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funkcjonowania filmowego
uniwersum Marvel Studios

W ciggu niespetna dekady charakterystyczne logo wytwérni Marvel Stu-
dios — przedstawiajace szybko przewijajace si¢ plansze pochodzace z komikséw
Marvela — stato si¢ symbolem estetyki wspdtczesnego kina rozrywkowego oraz
gwarantem finansowego sukcesu. Nalezy jednak zauwazy¢, Ze majacy swéj po-
czatek w roku 2008 fenomen firmowany przez Marvel Studios jest zjawiskiem fil-
mowo-kulturowym na tyle ztozonym i wieloaspektowym, iz wykracza poza kla-
syczne reguty funkcjonowania kinowej franczyzy. Docelowy produkt oferowany
przez szefostwo Marvela — zwany potocznie MCU (skrét od Marvel Cinematic
Universe, czyli Kinowe Uniwersum Marvela) — stanowi nowg jakos$¢ w projekto-

waniu i wykonywaniu komiksowo-filmowych blockbusteréw poprzez niespoty-
kana wczesniej intensyfikacje intertekstualnych powiazan spa]a]qcych 6w narra-
cyjny wszech$wiat komiksowych ekranizacji. Niezwykle interesujacym aspektem,
zwigzanym z globalnym powodzeniem filméw pokroju Avengers (2012, rez. Joss
Whedon) czy Kapitan Ameryka: Zimowy Zotnierz (2014, rez. Joe i Anthony Rus-
s0), jest jednak takze, a moze przede wszystkim, charakterystyczny model biz-
nesowy realizowany w obrebie dziatalnosci Marvel Studios. To wiasnie bowiem
specyficzne elementy owego modelu — by¢ moze nawet bardziej niz innowacyjne
podejécie do konstruowania wybranych fabut czy tez okreglony tryb odbioru wy-
magany od widzéw — odpowiadajg w najwigkszym stopniu za bezproblemowe,
poki co, funkcjonowanie mechanizmu, jakim jest Marvel Studios. Niniejszy tekst
stanowi prébe historycznej rekonstrukeji ekonomicznego zaplecza wytwérni wraz
ze wskazaniem na najbardziej znaczace rozwiazania i strategie.
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Nie nalezy zaktada¢, iz dotychczasowa ewolucja kinowej ,formuty Marvela”
jest droga sktadajaca si¢ z samych sukceséw, cho¢ kategoria ,,porazki” powinna by¢
w tym przypadku traktowana z duzym przymruzeniem oka. W roku 2015 Marvel
Studios stangto w obliczu do$¢ paradoksalnej sytuacji —flagowy blockbuster Avern-
gers: Czas Ultrona (2015, rez. Joss Whedon) trafial na ekrany kin w atmosferze
wyjatkowego podniecenia, takze z racji ogromnych oczekiwan finansowych. Byta
to kontynuacja trzeciego najbardziej dochodowego filmu w dziejach kina (pierwsza
cz¢$¢ Avengers zarobita na calym $wiecie ponad péttora miliarda dolaréw), wige to
oczywiste, ze — wraz z logika akumulacji filmowo-komiksowego kapitatu — kon-
tynuacja wspdlnych przygéd Iron Mana, Kapitana Ameryki, Thora oraz kilku no-
wych postaci pochodzacych prosto z kart komiksu (jak Vision czy Scarlet Witch)
byta skazana na sukces i przebicie przychodéw wygenerowanych przez historycz-
nego poprzednika. Wielu analitykéw rynkowych wrézyto nawet Czasowi Ultrona
chlubne przejecie pierwszego miejsca w rankingu globalnego box office’u, co miato
wigzal sig, rzecz jasna, z jednoczesnym straceniem z piedestatu Avatara Jamesa
Camerona, ktéry w 2009 roku zebral prawie trzy miliardy dolaréw. Sequel Jos-
sa Whedona nie zostat jednak najbardziej dochodowym filmem w dziejach kina,
nie udato mu si¢ przebi¢ wynikéw finansowych poprzednika, a nawet nie stat si¢
najbardziej dochodowym filmem 2015 roku (tytut ten przypadt ostatecznie kino-
wemu megahitowi Gwiezdne wojny: Przebudzenie Mocy ].J. Abramsa). Dla branzy
kinowej, a przede wszystkim dla samego Marvel Studios i jego obecnej sp6tki mat-
ki, czyli Walt Disney Studios, ,rozczarowujacy” wynik Czasu Ultrona (wynosza-
cy okolo 1,42 miliarda dolaréw) byl niematym szokiem, nawet jesli w oficjalnych
informacjach prasowych dominowal ton zadowolenia wynikajacy z przebicia si¢
przez symboliczng granic¢ miliarda dolaréw zysku. Rynkowi analitycy $ledzacy od
poczatku rosnaca spirale oczekiwan wzgledem filmu byli jednak zgodni w swojej
ocenie — Czas Ultrona mégt by¢ uznany za pierwsza produkcje Marvel Studios,

ktéra nie sprostala ambitnym oczekiwaniom finansowym. Jak pisat dla magazynu
,Forbes” Scott Mendelson (2015):

Kosztujacy 250 milionéw dolaréw sequel musiat zmaga¢ si¢ z opinia finan-
sowej porazki przez cale lato 2015. Zostat napi¢tnowany juz w chwili, kiedy
okazalo sig, ze zarobit zaledwie 191 milionéw w weekend otwarcia (w po-
réwnaniu z 207 milionami, ktére w 2012 roku zgromadzit debiut Avengers)
[...]. O faktycznym wyeksploatowaniu superbohaterskiej formuly bedzie
jednak mozna méwi¢ dopiero w sytuacji, w ktdrej Kapitan Ameryka: Wojna
bobaterdw z trudem osiagnie zysk rzedu 600 miliondw, a X-Men: Apocalypse
nie przebije si¢ przez granicg 500 miliondw.

W nawiazaniu do stéw Mendelsona nalezy szybko doda¢, iz prognozowane
przez niego obawy dotyczace ,wyeksploatowania”, takze finansowego, filmu ko-
miksowego péki co — w potowie 2016 roku — nie sprawdzity si¢. Kapitan Ame-
ryka: Wojna bohateréw (2016, rez. Joe i Anthony Russo) zgromadzil ostatecznie
ponad 1,1 miliarda dolaréw, X-Men: Apocalypse (2016, rez. Bryan Singer) pomimo
bardzo mieszanych recenzji zarobit okoto 533 milionéw, a najwigksza tegoroczna
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niespodzianka kina superbohaterskiego — Deadpool (2016, rez. Tim Miller) — przy
skromnym budzecie wynoszacym jedynie 58 milionéw oraz otrzymaniu kategorii
wickowej typu R (czyli zarezerwowanej wytacznie dla widzéw dorostych) przyniést
producentom az 781 milionéw zysku'. Stowa Mendelsona dotyczace potencjalnych
ywidetek” optacalnosci ekranizacji komikséw sg jednak znaczace. Przygladajac si¢
wynikom finansowym adaptacji komikséw firmowanych przez ktdregos z duzych
graczy wsréd hollywoodzkich wytwérni dziatajacych w polu filméw superbohater-
skich (jak Marvel Studios, Warner Bros., 20th Century Fox czy Sony), mozna zato-
zy¢, ze wspdlczesnym ,,progiem przyzwoitosci” w globalnym box offisie dla filméw
pokroju Doctora Strangen (2016, rez. Scott Derrickson) jest granica 500 milionéw
(dotyczaca szczegdlnie filméw wprowadzajacych do kin nowych superbohateréw,
jak Ant-Man Peytona Reeda z 2015 roku z ,,przyzwoitym” dochodem w wysokosci
519 milionéw). W przypadku tak zwanych ,superhero assembles”, czyli filmow
opowiadajacych o wspélnych przygodach kilku bohateréw (np. Avengers czy Ka-
pitan Ameryka: Wojna bobaterdw), owym progiem oplacalnosci staje si¢ juz mi-
liard dolaréw (dlatego tez niezwykle ciekawy materiat do analizy dostarcza w tym
kontekscie film Batman v Superman: Swit sprawiedliwosci Zacka Snydera z 2016
roku, ktdéry zapowiadany jako box office'owe monstrum zarobit zaledwie okoto
870 milionéw dolaréw). Gdy spojrzymy na najnowsze zestawienia najbardziej do-
chodowych ekranizacji komikséw, powyzsze ,widetki” wydadza si¢ zreszta az nad-
to skromne — zestawienie otwierajq Straznicy Galaktyki (2014, rez. James Gunn)
z wynikiem 773 milionéw, dalej jest Niesamowity Spider-Man (2012, rez. Marc
Webb) z 783 milionami i kolejno: Spider-Man (2002, rez. Sam Raimi, 821 milio-
néw), wspomniany Batman v Superman (2016, rez. Zack Snyder, 870 milionéw),
Spider-Man 3 (2007, rez. Sam Raimi, 890 milionéw), Mroczny Rycerz (2008, rez.
Christopher Nolan, niewiele ponad miliard), Mroczny Rycerz powstaje (2012, rez.
Christopher Nolan — 1,08 miliarda), Kapitan Ameryka: Wojna bobateréw (2016,
rez. Joe i Anthony Russo, 1.1 miliarda), /ron Man 3 (2013, rez. Shane Black, 1,22
miliarda) i wreszcie Avengers: Czas Ultrona (2015, rez. Joss Whedon, 1,41 miliar-
da) oraz Avengers (2012, rez. Joss Whedon, 1,52 miliarda)’. W grupie powyzszych
jedenastu filméw az osiem to ekranizacje komikséw Marvela, za§ w owej dsemce
znajduje si¢ pig¢ filméw bedacych samodzielnymi produkcjami Marvel Studios.

W branzy komiksowej od lat funkcjonuje okreslenie ,metoda Marvela” odno-
szace si¢ do specyficznych warunkéw produkeji popularnych komikséw — w tym
konkretnym przypadku chodzi tu o ,fabryczny” tryb pracy, w ktérym scenarzysci
zaangazowani sa w rozwijanie wielu linii fabularnych, z koniecznosci zarysowujac
rysownikom jedynie niektére watki i dialogi, ktére ci musza nastgpnie samodziel-
nie rozwijaé. Owa specyficzna wymiennos$¢ funkeji, potaczona z nieustannym

' Sukces Deadpoola dodatkowo imponuje poprzez fake, iz film ten nie byt dystrybuowany na

kluczowym dla wspétczesnego Hollywood rynku chiriskim wtasnie z powodu otrzymania kategorii
wickowej R. Zob. D. Libbey, Why ,, Deadpool” has been banned in China, http://www.cinemablend.
com/new/Why-Deadpool-Has-Been-Banned-China-106557.html (dostgp: 14.07.2016).

2 P. McClintock, Box Office: The Verdict for ,Batman v. Superman: Dawn of Justice”, http://www.
hollywoodreporter.com/news/box-office-verdict-batman-v-889234 (dostep: 14.07.2016).
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ktadzeniem nacisku na nadrzedne znaczenie transtekstualnego ,wszech$wiata”
komiksowych bohateréw, stata si¢ na przestrzeni dekad znakiem rozpoznawczym
komikséw Marvela i gwarantem ich sukceséw, czego niektére aspekty zdajq sig
dociera¢ wspélczesnie takze na teren komiksowych ekranizacji. Trudno bowiem,
spogladajac na wyniki finansowe wszystkich trzynastu — jak do tej pory — filméw
otwieranych charakterystycznym komiksowym logo, dopatrze¢ si¢ jakichkolwiek
przejawdw finansowych strat czy tez razacego rozczarowania widzéw jakoscia
oferowanej rozrywki. Nawet najbardziej krytycznie przyjete produkcje Marvel
Studios — pokroju 7he Incredible Hulk (2008, rez. Louis Letterier), fron Mana 2
(2009, rez. Jon Favreau) czy Thor: Mroczny swiat (2013, rez. Alan Taylor) — zdotaty
zgromadzi¢ w koficowym rozrachunku ,zadowalajace” kwoty przychodu ze sprze-
dazy biletéw wynoszace kolejno 263 miliony, 623 miliony i 644 miliony dolaréw?.
Gigantyczna popularno$¢ Marvela, ktérej punktem wyjscia staly si¢ wspétczesnie
produkcje wchodzace w sktad MCU, jest jednak wynikiem przede wszystkim
okreslonego stylu myslenia o popularnym komiksie i jego miejscu w szerszym
spektrum kultury popularnej. Dos¢ powiedzied, ze juz w momencie pierwszych
sukceséw wydawniczych Marvela z poczatku lat szes¢dziesiatych XX wieku — wraz
z ukazaniem si¢ premierowych odcinkéw Fantastycznej Czwdrki, Hulka czy tez
Spider-Mana — szefostwo wydawnictwa, a przede wszystkim jego spiritus movens,
czyli Stan Lee, rozpatrywato mozliwosci wlaczenia zyskujacych na popularnosci
komiksowych heroséw w strumient pozakomiksowej produkgji, zerkajac przede
wszystkim w strong kina i telewizji. Jak zauwaza w swojej niezwykle interesujacej
sbiografii” wydawnictwa Marvel Sean Howe (2013, s. 153): ,Stan Lee pojawiat
si¢ w biurze kilka razy w tygodniu i nadal zajmowat si¢ akceptacja oktadek. Kiedy
nie analizowal raportéw finansowych, zestawienl zyskdw i strat oraz bilanséw rocz-
nych lub nie podpisywal uméw licencyjnych na postaci Marvela [...] przemawiat
na uniwersytetach i spotykat si¢ z producentami, usitujac przenie$¢ Spider-Mana
i Hulka na duzy ekran”.

Zanim jednak ,Era Marvela” miata na dobre zaistnie¢ w obszarze produkdji
kinowej i telewizyjnej, przebojowe wydawnictwo komiksowe przejs¢ miato dtu-
ga i bolesna drogg, w trakcie ktérej wykuwat si¢ okreslony model ekonomiczny
odpowiedzialny zaréwno za najwigksze sukcesy przyszlego studia, jak i jego naj-
bardziej bolesne btedy, jakich nie udato si¢ unikna¢ w toku ewolucji. Historycy
zajmujacy si¢ pozakomiksowa dziatalnoscia Marvela — jak Matthias Stork czy
Derek Johnson — zgodnie uznaja, ze pierwszym podmiotem oficjalnie oddele-
gowanym przez wydawnictwo Marvel do promowania i wytwarzania tekstow
tilmowo-telewizyjnych bazujacych na licencjach postaci takich jak Spider-Man
bylo Marvel Entertainment Group. Poczatek dziatalnosci tej spétki siega potowy
lat siedemdziesiatych, kiedy to Marvel rozpoczal przygotowania do produkcji
pierwszych seriali telewizyjnych, si¢gajac na poczatku wtasnie po heroséw po-
kroju Spider-Mana i Hulka. We wspétpracy ze stacja telewizyjng CBS w latach

> W tym kontekscie przypadek filmu The Incredible Hulk moze by¢ postrzegany jako jedyna, poki
co, finansowa ,wpadka” Marvel Studios. Film ten przy budzecie wynoszacym okoto 150 milionéw
dolaréw zdotal zarobi¢ jedynie niewiele ponad dwie trzecie wyjsciowej kwoty produkgji.
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1977-1978 zadebiutowaly az dwie produkcje powiazane z komiksami ,Domu
Pomystéw” — pierwsza z nich byt The Amazing Spider-Man, w ktérym tytuto-
wa role odgrywat Nicholas Hammond, za$ juz rok pézniej (1978) na ekranach
telewizoréw pojawit si¢ Niesamowity Hulk, w ktérego muskuly weielit si¢ kul-
towy aktor i zapasnik Lou Ferrigno. Z dwéch pierwszych produkeji Marvela
zdecydowanie wigksza popularnoscig cieszyla si¢ seria poswigcona zielonemu ol-
brzymowi, ktéra doczekata si¢ az pigciu sezonéw i statusu produkeji absolutnie
kultowej w gronie mito$nikéw zaréwno komiksu, jak i telewizyjnej rozrywki.
Co ciekawe, obu eksperymentom towarzyszyly takze pierwsze préby Marvela
dotyczace ekspansji na teren petnometrazowych tytuléw stanowiacych tu ro-
dzaj dtuzszych odcinkéw danego serialu. W takiej formule ukazaty si¢ miedzy
innymi The Amazing Spider-Man: The Dragon’s Challenge, bedacy wydtuzonym
finalem drugiego sezonu serialu, oraz stynna ,trylogia” Hulka: The Incredible
Hulk Returns (1988, rez. Nicholas ]. Corea, Bill Bixby), The Trial of the Incredible
Hulk (1989, rez. Bill Bixby) i The Death of the Incredible Hulk (1990, rez. Bill
Bixby). To wlasnie na gruncie tych niejednokrotnie campowych produkeji po
raz pierwszy objawila si¢, w ramach filméw aktorskich, komiksowa ztozono$¢
uniwersum Marvela — w filmie 7he Incredible Hulk Returns tuz obok tytulowego
olbrzyma pojawit si¢ réwniez potezny Thor, w ktérego weielit si¢ Eric Kramer.

Na poczatku lat osiemdziesiatych poza realizacja produkcji aktorskich Marvel
Entertainment Group byto takze zaangazowane w przygotowanie szeregu tytu-
téw animowanych, wsréd ktérych najwazniejszymi okazaty si¢ seriale Spider-
-Woman i Czlowiek Pajgk i jego niezwykli przyjaciele (ich koproducentem byta
tym razem stacja NBC). O ile produkgje aktorskie, a przede wszystkim film 7%e
Incredible Hulk Returns, wprowadzaly do$¢ nieSmiato pewne akcenty dotyczace
ztozonosci komiksowego uniwersum Marvela (sugerujac jedynie obecno$¢ wielu
superbohateréw w obrebie §wiata przedstawionego), o tyle seriale animowane
stanowily juz niemalze doskonaly adaptacj¢ wieloelementowego wszechswiata
komikséw Marvela. Do$¢ powiedzie¢, ze w przypadku serialu Czlowiek Pajgk
i jego niezwykli przyjaciele przez kolejne odcinki przewinat si¢ kompletny niemal
katalog najwazniejszych komiksowych heroséw — obok tytutowego Spider-Mana
i towarzyszacych mu Icemana oraz Firestar w kolejnych epizodach pojawili si¢
takze migdzy innymi Kapitan Ameryka, X-Men czy Doctor Strange. Smutnym
zwiericzeniem pierwszego okresu samodzielnej ekspansji Marvela na gruncie au-
diowizualnych produkciji staty si¢ niestety tytuly kinowe, ktére trafily na ekrany
w latach 1986-1990. Ten malo imponujacy peleton rozpoczyna fatalnie przyje-
ty, aczkolwiek wspétczesnie odkrywany przez widzéw na nowo Kaczor Howard
(1986, rez. Willard Huyck) oparty na jednym z najodwazniejszych i mocno me-
tatekstualnych komikséw Marvela, ktéry w swojej filmowej interpretacji oka-
zal si¢ do$¢ chaotyczng opowiescia stanowiacy jednoczesnie pierwsza powazng
wpadke samego George’a Lucasa (odpowiedzialnego za produkeje filmu). W §lad
za Howardem podazyly niestety dwa co najmniej réwnie nieudane tytuly — Pu-
nisher (1989, rez. Mark Goldblatt) i Kapitan Ameryka (1990, rez. Albert Pyun) —

razace dzi$ technologiczng i fabularng nieporadnoscia, nawet pomimo obecnosci
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ikonicznych dla lat osiemdziesiatych i dziewigédziesiatych aktoréw pokroju Dol-
pha Lundgrena (w tytutowej roli Punishera). Fatalna jakos¢ obu filméw odcisne-
ta swe pi¢tno na przysztosci filmowych ekranizacji Marvela — Kapitan Ameryka
Pyuna zostal wycofany z dystrybucji kinowej i trafit bezposrednio na rynek wi-
deo, za$ wszelkie plany dotyczace dalszych dyskusji pomiedzy Marvelem a duzy-
mi wytwdérniami filmowymi zostaly zawieszone w zwiazku z rozczarowujacym
przyjeciem pierwszych ekranizagji.

Momentem zwrotnym dla Marvela okazalo si¢ przejecie MEG (Marvel Enterta-
inment Group) przez koncern New World Entertainment w roku 1993. W ramach
tego nowego podmiotu wydzielony zostat specjalny segment produkcyjny maja-
cy pracowaé wyltacznie nad materiatami bazujacymi na komiksowych postaciach
Marvela. Utworzone w ten sposéb Marvel Films — oraz jego spétka cérka Marvel
Films Animation — wyznaczajg wlasciwy poczatek filmowo-telewizyjnej ekspansji
Marvela, za ktérej ostateczny ksztatt znaczng odpowiedzialno$¢ ponosi Avi Arad,
szef firmy zabawkarskiej ToyBiz, ktéra chetnie weszta we wspétprace z Marvel Fil-
ms. Arad — dzi$ dla wielu mitosnikéw Marvela postaé nicjednoznaczna, gléwnie
z racji skrajnego ,utowarowienia” bohateréw wydawnictwa — jest jednak takze
niezaprzeczalnie cztowiekiem, ktéry niemalze samodzielnie otworzyt ,Dom Po-
mystéw” na pozakomiksowe rynki, stusznie zakladajac, ze kluczowym aspektem
dla tego typu strategii jest odniesienie sukcesu na polu filmowym. Z inicjatywy
Arada — a takze dzigki szeroko zakrojonej wspdtpracy z ToyBiz obejmujacej przede
wszystkim rozbudowane kampanie merchandisingowe — w latach 1993-1997 uka-
zaly si¢ najwigksze, jak do tej pory, sukcesy Marvela na polu seriali animowanych.
Produkcje Spider-Man, The Incredible Hulk oraz X-Men to dzi$ tytuly absolut-
nie kultowe, ktére doczekaly si¢ jednoczesnie jako pierwsze szerokiego uznania
krytycznego wiasnie z racji mocnego przywiazania do komiksowych oryginaléw,
a moéwigc $cidlej: do wiernego ekranizowania (czy tez, chcialoby si¢ rzec, animo-
wania) klasycznych komiksowych historii w warunkach nowego medium. Jak jed-
nak stusznie zauwaza Derek Johnson, owo przenoszenie zaawansowanych scrukeur
wystepujacych pomiedzy poszczegdlnymi bohaterami §wiata Marvela, kumulujace
si¢ w ramach tak zwanych crossoveréw, czyli opowiesci opartych na krzyzujacych
si¢ liniach narracyjnych, nie byto tu zasadnicza nowoscia, jako ze juz wspomniane
wezesniej seriale pokroju Czlowiek Pajgk i jego niezwykli przyjaciele odwotywaly si¢
do bogatej sieci powiazan pomig¢dzy herosami (Johnson, 2012, s. 7). Niewatpliwie
jednak to wlasnie produkcje pokroju animowanych X-Men wyniosty te strategie
na nowy, wyzszy poziom — adaptujac chociazby na szklany ekran zaawansowane
fabularnie opowiesci pokroju X-Men: Days of Future Past, przeszczepiajac jedno-
cze$nie znang z komikséw ide¢ multiwersum ($wiatéw réwnolegtych). Na gruncie
czysto produkcyjnym wspéipraca z Avim Aradem i ToyBiz miata jednak okaza¢ si¢
dla Marvel Films znacznie bardziej kluczowa, niz zaktadaly to pierwotne ustale-
nia dotyczace promowania okreslonych seriali. To bowiem wlasnie mi¢dzy innymi
dzigki pojawieniu si¢ dwoch powyzszych podmiotéw w historii Marvela mozliwe
okazalo si¢ ostateczne wykrystalizowanie tworu znanego dzi$ jako Marvel Studios.
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Symboliczna data poczatkowa dla istnienia Marvel Studios jest sierpien roku
1996, kiedy to dochodzi do potaczenia dwéch spotek — wezesniejszej Marvel
Films z New World Communication Group — przy znaczacym udziale Aviego
Arada. Z fuzji wylania si¢ nowy podmiot filmowo-telewizyjny, ktéry — co jest
elementem ekstremalnie istotnym dla niniejszej analizy — wyznacza zupelnie
nowy system biznesowego funkcjonowania dla franczyz powiazanych z komik-
sami Marvela. Model 6w okazuje si¢ tak zwanym modelem licencyjnym, kt6-
rego istota jest operowanie wewnatrz przemystu filmowego opierajace si¢ na
sprzedazy duzym studiom licencji na wykorzystywanie postaci znanych z kart
komikséw. Ostateczna nieoptacalnos¢ i krétkowzrocznosé tego sposobu funk-
cjonowania, o czym wspomng za chwile, sprawi ostatecznie, ze w roku 2004
Marvel Studios podejmie pierwsze préby zmierzajace do usamodzielnienia
si¢ studia —do uzyskania mozliwoéci samofinansowania filmowych franczyz
Marvela. P6ki co jednak, jak stusznie pisal Derek Johnson, przyjecie modelu li-
cencyjnego wydawalo si¢ jedynym wyjsciem dla wydawnictwa, ktére w wyniku
dramatycznego zalamania rynku komiksowego w potowie lat dziewig¢dziesia-
tych i malejacego zainteresowania komiksami w ogéle musiato stawi¢ czota po-
nuremu widmu rychfej upadlosci. Jak twierdzi Johnson (2012, s. 1): ,W ramach
konsekwencji zwiazanych z recesja rynku komiksowego pod koniec lat 90. oraz
wyczekiwanym bankructwem Marvela jedyna alternatywa pozostawato przy-
stanie na transze wyplacane przez Hollywood na korzystanie z postaci Marvela,
co w konsekwencji moglo przyczyni¢ si¢ do przyszlego odrodzenia firmy. Przed
2005 rokiem sukcesy filméw opartych na kupionych licencjach pozwolily osia-
gna¢ Marvelowi stabilizacjg oraz zaczaé¢ mysle¢ o samofinansowaniu i w konse-
kwencji odzyskaniu od dotychczasowych partneréw studia kreatywnej kontroli
oraz zyskéw z box office’u”.

Zanim Marvel Studios osiagngto jednak kreatywna i finansowa niezalez-
no$¢, przez blisko dekade musiato dziata¢ w obrebie strategii licencyjnej, zado-
walajac si¢ pozycja dostarczyciela materiatu dla duzych graczy w Hollywood.
Wigkszo$¢ uméw zawierana w tamtym okresie ze studiami filmowymi — przede
wszystkim z Columbia Pictures i 20th Century Fox — miata nast¢pujacy charak-
ter: w zamian za oplacenie ,licencji” na dang posta¢ i niewielki procent przy-
chodéw z box office’u studio filmowe zyskiwato catkowita kontrole kreatywna
nad produkcja, marketingiem oraz sublicencjonowaniem filmu lub postaci. Jak
wspomniat weze$niej Johnson, byt to model nad wyraz ograniczajacy dla Marve-
la, lecz jednoczesnie jako jedyny gwarantowal utrzymanie zainteresowania po-
staciami pokroju Spider-Mana w sytuacji, w ktorej sprzedaz samych komikséw
utrzymywala si¢ na wyjatkowo niskim poziomie. By¢ moze najbardziej obrazo-
wo wypowiedzial si¢ w tym aspekcie Bernard Miege, ktdry okredlit dziatajace
na zasadach podobnych do Marvel Studios podmioty, orbitujace wokét duzych
wytworni filmowych, mianem ,kreatywnych farm” — odgrywajacych kluczowe
role w rozwoju medialnych konglomeratéw, bo dostarczaly gotowe franczyzy,
w ktére mégt zainwestowad potentat — i mie¢ juz zapewniona rozpoznawalnosé

i popularno$¢ danej marki (Miege, 1989, s. 44).
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Niezaprzeczalnie zatem operowanie zgodnie z modelem licencyjnym oznacza-
to dla Marvel Studios pozostawanie na marginalnej pozycji — zaréwno w zakre-
sie wprowadzania kreatywnych rozwiazan, jak i czerpania finansowych profitéw
z kolejnych ekranizaciji.

Jak dobitnie pokazuja konkretne zestawienia finansowe z lat 2000-2008, dzia-
tanie w granicach modelu licencyjnego oznaczato dla Marvela znaczny odptyw
zyskéw generowanych nawet przez najmniej dochodowe w tamtym czasie ekra-
nizacje marvelowskich komikséw dokonywane za posrednictwem wytwérni Co-
lumbia czy 20th Century Fox. Ponizsze zestawienie przedstawia kofcowe zyski
z globalnego box office’u uzyskane przez wszystkie kinowe produkcje korzysta-
jace z licencji Marvela, ale wyprodukowane przed usamodzielnieniem si¢ Marvel
Studios. Podczas lektury tego spisu nalezy pamigtaé, ze koicowy przychdd, jaki
Marvel otrzymywat przy okazji kazdego kolejnego filmu, wynosit zaledwie 2%
tacznej sumy finalnego box-office’u dla kazdej kolejnej ekranizagji:

e Blade (1998) — New Line Cinema — 131,181 miliona dolaréw;

*  X-men (2000) — 20th Century Fox — 296,339 miliona dolaréw;
®  Blade 2 (2002) — New Line Cinema — 155,010 miliona dolaréw;
*  Spider-Man (2002) — Columbia Pictures — 821,708 miliona do-

laréw;
e X-Men 2 (2003) — 20th Century Fox — 407,711 miliona dolaréw;
*  Daredevil (2003) — 20th Century Fox — 179,179 miliona dola-

réw;
e Hulk (2003) — Universal Studios — 245,360 miliona dolaréw;

o Spider-Man 2 (2004) — Columbia Pictures — 783,766 miliona
dolaréw;

e Punisher (2004) — Artisan Entertainment — 54,700 miliona do-
laréw;

*  Blade Trinity (2004) — New Line Cinema — 128,905 miliona do-
laréw;
*  Elektra (2005) — 20th Century Fox — 56,681 miliona dolaréw;

*  Fantastyczna Czwdrka (2005) — 20th Century Fox — 330,579 mi-
liona dolaréw;

*  X-Men: Ostatni bastion (2005) — 20th Century Fox — 459,359
miliona dolaréw;

e Ghost Rider (2006) — Columbia Pictures — 228,738 miliona do-

laréw;
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*  Fantastyczna Czwdrka: Narodziny Srebrnego Surfera (2006) — 20th
Century Fox — 289,047 miliona dolaréw;

o Spider-Man 3 (2007) — Columbia Pictures — 890,871 miliona do-

laréw?.

Podliczajac ostatecznie mozliwa kwotg, ktéra uciekta Marvelowi z racji ko-
nieczno$ci oddania zasadniczej czgéci zyskéw kinowych niezaleznemu podmio-
towi studyjnemu, fatwo zauwazy¢, iz siggata ona rzedu ponad dwéch miliardéw
dolaréw. I cho¢ funkcjonowanie Marvela w ramach systemu licencyjnego nie byto
do konca deficytowe — w 2004 roku blisko 83% zyskéw Marvela pochodzito z li-
cengji filmowych, za§ w 2008 roku Marvel stat si¢ najwigkszym licencjodawca
w przemysle rozrywkowym, osiagajac roczny przychdd z tego tytutu na poziomie
5,78 miliarda dolaréw — to jednak znaczace ograniczenia w segmencie kinowym
(wynikajace gtéwnie z braku mozliwosci samodzielnego produkowania filmowych
adaptacji komikséw) pozostawaty wyraznym problemem dla studia.

Sytuacja taka byta rzecz jasna nie do zaakceptowania zaréwno dla szefostwa
Marvel Studios, jak i dla wlodarzy komiksowego wydawnictwa. Oprécz oczywi-
stej stabosci, jaka dla modelu licencyjnego byty znaczne straty finansowe, tego typu
strategia biznesowa wigzata si¢ jeszcze z kilkoma innymi niepozadanymi skutkami.

Zdaniem Matthiasa Storka (2014, s. 82):

Model licencyjny odpowiadat za szereg wad [...], wlaczajac w to brak kre-
atywnej kontroli nad wlasnoscia wydawnictwa, ograniczone mozliwosci
finansowego planowania oraz rozwoju franczyz, jak réwniez i ograniczony
dostep do rynkéw podleglych bezposrednio branzy filmowej. Innymi stowy,
doptyw dochodu byt w tym przypadku mocno ograniczony i niedajacy si¢
zaplanowad w ramach dziatania dtugoterminowego [...]. Dziatania Marvela
zaczely zmierza¢ do odzyskania kontroli nad wlasnymi markami gléwnie
w celu maksymalizacji swoich zyskéw jako zewngtrznej i niezaleznej niefil-
mowej sp6tki dziatajacej w Hollywood, ktdra uzywa swojego doswiadczenia
z rynku komiksowego do projektowania nowej formuty blockbustera.

Kluczowym momentem w odzyskiwaniu wspomnianej powyzej niezaleznosci
byt rok 2004, kiedy kierownictwo Marvela zacz¢lo jawnie méwi¢ o checi unieza-
leznienia swoich przysztych produkeji kinowych od wspétpracy z zewngtrznymi
graczami filmowymi. Zasadniczym za$ zabiegiem, kt6ry miat umozliwi¢ Marvelo-
wi odseparowanie si¢ od hollywoodzkich podmiotéw i tym samym zachowanie zy-
skéw z whasnych licengji, jest pono¢ pozyczka w wysokosci 525 milionéw dolaréw,
jaka spétce Marvel Studios udzielit bank Merril-Lynch. Doktadne szczegéty umo-
wy miedzy bankiem a firma pozostajq rzecz jasna niejawne, pewne jest jednak, ze
jednym z warunkéw postawionych przez Merril-Lynch byta konieczno$¢ wypro-
dukowania przez Marvel Studios 10 filméw na podstawie licencji filmowych na
przestrzeni kolejnych o$miu lat, keérych budzet waha¢ si¢ miat migdzy 50 a 165

4 Zestawienie wlasne na podstawie danych z boxofficemojo.com.
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milionami dolaréw. Wedlug nieoficjalnych informacji w ramach porozumienia
ustalone takze zostalo, iz owych pierwszych 10 filméw, tworzacych podwaliny
Kinowego Uniwersum Marvela, miato wykorzystywa¢ nastgpujace postacie zna-
ne z komikséw: Ant-Mana, The Avengers, Czarng Pantere, Kapitana Ameryke,
Cloaka i Dagger, Doktora Strange’a, Hawkeye’a, Nicka Fury’ego, Power Packa oraz
Shang-Chi. Uzyskanie znaczacej ptynnosci finansowej pozwolito jednak Marve-
lowi mysle¢ o wiele $mielej o projekcie swojego kinowego wszech$wiata. Pierwot-
ne plany zaktadaly bowiem, iz owa dziesiatka pierwszych filméw Marvel Studios
korzysta¢ bedzie z postaci, ktérych licencje nie zostaly dotychczas sprzedane zad-
nemu studiu, co jednoczesnie oznaczato, ze byli to bohaterowie stosunkowo mato
znani w powszechnej §wiadomodci i raczej drugoplanowi. Cho¢ brzmi to dziwnie
w przypadku Kapitana Ameryki, ktérego trzy samodzielne filmy zarobily przeciez
ponad dwa miliardy dolaréw, to jednak w roku 2005 — migdzy innymi z ragji
rozczarowujacych ekranizacji z lat dziewigédziesigrych — byla to postaé posiadaja-
ca wyjatkowo maty potencjat franczyzowy. Pienigdze pozyskane od Merril-Lynch
skfonity jednak Marvela do préby odzyskania praw do superbohateréw z o wiele
wigkszymi mozliwosciami generowania box office'owych zyskéw. Pierwsza w ten
sposdb odzyskang postacia stal si¢ Iron Man.

W roku 2005 Marvelowi udato si¢ odkupi¢ prawa do postaci Iron Mana, kt6-
re znajdowaly si¢ w posiadaniu wytwérni filmowej New Line Cinema. Sama za$
kinowa produkgja z udzialem tego bohatera, ktéra zadebiutowata na ekranach kin
w 2008 roku, stala si¢ faktycznym poczatkiem Marvel Cinematic Universe na
dwoch plaszczyznach — narracyjnym (inicjujac ciag fabularnych zdarzen, keérych
wspdtuczestnikami w dalszym okresie staly si¢ kolejne postacie Marvela, takie jak
Thor, Hulk czy Straznicy Galaktyki) oraz finansowym (pozwalajac Marvel Stu-
dios na samodzielne sfinansowanie produkeji i zachowanie zasadniczej czgéci zy-
skéw). Przez wielu obserwatoréw przypadek fron Mana Jona Favreau traktowany
jest jednak jako przyklad ,produkdji przejsciowej” — jest to bowiem rzeczywiscie
pierwsza niezalezna produkcja Marvel Studios, lecz jednoczesnie kwestia jej dys-
trybucji i ostatecznego podziatu zyskoéw zachowata czgé¢ wezesniejszego modelu
licencyjnego. Jak pisze Derek Johnson (2012, s. 11): ,,Dzi¢ki fron Manowi, pierw-
szej produkeji podlegajacej wiasnemu mechanizmowi finansowemu, Marvel Stu-
dios osiagneto zyski wicksze niz ze wszystkich wezesniejszych szesnastu tytutéw
[powstatych w latach 2000-2008 na podstawie sprzedazy licencji — T.Z.]. Jako
dystrybutor Paramount otrzymat w koricowym rozrachunku tylko 50 milionéw
z puli ponad 600 milionéw $wiatowego box office’u, co w znaczacym stopniu od-
wrécito wezesniejsza relacje pomiedzy Marvelem a innymi studiami wyznaczana
przez porozumienia licencyjne”.

Wspomniana wczesniej ,przej$ciowos¢” w przypadku ekonomicznej formu-
ty Iron Mana wynikala whasnie z wciaz obowiazujacej w chwili premiery filmu,
aczkolwiek znacznie zredukowanej, koniecznosci wspétpracy z zewnetrznymi
partnerami filmowymi — pelnigcymi tym razem funkcje dystrybutoréw filmu —
oraz ostatecznego przekierowania niewielkiej czesci przychodu na wspétpracujaca
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spotke. Tymezasem po doswiadczeniu wynikajacym z ograniczeri modelu licen-
cyjnego, dalszy, to znaczy nastgpujacy po lron Manie, model finansowego rozwoju
Marvel Studios nalezatoby okregli¢ jako jeszcze bardziej zintensyfikowane dazenie
do produkcyjno-dystrybucyjnej niezaleznosci i maksymalnej akumulacji catkowi-
tego kapitatu. W przypadku Marvel Studios oba te zamierzenia staty si¢ mozliwe
dopiero po przejeciu koncernu Marvel przez Walt Disney Company, ktére nasta-
pilo 31 grudnia 2009 roku. Konsekwencje tego potaczenia okazaly si¢ bardziej niz
znaczace dla przysztych dziatari Marvel Studios — oto bowiem samo studio stato si¢
czg$cia popkulturowego podmiotu o praktycznie nieograniczonych mozliwosciach
i zasobach finansowych oraz dystrybucyjnych, co ostatecznie usungto konieczno$é
zawierania jakichkolwiek kompromiséw pomiedzy dziatalnoscia Marvela a inte-
resami konkurencyjnych spétek. Disney okazat si¢ wreszcie idealna platforma dla
narracyjnej, finansowej i dystrybucyjnej synergii, dzigki ktérej mozliwe stato si¢
konsekwentne rozwijanie tak kluczowej dla Marvela idei ,,uniwersum”. Paradok-
salnie zatem, ,wchioniecie” Marvel Studios przez multimedialnego giganta oka-
zalo si¢ rodzajem finansowo-produkcyjnego ,uniezaleznienia przez uzaleznienie”.
Portfolio komiksowe Marvela — wraz z wszystkimi przylegtymi towarami i ustuga-
mi okotokomiksowymi — zostalo oczywiscie zawlaszczone przez koncern Disneya
i wlaczone w szersze strategie medialno-rynkowe wyznaczane dla wszystkich linii
Walt Disney Company. Z drugiej strony u steréw kolejnych projektéw Marve-
la pozostal jego gléwny spiritus movens — producent Kevin Feige — gwarantujacy
wzgledna niezaleznos¢ artystyczng MCU w obrebie uniwersum Disneya. To roz-
wigzanie idealne dla obu stron — Disney poszerza pole zyskéw dzigki eksplorowa-
niu pozyskanych komiksowo-filmowych narracji, z kolei Marvel (korzystajac ze
srodkéw produkeyjnych i marketingowych wigkszego koncernu) moze ambitnie i,
poki co, wzglednie niezaleznie rozwijaé swéj projekt kinowego uniwersum.

Trudno jednak uzna¢ ewolucj¢ ekonomicznego modelu Marvel Studios za
skoriczone zjawisko. Finansowe mozliwosci oferowane przez koncern Disneya
wciaz nie zdolaly bowiem rozwiazaé jednego, szczegélnie problematycznego
w przypadku uniwersum komiksowo-filmowego, zagadnienia — kwestii renegocja-
cji zawieranych na poczatku tysiaclecia uméw licencyjnych, co wiaze si¢ rzecz jasna
z odzyskiwaniem kreatywnej i finansowej kontroli nad konkretnymi postaciami
Marvela. Oczywistym celem jest tu dalsza konsolidacja kinowego uniwersum
zwiazana jednocze$nie z eksplorowaniem nowych bohateréw-marek i dalszym
akumulowaniem kinowego zysku. W ostatnim czasie glo$nym przypadkiem doty-
czacym wspomnianych planéw licencyjnych renegocjagji stala si¢ umowa zawarta
migdzy Marvel Studios a firmg Sony — dotychczasowym posiadaczem praw do po-
staci Spider-Mana i bohateréw z nim powigzanych — co miato by¢ bezposrednim
wynikiem druzgocacych recenzji, jakie otrzymata ostatnia samodzielna produkcja
Sony osadzona w marvelowskim uniwersum, czyli film Niesamowity Spider-Man
2 (2014, rez. Marc Webb). Na podstawie nowego porozumienia — zakladajace-
go powr6t praw do postaci Spider-Mana do Marvel Studios — wszelkie decyzje
kreatywne przeszly do koncernu Disneya, podczas gdy Sony zachowato prawa
do czgéci zyskéw zwiazanych z dystrybucja filméw i mozliwo$¢ przygotowywa-
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nia samodzielnych produkgji, jednakze w Scistej wspétpracy z ludZzmi z Marvela.
Pierwszym owocem wspédtpracy bylo oficjalne wlaczenie postaci Spider-Mana do
MCU w produkeji Kapitan Ameryka: Wojna bohateréw, zas$ juz w roku 2017 ma
ukaza¢ si¢ premierowy film o przygodach tego herosa w calosci przygotowany
w ramach Marvel Studios. Przed ,Domem Pomystéw” i Disneyem stoi jednak
o wiele powazniejsze wyzwanie, jakim bedzie ewentualne porozumienie ze stu-
diem 20th Century Fox — posiadaczem licencji do tak kluczowych komiksowych
postaci, jak X-Men, Fantastyczna Czwérka, Deadpool czy Silver Surfer. Fox od
lat konsekwentnie rozwija w ramach swoich kinowych ekranizacji komikséw ideg
konkurencyjnego wzgledem Marvel Studios uniwersum, ktére opiera si¢ przede
wszystkim na filmach z serii X-Men i zwiazanych z nimi tytutach. W roku 2015
studio zrealizowalo nawet remake wiasnej produkgji z roku 2005, czyli Fanta-
stycznej Czwdrki (2005, rez. Tim Story), za ktéry odpowiedzialny byt Josh Trank
i kedry docelowo miat rozszerzy¢ uniwersum X-Mendw o grupg nowych postaci.
Produkgja ta spotkala si¢ jednak z miazdzacym przyjeciem ze strony krytykéw
oraz widzéw i stata si¢ jedna z najbardziej spektakularnych porazek finansowych
w historii kina komiksowego (przy budzecie rz¢du 120 milionéw produkcja zaro-
bifo marne 168 milionéw dolaréw). Wzbudzito to wéréd fanéw komikséw podej-
rzenia dotyczace ewentualnego oddania praw do Fantastycznej Czwoérki w rece
Marvel Studios lub przynajmniej podjecia miedzykorporacyjnej wspdlpracy, jaka
pojawita si¢ w przypadku Spider-Mana. Péki co wszelkie teorie na ten temat sa
konsekwentnie dementowane przez przedstawicieli Foxa, aczkolwiek najnowsza
pogtoska méwi, iz w ramach tegorocznego festiwalu Comic-Con w San Diego
Marvel ma oglosi¢ rozpoczecie prac nad wlasna wizja Fantastycznej Czwérki za
zgoda koncernu Fox. Raczej nie ma podstaw, aby w najblizszym czasie podobna
zapowiedz miata dotyczy¢ franczyzy zwiazanej ze X-Men — filmy z tej serii stano-
wig jedno z najwazniejszych Zrédet zysku dla korporacji Ruperta Murdocha, za$
kolejne spin-offy serii, jak wspomniany we wstepie Deadpool czy seria poswigcona
postaci Wolverine’a, tworza juz samodzielne subfranczyzy wewnatrz wigkszej ko-
miksowej catosci.

Niniejszy tekst nie roéci sobie w zadnym razie pretensji do zaprezentowania
calosci istotnych kwestii zwigzanych z filozofig funkcjonowania i charakterystycz-
na estetyka produkgji filmowo-komiksowych firmowanych przez logo Marvel
Studios. Takowe opracowanie, sila rzeczy bardziej rozbudowane, czytelnik be-
dzie mégl odnalez¢é w mojej autorskiej monografii poswigconej wspétczesnemu
kinu komiksowemu, ktéra powinna ukazac si¢ w roku 2017. Chcialem natomiast
w ramach powyzszych uwag zastanowic¢ si¢ nad ekonomicznym zapleczem filmo-
wej komérki Marvela, prezentujac jej historyczng ewolucje i kluczowe zalozenia
organizacyjne. Zaprezentowany model nie stanowi oczywiscie konstruktu skon-
czonego — wraz ze zmieniajacymi si¢ tendencjami i mozliwymi nowymi formami
wspdlpracy, wynikajacymi z przeptywu wspomnianych licencji i praw do postaci,
nalezy spodziewac si¢ ciaglej transformacji dziatalnosci Marvel Studios — takze
w ramach nieustannego poszukiwania nowych strategii dla narracyjnej i ekono-
micznej ekspansji.
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The Marvel Age: Economic Specification
of the Marvel Cinematic Universe

In his article, the author is trying to describe the evolution of audio-visual
presentations based on the Marvel Comics characters and stories. The main goal of
the paper is to recreate the economic and industrial foundations that stand behind
the modern Marvel Cinematic Universe. By referring to many crucial turning
points in the history of Marvel’s cinematic odyssey — like its unsuccessful TV
beginnings and final re-shaping by being connected with Walt Disney Company
— the analysis is trying to underline the important shifts in the financial and
organisational structure of the Marvel’s Hollywood brands that were leading to
the spectacular triumph of today’s “House of Ideas”.
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