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Die populiren Erzihlwelten aus Romanen, Fil-
men, TV-Serien und Computerspielen sind aus
unserer zeitgendssischen Medienlandschaft kaum
noch wegzudenken. Doch wie werden transme-
diale Storyworlds — also Welten, in denen ver-
schiedene Erzahlungen in verschiedenen Medien
realisiert werden — aus medienkulturwissenschaft-
licher Sicht konstruiert und wahrgenommen?
Welche technischen und narrativen Eigenschaf-
ten der jeweiligen Medien spielen dabei eine
Rolle? Und was haben Einhérner damit zu tun?
Hanns Christian Schmidt antwortet auf diese
Fragen mithilfe von drei Fallbeispielen: Zombies,
Aliens und Lego-Steine. Wihrend die Comic-,
TV-, Web- und Computerspiel-Serie 7he Wal-
king Dead eine kontinuierliche und weitgehend
konsistente zombieapokalyptische Welt darstellt,
entwirft das Alien-Franchise mehrere Welt-
Versionen, die kaum unterschiedlicher sein konn-
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ten. Das Lego-Franchise hingegen nimmt das
Prinzip des Weltenbaus ganz wértlich und liefert
uns in seinen Kinofilmen und seinem Toys-to-
Life-Computerspiel Lego Dimensions nicht nur
eine wortwortliche Franchise-Maschine, sondern
gleichzeitig auch eine Metaperspektive auf unse-
ren Umgang mit diesen Welten — und der fillt
aufSerordentlich spielerisch und ironisch aus.
Schmidt grenzt das Konzept der Transmedia-
litdt von anderen, dhnlich gelagerten medienwis-
senschaftlichen Konzepten ab und schligt darii-
ber hinaus eine theoretische Modellierung vor,
die formalen Beschreibungskriterien einen phi-
nomenologischen Ansatz gegeniiberstellen. Der
Topos-Begriff, so zeigt sich, liefert dabei einen
wichtigen Schliisselterminus, der auf produktive
Weise Worldbuilding- und Worldmaking-Vor-

ginge analysierbar macht.

Universitit zu Kéln. Im Rahmen des Forschungs-
projekts »Literalitdt des Spiel(en)s — Vermittlung von
Medienkompetenz im Rahmen analoger, digitaler
und hybrider Spiele«, das von der RheinEnergie-
Stiftung geférdert wurde, kooperiert er mit dem Co-
logne Game Lab (TH K&ln). Forschungsinteressen:
Trans-, Inter- und Retromedialitit, Game Studies,
Game Literacy, Film- und Fernsehwissenschaften.
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