 
diesem Wissen und drittens berichtigen sie andere User, die 
ihrerseits zwar Spezialwissen zitiert haben, dabei aber ver-
meintlich Fehler begangen haben. Das Ziel der Auseinan-
dersetzung ist demnach ›Fachsimpelei‹ bzw. differenzierter 
ausgedrückt, die Darstellung des eigenen Wissens sowie die 
Bewertung sowohl medialer Gegenstände als auch des Wis-
sens Anderer. Insofern wäre die Frage zu stellen, inwiefern 
Superhelden und das durch sie angebotene Spezialwissen 
weniger einen Eigenwert besitzen als vielmehr eine Bühne 
darstellen, auf der die RezipientInnen ihr Wissen sowie ihre 
Argumentationsfähigkeit demonstrieren können. Superhel-
den wären in diesem Sinne nicht mehr als ein System mit 
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besonders hohem und einfach zu erreichendem Spezialwis-
sen, das dann zur Selbstdarstellung und Profilierung genutzt 
werden kann. Obwohl diese These empirisch nachgewiesen 
werden müsste, lässt sie sich doch anhand einiger weiterer 
Kommentare erhärten, die Spezialwissen in die Debatte mit 
einbeziehen, das deutlich über das reine Wissen um Super-
helden hinausgeht.

Spezialwissen zu weiterführenden kulturellen Phä-
nomenen: Solches Spezialwissen findet vor allem über 
Querverweise auf andere, meist popkulturelle Phänomene in 
der Diskussion Platz, die dann aber alsbald auch den Bereich 
der Popkultur verlassen. Relativ naheliegend ist beispielswei-
se noch der Kommentar von awesometjdude: »aquaman does 
suck sure he can breeth under water and talk 2 fish so what 
he has the same powers as spongbob.« Der Kommentar ist auf 
der ersten Ebene rein humoristisch zu verstehen, weil der 
Superheld mit der nicht ernst zu nehmenden Figur Spon-
geBob (ab 1999) aus einer Kinderfernsehsendung verglichen 
wird. Auf der zweiten Ebene ist dieser Vergleich ein Zitat 
des Handpuppen-Komikers Jeff Dunham, der eben jenen 
Vergleich in einem seiner Sketche zieht. Der erste Komplex 
des Spezialwissens um Superhelden verbindet sich demnach 
automatisch mit einem zweiten Komplex von Spezialwissen, 
der eigentlich nichts mit den Superhelden zu tun hat, da-
bei aber ähnlich produzierte Formate wie SpongeBob sowie 
weiterführende Elemente wie den Witz eines populären 
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Komikers mit einbezieht. Der User hat es allerdings unter-
lassen, das Zitat als solches kenntlich zu machen, sodass ein 
zweiter User einspringen muss, um dies nachzuholen: »Lp-
Junior537: way to steal a joke from jeff dunham«. Der User 
kann sich dadurch umgehend als jemand darstellen, der das 
Zitat kennt, um den zweiten User als einen Gedankendieb 
zu entlarven. Dabei geht es um eine doppelte Profilierung, 
bei der awesometjdude sein Wissen demonstriert und LpJu-
nior537 sich ebenfalls als jemand zu erkennen gibt, der das-
selbe Wissen besitzt und dabei rechtschaffener auftritt, weil 
er die Quelle offen legt.
Anhand der Kommentare ist die Szene aus der Sitcom somit 
sowohl im Spezialwissen der Superhelden wie auch in wei-
terführendem Spezialwissen verortet. Teilweise nimmt die 
Komplexierung mit dem zweiten Bereich von Spezialwissen 
kuriose Züge an, wenn etwa zugunsten Aquamans auf H. P. 
Lovecraft verwiesen wird:     

markermage You forgot that he [= Aquaman] can command 
Godzilla and Cthulu.
srdjan455 One could see it like this. Aquaman commands sea 
life, Cthulhu lives under the sea, Cthulhu is sea Life, Aquaman 
commands Cthulhu       

Sowohl der Verweis auf Godzilla wie auch auf Lovecrafts 
Cthulhu – ein außerirdisches Götterwesen, das vor Jahrtau-
senden auf die Erde gekommen ist – soll zunächst die Macht 
Aquamans demonstrieren, weil dieser als Herrscher der Mee-
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re selbst über diese mächtigen Wesen gebieten können muss. 
Neben der Profilierung des Superhelden steht aber auch die 
Profilierung der User im Zentrum; markermage setzt Cthul-
hu als bekannt voraus und srdjan455 zeigt, dass er Lovecraft 
ebenfalls kennt.
Die Beispiele demonstrieren, wie schnell sich das in einer 
Fernsehserie aufbereitete Comicwissen verselbständigen 
kann und von SpongeBob zu Lovecraft ein recht großes und 
voraussetzungsreiches Wissen rezitiert und tradiert. Wo-
bei die Leistung der User doch kleiner ausfallen dürfte als 
auf den ersten Blick zu erwarten ist, schließlich ist bei der 
Kommentierung eines Internetvideos das gesammelte Wis-
sen des Internets einfach zu erreichen. Insofern ist es nicht 
nachvollziehbar, ob beispielsweise srdjan455 Lovecraft schon 
vor der Diskussion um die Szene kannte, weil es recht leicht 
ist, das betreffende Wort zu recherchieren. Trotzdem ist es 
aber selbst bei einem so kleinen Beispiel wie der Sitcomszene 
möglich, ganze Spektren von kulturellem Spezialwissen an-
zuschließen und zu komplexieren. Dabei fällt aber auf, dass 
die Darstellung des Spezialwissens und damit einhergehend 
die eigene Profilierung der User mindestens ebenso wichtig 
ist wie das Spezialwissen selbst. Zumindest in dieser Dis-
kussion sind die Comics weniger relevant als das aus ihnen 
generierte Wissen, sodass es nur vordergründig um den zu 
besprechenden Superhelden, um Plots und Inhalte, als viel-
mehr um das Für und Wider von Zahlen, Daten und Fakten, 
von Darstellungsweisen und Autorennamen geht. »CobaltIs-
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NotReal: Now how about you go to a comic store, buy some 
comics and support the industry, rather than watching this 
shitty show and reading Wikipedia.« Tatsächlich zeigt die 
Diskussion als Exempel kaum Verweise auf konkrete Co-
micproduktionen, sondern höchstens auf ganze Reihen und 
Fernsehsendungen. Auch die Argumente beziehen sich sel-
ten auf eindeutig bestimmbare Realisierungen in Comics, 
sondern vielmehr auf ein eher allgemeines, vernetzendes 
Wissen, das in dieser Form jederzeit im Internet recher-
chierbar ist und selten über den intertextuellen Verweis hin-
ausgeht. Daher muss sich die Analyse abschließend mit der 
Frage auseinandersetzen, ob das derzeitige Interesse den Su-
perhelden gilt oder ob nicht die Selbstdarstellung und Pro-
filierung von RezipientInnen und Usern bei gleichzeitiger 
Akkumulation von Intertexten und dem damit verbundenem 
Spezialwissen als Grund für die neuerliche Popularität von 
Superhelden modelliert werden könnte.    
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Es gibt Comics für  
Erwachsene –  
Kulturwissen und  
Konsequenzvermeidung 
Die Analyse hat bisher ein System ›Superheld‹ herausge-
arbeitet, das über viele verschiedene Strategien in der Lage 
ist, große Mengen an Spezialwissen über Superhelden sowie 
über weiterführende kulturell relevante Phänomene zu gene-
rieren bzw. zu zitieren. Darüber hinaus hat sich gezeigt, dass 
zumindest die in den Kommentaren sich äußernden User 
und RezipientInnen an der Darstellung des eigenen Wis-
sensschatzes, sowie an der Selbstprofilierung arbeiten, indem 
sie auf Spezialwissen rekurrieren, dessen Kommunikation zu-
mindest im oben bearbeiteten Beispiel leidlich diffus ist und 
nur selten über die vage Anspielung hinaus geht. Andreas 
Hepp hat in seiner Studie zur Medienkultur in mediatisier-
ten Welten festgestellt, dass sich durch neue mediale Mög-
lichkeiten neben lokalen »Wissensgemeinschaften«,17 deren 
TeilnehmerInnen sich untereinander kennen und an einem 
gemeinsamen Wissensschatz partizipieren, auch »translokale 
Vergemeinschaftungen«18 bilden, in denen die TeilnehmerIn-
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nen anonym bleiben und eben durch die Unbekanntheit der 
Adressaten nicht mit Anderen, sondern mit einem »Potential 
der Anderen«19 kommunizieren. »Entsprechend kann gerade 
nicht (mehr) von geteilten Wissensbeständen ausgegangen 
werden.«20 Daher schließt Hepp, dass translokale Vergemein-
schaftungen weniger Wissensgemeinschaften als Kommuni-
kationsgemeinschaften sind. Dieser Befund passt zu den hier 
analysierten Spezialwissensbeständen, geht es doch weniger 
darum, Wissen zu besitzen als vielmehr darum, Wissen zu 
kommunizieren. Im Bereich der Superhelden gibt es sowohl 
lokale Vergemeinschaftungen – der Comicshop als Ort der 
sozialen Begegnung, aber auch Fantreffen wie Conventions 
sowie die Organisation in örtlichen Fanclubs – als auch trans-
lokale Vergemeinschaftungen in Internetforen und anderen 
Kommunikationsplattformen. Für eine translokale Verge-
meinschaftung beispielsweise im Internet, die es ermöglicht, 
Superhelden im derzeitigen medialen Diskurs zu halten, sind 
mit den durchaus bekannten, wenngleich oftmals belächelten 
lokalen Vergemeinschaftungen wie Fanclubs bereits ideale 
Voraussetzungen für die Kommunikation von Spezialwissen 
geschaffen. Eben weil Fans von Superhelden sich seit vielen 
Jahrzehnten treffen und ihr Wissen diskutieren, ist es derzeit 
so leicht, dieses Wissen über neue Vertriebswege wie das In-
ternet zu kommunizieren und zu popularisieren. Zum Super-
helden, oder genauer: zum Fandom gehört die Diskussion des 
Spezialwissens. Während die vorhergehenden Vergemein-
schaftungsformen allerdings auf Outsider und Newcomer 
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recht hermetisch wirken können, weil die Fankultur und das 
nötige Spezialwissen noch unbekannt sind und auf Außenste-
hende ohnehin einen befremdlichen Eindruck machen, bietet 
das im Internet anonym und frei zugängliche Spezialwissen 
einen Schutzraum, in dem jeder ungesehen recherchieren und 
sich zu Wort melden kann. Mit der Verlagerung der Kom-
munikation auf Mittel wie das Internet ist es daher, so die 
hier aufgestellte Hypothese, möglich, Spezialwissen leicht zu 
recherchieren und über den Weg des anonymen Meinungs-
postulats zum Kreis der Vergemeinschaftung dazuzugehören.
Die Verschiebung lokaler zu translokaler Kommunikation 
betrifft allerdings nur die Zugänglichkeit wie auch die Kom-
munikationsmöglichkeit von Spezialwissen um Superhel-
den. Damit ist aber noch nicht deutlich, warum ein solches 
Spezialwissen überhaupt von Interesse sein sollte. In diesem 
Zusammenhang ist produktionsorientiert gedacht von Be-
deutung, dass Superhelden ab den 1990er Jahren durch gra-
vierende Ereignisse in den Comics vermehrt in den Nach-
richten auftreten und somit über den Bereich des Comics hi-
nausgehend Popularität erhalten.21 Zudem lancieren die Co-
micverlage zunehmend weitere Produktionen wie Kinofilme 
und Zeichentrickserien, wobei letztere auch in Deutschland 
im Kinderprogramm ausgestrahlt werden. Wenig überra-
schend entstehen die neueren großen Superheldenproduk-
tionen ab dem Jahrtausendwechsel für eine Generation, die 
nun kaufkräftig und bereits mit Superhelden aufgewachsen 
ist – ein Umstand, der zwar zuvor schon für die USA galt, 
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aber beispielsweise in Europa erst zu diesem Zeitpunkt ein-
setzt. Die neueren Kinofilme der letzten Dekade zeichnen 
sich dabei durch ein hohes Produktionsniveau sowie durch 
namhafte ProduzentInnen und SchauspielerInnen aus.22 Su-
perheldenverfilmungen sind somit nicht nur in aller Munde; 
sie gehören spätestens in den letzten Jahren zum kulturellen 
Kanon des Kinos. Dieser Umstand erlaubt drei Rückschlüs-
se: Erstens ist es nicht mehr seltsam oder abwegig, sich mit 
Superhelden auszukennen und deren Produkte zu konsu-
mieren. Zweitens wirkt eine Auseinandersetzung mit ihnen 
nicht weniger erstrebenswert als die Auseinandersetzung mit 
anderen Kino- und Medienphänomenen. Und drittens sto-
ßen die RezipientInnen bei der Auseinandersetzung mit Su-
perhelden auf zumindest zwei Komplexe von Spezialwissen: 
Während das Spezialwissen um Superhelden durch das neue 
Interesse aufgewertet wird, weil dieses Wissen inzwischen 
häufiger honoriert wird, hebt der zweite Spezialwissens-
komplex die Lektüre auf ein intellektuelles Niveau an. So-
fern Comics wie beispielsweise All Star Superman mit einem 
breiten Schatz intertextueller Verweise angereichert sind und 
somit tendenziell höher geschätztes Kulturwissen bedienen, 
dieses gar nutzen und verhandeln, erschließt sich mit dem 
Interesse am ersten Spezialwissenskomplex zusehends auch 
der zweite Spezialwissenskomplex. Die Lektüre von Super-
heldencomics bzw. die Rezeption von Superheldenprodukti-
onen bietet demnach über das dort aufgerufene Wissen die 
Möglichkeit, Superhelden in der eigenen Kultur zu verorten. 
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Das äußert sich insbesondere im wissenschaftlichen Bereich 
in der erstaunten Festestellung von ErstleserInnen, dass Su-
perheldencomics ›ja auch für Erwachsene seien‹, womit wohl 
eher die Mehrdeutigkeit vieler Superheldenproduktionen 
gemeint ist, die schon aus Verkaufsgründen die Adressierung 
verschiedener Leserschaften und -alter sicherstellt. Verein-
facht gesagt könnte man feststellen, dass Superhelden der-
zeit dieselbe Popularisierung und Aufwertung erleben, die 
Asterix ab den 1970er Jahren erfahren hat, wenn beispiels-
weise LateinlehrerInnen die in den Comics auftauchenden 
Zitate erläutert haben.
Besonders verführerisch ist die Auseinandersetzung mit Su-
perhelden also schon deshalb, weil sie mehr anbietet als nur 
den ersten Komplex von Spezialwissen, somit also mehr als 
nur den Selbstverweis. Zudem muss in diesem Zusammen-
hang berücksichtigt werden, dass die Fallhöhe bei der Erar-
beitung beider Wissenskomplexe insbesondere in Bezug auf 
Superhelden relativ gering ist. So zeigen beispielsweise nicht 
wenige Internetdiskussionen die Tendenz, bei auffallend 
engagierten Diskussionen um Superhelden die Kommuni-
kation durch einen Rückverweis auf das Ursprungsmedium 
abzusichern: So hat beispielsweise ein User in einem Comic-
forum eine Frage nach Stadtplänen der Superheldenstädte 
gestellt, woraufhin alsbald die Antwort kommt: 

L.N. Muhr Selbst die existierenden Pläne haben keinerlei Ver-
bindlichkeit. Und wieso? Weil Gotham nicht existiert. Da könn-
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te also jemand so einen Plan machen – soll er doch – und es 
würde trotzdem nichts ändern, beeinfussen, festlegen.23 

Solcherlei Kommentare, die jeweils darauf hinweisen, dass 
Comics fiktional seien bzw. dass die Comics und anderen 
Produktionen lediglich ein Unterhaltungsmedium seien, 
finden sich vor allem in Internetdiskussionen relativ häufig. 
Dadurch ergibt sich aus der Sicht der RezipientInnen eine 
komfortable Ausgangssituation, bei der die Kommentare 
und Wissensdarstellungen die Potentiale der Spezialwissens-
komplexe maximal ausloten können, indem sie das Wissen 
identifizieren und herantragen, bei gleichzeitiger Möglich-
keit, den Gegenstand des Interesses jeweils auf die einfache 
Formel herunterzubrechen, dass Superhelden schlussendlich 
nur Produkte der Fiktion und des Mainstreams sind. Das 
im System ›Superheld‹ generierte Spezialwissen ist somit 
auch ein Gegenstand der Konsequenzvermeidung, bei der 
jeder Intertext, jeder Querverweis verfolgt werden darf und 
soll und jeder Schritt durch ein Fangnetz abgesichert ist, 
das es erlaubt, die Erwartungen zurückzuschrauben, weil es 
sich eben nicht um ›Hochkultur‹, sondern nur um populäre 
Kultur handelt, die ihrerseits mit einem als höher erachteten 
Kulturwissen verbunden ist. Es wäre jedenfalls nur schwer 
vorstellbar, dass eine Diskussion um ein Motiv in Goethes 
Faust frühzeitig beendet wird, weil es sich ja letztlich nur um 
ein Theaterstück handle. 
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Wissenschaft  
zwischen  
Spezialwissen und  
Konsequenzvermeidung
    
Ausgehend von der Frage, was daran wissenswert sein soll, 
dass »Aquaman sucks«, konnte der hier vorgestellte Ansatz 
eine These erarbeiten, die die Popularität von Superhelden 
über das Interesse an Spezialwissen zu erklären versucht. 
Das im System ›Superheld‹ mannigfach generierte Spezial-
wissen hat in den letzten Jahren eine Aufwertung erhalten, 
da Superheldenproduktionen inzwischen zum allgemeinen 
Medienkanon gehören. Zudem werten viele Produktionen 
das zum Superhelden gehörende Spezialwissen um weiteres, 
kulturrelvantes Spezialwissen auf, an dem die RezipientIn-
nen ebenfalls teilhaben und das sie tradieren bzw. kommu-
nizieren. Dabei stehen Superhelden weniger im Fokus der 
Faszination als vielmehr die Selbstprofilierung sowie die 
Darstellung des eigenen Wissens in Bezug auf beide Kom-
plexe von Spezialwissen. Superhelden sind in diesem Sin-
ne kulturrelevante Gegenstände, deren Kenntnis oftmals 
erstrebenswert, zumindest aber nicht negativ bewertet wird 
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und deren Wissensbestände erst in den letzten Jahren nach 
und nach für eine größere Gruppe von Menschen erschlos-
sen wird. So ist ein idealtypischer ›Kenner‹ von Superhelden 
eben nicht mehr nur ein ›Nerd‹ – also jemand, der sich nur 
für den ersten Spezialwissenskomplex interessiert – sondern 
zugleich jemand, der verschiedene kulturelle Topoi, Themen 
und Diskurse kennt, deren Intertexte in den Superhelden-
produktionen identifizieren und kommunizieren kann und 
sie darüber hinaus erweitern darf. So, wie Cthulhu kein Ge-
genstand der Szene aus The Big Bang Theory war und trotz-
dem Eingang in die Diskussion fand, ist es interpretatorisch 
durchaus möglich, solches Wissen auch an andere Super-
heldenproduktionen anzuschließen. Insofern bieten Super-
helden eine abgesicherte Form der ›Pionierarbeit‹, die zwar 
Neues erschließt und zugleich ausgetretene Kulturpfade ver-
lässt, dabei aber als ›Unterhaltungsgegenstand‹ immer auch 
auf den ›Boden der Tatsachen‹ zurückgeholt werden kann. 
Den RezipientInnen ist es eben erlaubt, fast ein ganzes Jahr-
hundert des Superhelden und des in dieser Zeit entwickelten 
Spezialwissens aufzunehmen und zur Schau zu stellen, um 
bei einer zu weit voranschreitenden bzw. ›überinterpretati-
ven‹ Auseinandersetzung zurückrudern zu können und zu 
behaupten: Es ist eben nur ein Comic.
Dieser Befund hat aber auch Konsequenzen für die wissen-
schaftliche Auseinandersetzung mit Superhelden und in ei-
nem weiter gezogenen Bereich auch mit Comics im Allge-
meinen. Die aufgezeigten Aspekte der Partizipation an Spe-
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zialwissen sowie die damit einhergehende Selbstprofilierung 
spielen in der Wissenschaft eine mindestens ebenso große 
Rolle wie in anderen Bereichen gesellschaftlicher Kommu-
nikation. Superhelden sowie Comics sind somit nicht nur 
Gegenstand theoretischer, methodischer und interpretatori-
scher Überlegungen, sondern eben auch ein ideales Mittel 
zur Leistung von Pionierarbeit, zur Erweiterung des Kultur-
wissens bei gleichzeitigem Rekurs auf anerkanntere und tra-
diertere Wissenskomplexe. Deshalb hat die neuere Popula-
rität von Superhelden wie auch von Comics einen Bedarf an 
›Spezialisten‹ geschaffen, die beide Spezialkomplexe überbli-
cken und dieses Wissen auch zur Schau stellen wollen. Auch 
zum Zweck der Metareflexion von Wissenschaft wird es in 
den kommenden Jahren notwendig sein, die Kommunikation 
von Spezialwissen differenziert im Auge zu behalten. Sollte 
nämlich das Interesse an Spezialwissen um Superhelden und 
Comics tatsächlich ein zentraler Faktor der Popularisierung 
sein, sodass weniger die Superhelden als vielmehr deren ge-
neriertes Wissen populär ist, müssten die hier angesproche-
nen Elemente der Pionierarbeit, der Konsequenzvermeidung 
wie auch der Selbstdarstellung alsbald schwächer werden. 
Pionierarbeit kann nur in neuen oder als neu angesehenen 
Bereichen geschehen, was letztlich auch bedeutet, dass jede 
weitere Erarbeitung notwendigerweise die Möglichkeit zur 
Erforschung von neuem Wissen verkleinert. Auch das Po-
tential zur Konsequenzvermeidung wird im Laufe der Zeit 
geringer, da Superhelden, sofern sie durch die intensive Be-



schäftigung mit ihnen weiter tradiert werden, irgendwann 
im kulturellen Kanon angekommen sein werden. Spätestens 
dann ist es aber nicht mehr möglich, sich über das Sicher-
heitsnetz des Rekurses auf die Unterhaltsamkeit der Produk-
tionen abzusichern. Zuletzt sinken auch die Chancen auf die 
Selbstdarstellung, weil das Wissen dann gesellschaftlich so 
weit bekannt sein müsste, dass der erste Spezialwissenskom-
plex ohnehin zum zweiten gehört und somit im Bereich des 
Allgemeinwissens liegt. Sofern Superhelden irgendwann im 
Kulturkanon ankommen, wird mit eigener Wahrscheinlich-
keit ihre Popularität abnehmen. Sind das also schlechte Aus-
sichten für Superhelden oder für die Comicforschung? Im 
Grunde nicht, schließlich sichert das jetzt Erarbeitete eine 
zukünftige breitere Forschung ab, die weniger an Spezialwis-
sen und den damit einhergehenden Phänomenen als an der 
Genese von allgemeinerem Wissen interessiert sein dürfte 
und darüber hinaus zu einem als kulturrelevant erachteten 
Forschungsfeld – der Comicforschung – gehört.     
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