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Als die Covid-19-Pandemie im Frihjahr 2020 ausbrach, konnte die
mediale Kommunikation an bereits vorhandenes Wissen, Narrative und
ein Bilderreservoir ankniipfen, die aus der popularkulturellen
Auseinandersetzung mit ansteckenden Krankheiten und
Seuchenkatastrophen stammen: In zahllosen Comics, Spielfilmen, TV-
Serien und digitalen Spielen werden bereits seit Jahrzehnten Diskurse
von Ansteckung und Abschottung, von kollabierenden
Gesundheitssystemen und gesellschaftlichen Ausnahmezustanden
konstruiert, kommuniziert und konsumiert. Die Beitrdger*innen bieten
eine breit gefacherte aktuelle Topografie des popkulturellen Wissens
um Pandemien in ihren medial-diskursiven Erscheinungsformen - und
helfen so, das kulturelle Ged&chtnis zum Thema zu bewahren.



