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E INLEITUNG 

Der Medienwandel der Serie 

V ON  D O M I N I K  MA E D E R  UN D DAN IE L A  W ENT Z   

Fernsehserien, insbesondere US-amerikanischer Provenienz, erfreuen sich seit 
nun schon geraumer Zeit nicht nur einer hohen, nicht zuletzt kommerziellen 
PopularitŠt und kulturellen WertschŠtzung, sondern auch einer zunehmenden 
akademischen Aufmerksamkeit dies- wie jenseits des Atlantiks. Die mittlerwei-
le umfangreiche Forschungsliteratur umfasst eine Vielzahl von fŸr die Fernseh-
wissenschaft bis dato ungewšhnlichen Einzelserienanalysen sowie verschiedent-
liche, methodisch wie theoretisch heterogene, analytisch an zumeist rezente Se-
rien rŸckgebundene Perspektivierungen und Historisierungen von SerialitŠt, u.a. 
hinsichtlich ihrer narrativen, temporalen, form- wie mediengeschichtlichen,  
Šsthetischen, populŠrkulturellen, transnationalen und (medien-)philosophischen 
Charakteristika und EinsŠtze.1 

Dass die zunehmenden televisuellen Formexperimente der Serie mit ei-
nem Medienwandel koinzidieren, der an vorderster Stelle eben auch die vor-
mals zentrale Stellung des Fernsehens fŸr die mediatisierten Industriegesell-
schaften herausfordert, wird in diesem Zusammenhang kontextuell betont und 
zum Teil auch einschlŠgig beschrieben.2 Das vorliegende Heft, das dem Kontext 
des DFG-Forschungsprojekts ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projektion 
des WandelsÇ entstammt, widmet sich jedoch nicht nur einer umfassenden Kata-
logisierung der diversen Einflussfaktoren von Medienwandel auf TV-Serien, son-
dern trŠgt auch dem Umstand Rechnung, dass Fernsehserien diesen medialen 
Wandel selbst observieren, zeigend beschreiben Ð und nicht zuletzt mit hervor-
bringen.3 Gerade Serien erweisen sich Ð wie insbesondere die BeitrŠge von 
Gabriele Schabacher, Michael Cuntz, Nicola Glaubitz und Lorenz Engell aufzei-

                                            
1  Vgl. in dieser Reihenfolge die Reihen Reading Contemporary Television (hrsg. v. Kim  

Akass und Janet McCabe, IB Tauris) und Popular Culture and Philosophy (hrsg. v. Willi-
am Irwin, Blackwell) sowie Seiler (Hrsg.): Was bisher geschah; Meteling u.a. (Hrsg.): 
ÈPreviously on...Ç; Blanchet u.a. (Hrsg.): Serielle Formen; Dreher (Hrsg.): Autorense-
rien; Kelleter (Hrsg.): PopulŠre SerialitŠt; Eichner u.a. (Hrsg.): Transnationale Serienkul-
tur; Themenheft der Zeitschrift fŸr Medienwissenschaft: ÈDie SerieÇ. 

2  FŸr die Digitalisierung des Fernsehens siehe Stauff: ÝDas neue FernsehenÜ, fŸr die Se-
rienrezeption auf DVD siehe Kompare: ÈPublishing FlowÇ, fŸr den Einfluss des Downlo-
ads siehe Brooker: ÈTelevision Out of TimeÇ. 

3  Wir schlie§en dabei dezidiert an die Siegener Tradition der Erforschung der Bild-
schirmmedien im Allgemeinen sowie des Fernsehens im Besonderen an. Vgl. dazu stell-
vertretend Schanze: ÈFernsehserienÇ. Zur theoretischen Perspektivierung siehe Beil 
u.a.: ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projektion des medialen WandelsÇ. 
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gen Ð als intensive, komplexe und ambivalente Reflexionsformen auf die mediale 
Durchdringung von Alltagskommunikation und -handeln.4 

Die Serie Mad Men etwa zeigt gerade nicht spektakulŠre Einzelereignisse, 
sondern dreht sich ausschlie§lich um den Alltag in einer Werbeagentur zu Anfang 
der 1960er Jahre, eine Fokussierung, die Gabriele Schabacher in ihrem Beitrag 
als dichte Beschreibung von Alltagshandeln innerhalb des historischen Settings 
liest. DarŸber hinaus legt Schabacher unterschiedliche Ebenen der Reflexion auf 
den Medienwandel frei, die Mad Men unternimmt. Die Serie lŠsst sich nŠmlich 
als Èspezifische Reflexion von Mediengeschichte, genauer: als Reflexion auf die 
Mediatisiertheit von Welt und Geschichte verstehenÇ. Denn sie rekurriert nicht 
nur auf tatsŠchliche historische Ereignisse, sondern bezieht sich mit ihrem his-
torischen Fokus der 1960er Jahre auf eine spezifische Epoche, die sich selbst, 
insbesondere mit der Entwicklung von Fernsehen und Werbung, als unter medi-
alen Bedingungen stehende begreift.  

Michael Cuntz durchschreitet dann mit The West Wing die mit unzŠhligen 
medientechnischen Werkzeugen und Instrumenten gespickten ÈGŠnge der 
MachtÇ und zeichnet die Akteur-Netzwerke aus Menschen, Dingen und Informa-
tionen nach, die das von der Serie geprŠgte Inszenierungsverfahren des Walk and 
Talk hervorbringt. Obwohl The West Wing in seinen komplexen medialen En-
sembles Neuen Medien nur marginalen Status zuerkennt, sieht der Autor in der 
EngfŸhrung von Mediatisierungs- und politischen Prozessen dennoch eine Refle-
xion auf medialen Wandel, der insbesondere in den von der Serie portraitierten 
und eingeforderten Aufmerksamkeitstypen virulent wird: Zwischen die am 
Buchdruck orientierte Tiefenaufmerksamkeit und die multimediale Hyperauf-
merksamkeit tritt hier die Um- und Verschaltaufmerksamkeit nicht nur als Er-
fordernis des Regierungshandelns, sondern eben auch als genuines televisuelles 
Verfahren des monitoring. 

In der britischen Fernsehserie Life on Mars sind es ebenfalls gerade nicht die 
Neuen Medien, sondern Šltere Medien wie Radio und Fernsehen, Ÿber die eine 
Reflexion des medialen Wandels vollzogen wird, wie Nicola Glaubitz in ihrem 
Beitrag herausarbeitet. Radio und Fernsehen erscheinen in Life on Mars als un-
heimliche, quasi-magische Objekte, die mediatisierte Kommunikation wird als 
ein bedrohliches Eindringen in die mentale Welt des Protagonisten vorgefŸhrt. 
Zum Ausdruck kommt mit einer solchen Darstellung weniger eine zeitgenšssi-
sche Angst vor Konvergenzeffekten, die mit dem medialen Wandel einhergehen, 
wie es Šltere Thesen nahelegen, sondern, so fŸhrt Glaubitz aus, eine Kritik an 
unbegrenzter KonnektivitŠt. Die Serie leistet damit nicht zuletzt auch eine 
Kommentierung aktueller Debatten um Mediatisierung.  

Eben diesem vertrackten Status von Medien als Objekten, die eigenmŠchtig 
Handlungen ermšglichen und auslšsen, widmet sich Lorenz Engells medienphi-
                                            
4  Genau dies ist mit dem Konzept der Mediatisierung umrissen. Vgl. dazu Krotz: Die Me-

diatisierung kommunikativen Handelns; ders.: Mediatisierung: Fallstudien zum Wandel 
von Kommunikation; Krotz/Hepp (Hrsg.): Mediatisierte Welten. 
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losophische Analyse der Dingwelt in Mad Men: Zeigt die Werber-Serie die Ver-
fahren der Verfertigung von Dingen zu Waren, so treten diese als Operations-
kondensate zu fassenden Objekte insbesondere auf der Šsthetischen Ebene mit 
eigener Handlungsmacht und Zeitlichkeit den Protagonisten wie Zuschauern 
wieder entgegen. In der ubiquitŠren Thematisierung von Zigaretten als Hand-
lungsserien initiierenden Objekten eines BedŸrfnisses, das nur sie selbst ver-
kšrpern, einerseits und der strukturellen AffinitŠt zu Uhren andererseits, die als 
Zeitdinge Operationsketten synchronisieren und koordinieren, arbeitet Engell 
den fŸr Medien charakteristischen ÈAgentenÇ-Status heraus, der speziell fŸr die 
durch das Fernsehen erbrachten Mediatisierungsleistungen und seine Verflech-
tung mit dem konsumkapitalistischen ÈObjektzirkusÇ von entscheidender Be-
deutung ist.  

Solche Beobachtungen der zunehmenden Bindung von kommunikativem All-
tagshandeln an technische Medien, wie sie zeitgenšssische Fernsehserien voll-
ziehen, sind dabei einerseits durchaus als FortfŸhrung einer televisuellen Tradi-
tionslinie zu sehen, in der Fernsehen seine distinkte kulturelle Funktion gerade 
als Medium der PrŠsentation und Reflexion des Alltagsvollzugs, als hŠusliches 
Tagesbegleitmedium erfŸllt. Andererseits ist Fernsehen jedoch selbst den Be-
dingungen eines medialen Wandels unterworfen, dessen Effekte Ð wie die Bei-
trŠge von Herbert Schwaab, Dominik Maeder und Isabell Otto zeigen Ð in Šsthe-
tischer, intermedialer und motivischer Hinsicht eben vor allem auch an Fern-
sehserien sowie ihren transmedialen Expansionsformen ablesbar werden, weil 
medialer Wandel in und von ihnen mobilisiert wird. 

In kritischer Absicht fragt dabei zunŠchst Herbert Schwaab, ob diese 
Transmediatisierung der Serie tatsŠchlich Ð wie von Konzepten des Transmedia 
Storytelling nahegelegt Ð die Figur der Optimierung annehmen muss. Denn auch 
wenn die VerŠnderung des Fernsehtextes durch die Zuschauer den Einsatzpunkt 
einer Fernsehwissenschaft markiert, die aus der Tradition der Cultural Studies 
heraus argumentiert, so Ÿbersieht ein VerstŠndnis von TransmedialitŠt als opti-
mierender Reflexion, dass diese Prozesse von einer konvergenten Medienin-
dustrie abhŠngen, die Ÿber sie zugleich die EinŸbung in neue Medien naturali-
siert. Dem entgegen setzt Schwaab ein neo-barockes VerstŠndnis von ÈTrans-
medialitŠt als ExpansionÇ, welches es erlaubt, das VerhŠltnis von Fernsehserien 
und Mediatisierung angemessener als Erweiterung zu beschreiben. 

Auch Dominik Maeder schlŠgt eine theoretische Neuausrichtung der Be-
schreibungsansŠtze transmedialer serieller Formen vor, die sowohl den Ÿber die 
Fernsehserie hinausgehenden medienspezifischen Erfahrungsmodi gerechter 
werden als die in der neueren Serienforschung vorherrschende narratologische 
Perspektive, als auch der MultimodalitŠt Šsthetischer Erfahrung in der Serie 
Rechnung tragen. Anhand von Analysen transmedialer Expansionsformen der Se-
rien Mad Men, True Blood und Six Feet Under zeigt Maeder auf, dass sich die Re-
flexion medialen Wandels Ÿber die transmedialen Expansionen derart vollzieht, 
als dass die Expansionsformen ihrerseits serienfšrmig gestaltet und darŸber 
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hinaus auch weiterhin an die Form der Serie sowie die von ihr produzierten  
affektiven und kognitiven Bezugsweisen gebunden sind. Serielle Erfahrungswei-
sen haben so auch Ÿber die Fernsehserie im engeren Sinn hinaus Bestand und 
geben den medialen Transformationsprozessen auf diese Weise ihr GeprŠge.  

Der paradoxen Situation, dass auch noch eine Fernsehserie, die wenn Ÿber-
haupt nur noch lose an die Institutionen und Ausstrahlungsrhythmen des Fernse-
hens gebunden ist, als Fernsehserie deklariert werden kann, widmet sich 
schlie§lich Isabell Otto in ihrer Analyse der Online-Serie Addicts. Legt die Serie 
ihren Schwerpunkt auf die Beschreibung verschiedenster Manifestationen von 
Sucht und AbhŠngigkeit, so produziert sie in ihren Paratexten zugleich die augen-
scheinlich paradoxe Figur eines Èaktiv SeriensŸchtigenÇ. Verweist die Trope der 
Seriensucht dabei in bemerkenswert positiver Weise auf die Bedingungen von 
exzessivem Fernsehkonsum, dem ÈbingeingÇ, im durch DVD, Streams und 
Downloads induzierten Medienwandel, so findet die Autorin diesen auch Šsthe-
tisch im SpannungsverhŠltnis zwischen Online-Datenbank und Narration einer-
seits, in der Inkorporierung unterschiedlichster Bildtypen durch die Serie ande-
rerseits wieder. Medialer Wandel bildet in Addicts mithin, so Otto, die Mšglich-
keitsbedingung fŸr in der Serie vorgenommene Unterscheidungspraktiken aus, 
die gute von schlechter Sucht, Fernsehen von Online-Medien trennen und so ei-
ne Fernsehserie auch jenseits des Fernsehens produzieren. 

Beobachtungen des Medienwandels in der Serie bilden somit die Grundlage 
fŸr die weitere Fortschreibung des Medienwandels durch die Serie in der Form 
transmedialer Expansion. Medienwandel der Serie, wie er in den hier vorgestell-
ten BeitrŠgen konzeptionalisiert wird, meint mithin genau die rekursive Figur 
dieser Schlaufe zwischen Observation und Operationalisierung von Mediatisie-
rungsprozessen, welche die Serie gleicherma§en reflektiert und projiziert, ge-
rade weil sich im allfŠlligen †bergang von der Episoden- zur fortlaufenden Serie 
schon die Form der Selbstbeobachtung der Serie verŠndert: Das aktuell domi-
nante Format der Langfilm-Serie, das in den meisten BeitrŠgen des Heftes zent-
ral gestellt wird, bearbeitet nicht nur das per se fŸr jegliche Form von SerialitŠt 
definitorische VerhŠltnis von Repetition und Differenz, sondern bildet selbst 
wiederum eine vergleichsweise stabile Konstellation von Wiederholung und Ab-
weichung aus, die es der Serie erlaubt, sich selbst auch in ihrer transmedialen 
Extension als wandelnd zu begreifen. 

Da dieses Heft seine theoretischen und analytischen Rahmungen dem ko-
operativ an der UniversitŠt Siegen und der Bauhaus-UniversitŠt Weimar ange-
siedelten Projekt ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projektion des WandelsÇ 
entnimmt, sei an dieser Stelle zunŠchst den Projektleitern Prof. Dr. Jens Schrš-
ter in Siegen und Prof. Dr. Lorenz Engell in Weimar gedankt. Der Deutschen 
Forschungsgemeinschaft (DFG) sowie dem von ihr eingerichteten Schwerpunkt-
programm 1505 ÈMediatisierte WeltenÇ (Koordination: Prof. Dr. Friedrich 
Krotz, UniversitŠt Bremen) wird Dank fŸr die Finanzierung und projektŸbergrei-
fende Koordinierung der Forschungsarbeiten zuteil, die dem Heft zugrunde lie-
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gen. FŸr ihre Sorgfalt und Ausdauer bei Redaktion und Satz sowie die darŸber 
hinausgehende UnterstŸtzung der ForschungsaktivitŠten haben sich schlie§lich 
Anja Griesbach, M.A. (UniversitŠt Siegen) und Anton SchŸnemann (Bauhaus-
UniversitŠt Weimar) unsere besondere Dankbarkeit verdient. 
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MEDIATISIERTE GESCHICHTE 

Serielle Verfahren der Historisierung am Beispiel 
von Mad Men 

V ON  GA B R I E L E  S C H ABACH E R 

GESCHICHTLICHKEIT UND MEDIALIT€T IN TV-SERIEN 

Betrachtet man die Vielzahl der im Bereich der quality television series seit Mitte 
der 1990er Jahre entwickelten Produkte, so stehen historisch wie geographisch 
referentialisierbare Stoffe nicht unbedingt im Zentrum des Produktionsinteres-
ses. Denn ein Rekurs auf historisch verbŸrgtes bzw. lokal gebundenes Gesche-
hen schrŠnkt im Gegensatz zu fiktiven Settings spŠtere Modifikationen an Plot, 
Besetzung oder Szenario deutlich ein, was angesichts der hohen Investitionskos-
ten schon fŸr die Produktion der Pilotepisode ein Risiko bedeutet. Nicht zufŠllig 
beziehen sich deshalb frŸhe serielle Experimente wie Twin Peaks (ABC, 1990-
1991), The X-Files (Fox, 1993-2002) oder Buffy The Vampire Slayer (The 
WB/UPN, 1997-2003) nicht auf Geschichte oder realweltliche Orte, sondern 
entwerfen fiktiv-mysterišse Universen; aber auch schon die prime time soaps der 
1980er Jahre Ð Dallas (CBS, 1978-1991) und Dynasty (ABC, 1981-1989) Ð erzŠh-
len fiktive Szenarien.  

Mittlerweile jedoch existiert eine ganze Reihe von Beispielen fŸr die Ver-
wendung historisch-geographischer Stoffe. Zu denken wŠre etwa an Serien wie 
Deadwood (HBO, 2004-2006), Rome (BBC/HBO, 2005-2007), Mad Men (AMC, 
2007-), Boardwalk Empire (HBO, 2010-) oder Hell on Wheels (AMC, 2011-), die 
sich bis auf die Ebene der Figuren an historischen Vorbildern orientieren. Eben-
so wird auf realweltliche Orte oder Gegenden Bezug genommen, in denen dann 
fiktive Figuren-Ensembles agieren; so etwa in der Serie The Wire (HBO, 2002-
2008), die in mehreren Staffeln unterschiedliche Akteursgruppen und infrastruk-
turelle Layer der Stadt Baltimore analysiert, bei der Darstellung des provinziel-
len Mafiamilieus von New Jersey in The Sopranos (HBO, 1999-2007), bei der 
Analyse der Nach-Katrina-€ra in New Orleans in Treme (HBO, 2010-) oder dem 
Rekurs auf die spŠten 1950er Jahre in Miami in Magic City (Starz, 2012-). In je-
dem Fall !  sei es durch den Bezug auf historisches Geschehen und/oder real-
weltliche Orte !  werden hiermit RealitŠts- und AuthentizitŠtseffekte erzielt.  

Die Frage, warum Serien solcherart in historisch und/oder geographisch fi-
xierten Zeiten und RŠumen angesiedelt werden, lŠsst sich zunŠchst vordergrŸn-
dig mit dem Hinweis auf eine verŠnderte Marktsituation beantworten. Infolge 
der Expansion und Konsolidierung des Bereichs der quality television series sind 
es stets Abweichungen von etablierten Mustern, die neue Themen und damit 
Zuschauer zu generieren versprechen. Neben den Experimenten mit histori-
schen Zeiten und geographischen RŠumen wŠre hier aber auch an die Darstel-
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lung spezifischer Milieus zu denken, wie etwa die eines Wanderzirkus in Carni-
vale (HBO, 2003-2005) oder eines Motorrad- und Rockerclubs in Sons of Anarchy 
(FX, 2008-). Ein weiterer Grund fŸr das Interesse an solchen Stoffen mag dar-
Ÿber hinaus in der Struktur des seriellen ErzŠhlens selbst begrŸndet sein. An-
ders als beim Medium Film, der aufgrund seiner beschrŠnkteren LŠnge die dar-
gestellten historischen Ereignisse und RŠume stark selektieren muss, hat eine 
Serie den Vorteil, durch ihre Wiederholungsstruktur auf Ereignisse, RŠume, Set-
tings (immer wieder) zurŸckkommen und dadurch das historische Material 
grŸndlicher analysieren zu kšnnen. Aufgrund der KomplexitŠt der Handlungsbš-
gen, der segmentierenden temporalen Struktur und der Dauer der Serie als 
Ganzes entsteht so in der Rezeption der Eindruck, die Serie sei nŠher am er-
zŠhlten Material, und damit auch: an der Geschichte. Statt spektakulŠrer Ereig-
nisgeschichte oder grandiosen Szenarios stehen in Serien alltŠgliche AblŠufe, 
wiederkehrende Routinen und regelmŠ§ige Konflikte im Vordergrund, also das 
Alltagshandeln innerhalb konkreter Settings. Indem Serien die unspektakulŠren 
PhŠnomene zeigen, die mit der je spezifischen AlltagsbewŠltigung zu tun haben, 
liefern sie eine Art dichte Beschreibung der jeweiligen Situation. Damit wŠre es 
nicht allein der Rekurs auf bestimmte historische Ereignisse im Sinne authentifi-
zierender Anker als vielmehr die spezifische geschichtliche Situiertheit der Er-
zŠhlung als Ganzes, die AuthentizitŠt herstellt und garantiert.  

Die bekannte US-Serie Mad Men, um die es im Folgenden gehen wird, soll 
nun als Beispiel fŸr eine solche, auf historisches Material rekurrierende Darstel-
lungsweise analysiert werden. Im Mittelpunkt der von Matthew Weiner produ-
zierten und seit 2007 auf dem Fernsehsender AMC in bisher fŸnf Staffeln ausge-
strahlten Serie steht eine New Yorker Werbeagentur Anfang der 1960er Jahre. 
Die Serie stie§ von Anfang an auf ein hohes Zuschauerinteresse und erhielt viel 
Lob von Seiten der Kritik. Sie fokussiert den historischen Alltag in der Werbe-
agentur, den die Seriennarration im Sinne der skizzierten dichten Beschreibung 
bestŠndig umkreist. DarŸber hinaus Ð und das unterscheidet Mad Men von ande-
ren historischen Serien wie Rome oder Deadwood Ð lŠsst sie sich auch als spezifi-
sche Reflexion von Mediengeschichte, genauer: als Reflexion auf die Mediati-
siertheit von Welt und Geschichte verstehen. So rekurriert die Serie auf fŸr die 
Zuschauer bekannte historische Ereignisse und Sachverhalte, also auf bereits als 
Topoi im kulturellen GedŠchtnis abgelegte und intersubjektiv verbŸrgte Ge-
schichte. Indem sie sich ferner auf die frŸhen 1960er Jahre bezieht, re-analysiert 
die Serie Mad Men eine Epoche, die selbst bereits in Form eines konventionali-
sierten, visuellen Dispositivs vorliegt. Schlie§lich fokussiert die Serie mit der 
Entwicklung der Werbung und des Fernsehens das zunehmende Bewusstsein fŸr 
die Unhintergehbarkeit der medialen Formiertheit von Welt. Sie fŸhrt damit die 
Mediatisierung einer Zeit vor, die sich selbst als bereits mediatisierte zu begrei-
fen beginnt.  

Im Folgenden wird diesem spezifischen VerhŠltnis von MedialitŠt und Ge-
schichtlichkeit in Mad Men nachzugehen sein. Dabei sollen zunŠchst die konkre-
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ten Authentifizierungsstrategien im Vordergrund stehen, die die Serie nutzt, um 
ihre historische Genauigkeit zu demonstrieren, was Fragen nach der von der Se-
rie betriebenen Geschichtsschreibung und ihrem visuellen Stil einschlie§t. Da-
nach wird die Dimension bereits mediatisierter Geschichte in Mad Men zu 
thematisieren sein, wie sie sich mit Blick auf die Konsumkultur, die Institution 
Werbung sowie den Einsatz (neuer) Medien entfalten lŠsst. Im letzten Abschnitt 
soll dann die Eigenart seriellen ErzŠhlens noch einmal mit Blick auf die Etablie-
rung einer quasi-ethnographischen Perspektive diskutiert werden.  

REALGESCHICHTE IN MAD MEN  

Mad Men gilt mittlerweile als kanonischer Bestandteil der aktuellen Serienland-
schaft, was sich auch in der bereits vorhandenen Forschungsliteratur dokumen-
tiert.1 Aufmerksamkeit hat die Serie bei Zuschauern, Kritikern und in der For-
schung dabei insbesondere aufgrund ihrer detailgenauen Geschichtsdarstellung 
erhalten, wobei diskutiert wird, ob diese als historisch korrekt, blo§ kulissen-
haft oder als Ausdruck einer aktuellen Nostalgie zu verstehen ist.2 So wird die 
Serie im Feuilleton als brillantes ÈSittengemŠldeÇ3 beschrieben, womit nicht al-
lein die historische Korrektheit von KostŸmen, Set Design und Requisiten, son-
dern auch die wiedergegebenen Diskurse und Praktiken (Èsmoking, drinking, 
adultery, sexism, homophobia, anti-Semitism and racismÇ)4 gemeint sind. Auf 
der anderen Seite wird zugleich die Begrenztheit der Darstellung auf InnenrŠu-
me und Fassaden bemŠngelt und Mad Men lediglich ein gekonntes Arrangement 
gŠngiger Stereotype attestiert.5 Der von der Serie hergestellte Bezug zur histo-
rischen Vergangenheit sei mit Frederic Jameson als Èpastiche of the stereotypical 
pastÇ zu bewerten und damit als Ausdruck einer Nostalgie-Mode, die in ihrem 

                                            
1 Vgl. die SammelbŠnde von Edgerton: Mad Men; Stoddart: Analyzing Mad Men; 

Carveth/South: Mad Men and Philosophy; die Monographien von Vargas-Cooper: Mad 
Men Unbuttoned; Newman: Mad Men on the Couch sowie das Special Issue ÈÝWhere 
Do You Want Me to Start?Ü: Producing History Through Mad MenÇ der Zeitschrift In-
Visible Culture. 

2 Vgl. exemplarisch fŸr eine positive Bewertung Butler: ÈÝSmoke Gets in Your EyesÜÇ, 
zur Kritik Mendelsohn: ÈThe Mad Men AccountÇ, zur Nostalgie Sprengler: ÈComplicat-
ing CamelotÇ sowie unten, Anm. 21. 

3 Rehfeld: ÈTV-Serie Mad Men. Die Pracht und ihr PreisÇ.  

4 Stanley: ÈSmoking, Drinking, Cheating and SellingÇ.  

5 Insbesondere das Frauenbild und die EinschŠtzung des dargestellten Sexismus stehen 
dabei zur Diskussion. Angesichts von AussprŸchen der Art ÈWhat you call love was in-
vented by guys like me to sell nylonsÇ (1;01: ÈSmoke Gets in Your EyesÇ, TC: 0:40:00-
0:40:02) sehen einige Autoren in der ironisierenden Darstellung von Sexismus diesen 
weiterhin am Werk (vgl. Mendelsohn: ÈThe Mad Men AccountÇ), wŠhrend andere ge-
rade die systematische Dekonstruktion einer Perspektive, die den weiblichen Kšrper 
zum blo§en Objekt macht, hervorheben (vgl. Cox: ÈÝSo Much WomanÜÇ).  
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Èconveying ÝpastnessÜ by the glossy qualities of the imageÇ gerade fŸr das Ver-
schwinden ÝechterÜ HistorizitŠt stehe.6  

Zwar ist es richtig, dass sich Mad Men auf die Darstellung von InnenrŠumen 
und Fassaden kapriziert und dabei durchaus die Èglossy qualitiesÇ der gezeigten 
Bilder unterstreicht, allerdings muss man dies nicht als Stereotypie verstehen. 
Die visuelle Ebene wird hŠufig von den auf auditiver Ebene genutzten Elementen 
kommentiert, parodiert und kritisiert.7 Auch wenn die Darstellung von Innen-
rŠumen und Fassaden zweifellos auch produktionsškonomische GrŸnde hat, wŠ-
re mit Jeremy G. Butler auf die gegenŸber den gro§formatigen Szenarien des 
Historienfilms gewŠhlte Optik der Èsmall-scale framesÇ zu verweisen, die mit 
einer ganz bewussten Betonung des Details arbeitet. In dieser minutišsen Aus-
stattung des historischen Alltags manifestiert sich Butler zufolge die spezifische 
Genauigkeit der Serie: È1960 speaks to us through these detailsÇ.8  

Neben den bisher erwŠhnten visuellen Hinweisen (Requisiten, Kulisse) und 
diskursiven Praktiken finden sich Markierungen historischer AuthentizitŠt noch 
auf drei weiteren Ebenen. So werden die frŸhen 1960er Jahre erstens ereignis-
geschichtlich aufgerufen; Referenzen sind der PrŠsidentschaftswahlkampf zwi-
schen Nixon und Kennedy 1960 (1;07, 1;12), der Tod Marilyn Monroes im Au-
gust 1962 (2;09), die Kubakrise im Oktober 1962 (2;13), Martin Luther Kings 
Rede ÈI Have a DreamÇ im August 1963 (3;09), die Ermordung J.F. Kennedys im 
November 1963 (3;12). Die Ereignisse tauchen in erster Linie als kontextuali-
sierende Kulisse auf, die nur bedingt in die Diskurse der Figuren einflie§en. An-
ders ist dies Ð zweitens Ð mit den von der fiktiven Mad Men-Agentur Sterling 
Cooper lancierten Werbekampagnen, die in der Serie verhŠltnismŠ§ig breiten 
Raum einnehmen. Historisch dokumentiert sind etwa die Kampagnen zu Lucky 
Strike, Hilton, American Airlines, Bethlehem Steel oder Playtex (vgl. Abb. 1 und 2). 9  

Dies gilt ebenso fŸr die berŸhmte VW-Werbung ÈLemonÇ (1;03), die im  
April 1960 im Life Magazine erscheint und die bei Sterling Cooper Verwirrung und 
Unmut auslšst (vgl. Abb. 3).  

 

 

                                            
6 Jameson: ÈPostmodernism, or The Cultural Logic of Late CapitalismÇ, S. 66-68. 

7 Vgl. hierzu Anderson: ÈUneasy ListeningÇ. 

8 Dieses und das vorhergehende Zitat, Butler: ÈÝSmoke Gets in Your EyesÜÇ, S. 59. But-
ler merkt hier allerdings richtigerweise an, dass sich die historische Genauigkeit vor al-
lem auf Kulisse und Requisiten, nicht aber auf die televisuelle Seite der KamerafŸhrung 
oder des Schnitts bezieht (ebd., S. 63-69).  

9 Vgl. exemplarisch die folgenden Episoden zu Lucky Strike (1;01: ÈSmoke Gets in Your 
EyesÇ), Bethlehem Steel (1;04: ÈNew AmsterdamÇ), zu Kodak (1;13: ÈThe WheelÇ), zu 
American Airlines (2;02: ÈFlight 1Ç; 2;04: ÈThree SundaysÇ), zu Playtex/Maidenform 
(2;06: ÈMaidenformÇ), zu Hilton (3;06: ÈGuy Walks Into an Advertising AgencyÇ).Vgl. zu 
den Werbekampagnen sowie zu realgeschichtlichen Verweisen generell Vargas-Cooper: 
Mad Men Unbuttoned. 
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Abb. 1: Mad Men (AMC, 2007-), 1;04: ÈNew AmsterdamÇ, TC: 0:13:40. 

 

Abb. 2: Mad Men (AMC, 2007-), 2;06: ÈMaidenformÇ, TC: 0:35:00. 

 

Abb. 3: Mad Men (AMC, 2007-), 1;03: ÈMarriage of the FigaroÇ, TC: 0:05:03. 
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In seiner Kritik erinnert Harry Crane an die VW-Kampagne ÈThink SmallÇ, die 
heute als eine der einschlŠgigsten Werbungen des 20. Jahrhunderts gilt.10 Drit-
tens haben zentrale Charaktere der Serie historische Vorbilder. So geht die 
Hauptfigur Don Draper zu Teilen auf den Werbetexter Draper Daniels zurŸck, 
der in den 1950er Jahren zum Kreativteam der Chicagoer Werbeagentur von Leo 
Burnett gehšrte. Indem sie auf VisualitŠt und die zunehmend wichtiger werden-
de Markenbindung setzte Ð Leo Burnett spricht von der Notwendigkeit eines 
Èbrand picture engraved on the costumerÕs consciousnessÇ11 Ð, hat diese Agen-
tur ma§geblich die creative revolution der Werbeszene in den 1960er Jahren initi-
iert. So ist es unter anderen der historische Draper Daniels, der die Idee des 
Marlboro Man entwickelt, um eine bevorzugt von weiblichen Kunden konsumier-
te (Filter-)Zigarettenmarke fŸr ein mŠnnliches Publikum umzucodieren.12 

Solche Verweise auf Realgeschichte oder der spezifische Blick der Serie fŸr 
Details erklŠren die Faszination der Zuschauer allerdings noch nicht. Wenn die 
Serie gerade auch in einer Altersgruppe beliebt ist, der die thematisierte Epo-
che amerikanischer Geschichte denkbar fern liegt,13 scheint ihre AttraktivitŠt 
nicht zuletzt in ihrem Gegenwartsbezug zu liegen. So konstatiert etwa Gary 
Edgerton die NŠhe des Obama-Wahlkampfes 2008 zu dem zwischen Nixon und 
Kennedy und betont: ÈFrom the start, then, it was evident to me that Mad Men 
was much more about the present than the past.Ç14 Umgekehrt wird die Begeis-
terung fŸr die Serie aber auch einer rŸckwŠrtsgewandten Sehnsucht zugeschrie-
ben, die sich auf ein Amerika vor dem ÈFallÇ richtet, ein Amerika Èfree of self-
doubtÇ, also vor dem Erfolg der Frauenbewegung, dem Desaster in Vietnam und 
der Provokation von Woodstock ! ÈItÕs the ripe fantasy before it turns rot-
ten.Ç15 Es geht damit also um Fragen von Geschichtsschreibung und/oder Nos-
talgie. 

So ist fŸr Monique Miggelbrink im Anschluss an Hayden Whites Unterschei-
dung von ÈhistoriographyÇ und ÈhistoriophotyÇ16 Ð also der Geschichtsschrei-
bung in Worten bzw. in Bildern Ð Mad Men das Beispiel einer GeschichtserzŠh-

                                            
10 Mit dieser Kampagne gelang es VW, seinen Bekanntheitsgrad und Umsatz in den USA 

drastisch zu steigern, da erstmals ein einzelner, ganz konkreter Aspekt eines Autos Ð 
seine Grš§e Ð im Mittelpunkt stand: ÈYou know, they did one last year, same kind of 
smirk, remember, ÝThink smallÜ. It was a half-page ad at a full-page buy. You could 
barely see the product.Ç (1;03: ÈMarriage of FigaroÇ, TC: 0:05:07-0:05:12). 

11 Leo Burnett zit.n. Vargas-Cooper: Mad Men Unbuttoned, S. 6.  

12 Vgl. ebd., S. 10f. Zur Geschichte der Werbung in den USA vgl. Tungate: Adland. 

13 Nilsson: ÈMad Men Ð If ItÕs Not Nostalgia, What Is It?Ç. 

14 Edgerton: Mad Men, S. vii. Auch Erin Leary stellt einen solchen Zusammenhang her, 
wenn er schreibt: ÈMad MenÕs rewriting of history is a writing of the present dayÇ, eine 
ÈallegorischeÇ Geschichte, denn indem die Serie die Zuschauer in Èfictionalized sixtiesÇ 
entfŸhrt, bringt sie sie mit ihrer eigenen Welt in Kontakt (Leary: ÈIntroductionÇ, S. 4). 

15 Tucker: ÈMad Men (2007)Ç. 

16 White: ÈHistoriography and HistoriophotyÇ. 
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lung in serialisierten Bildern: ÈTelling history through the modes of seriality and 
narrative complexity establishes a deepened narrative scope that is not driven by 
linearity and closure, but provides space for historical complexity.Ç17 Durch die 
nicht-lineare, dissonante ErzŠhlweise ermšgliche die Serie einerseits die Neu-
verhandlung von Geschichte als Èelliptic experienceÇ sowie andererseits deren 
Re-Evaluierung Èthrough personalizationÇ.18 Damit ist erneut der Fokus aufs 
Detail und die persšnlichen Geschichten der Figuren gemeint, durch die die Zu-
schauer Einblick in die Èprivate side of historyÇ erhalten und deren Gesamtheit 
Miggelbrink zufolge eine Èself-reflexive cultural historyÇ ergebe.19 Scott E. Stod-
dart wiederum sieht in Mad Men eine Art Gegengeschichtsschreibung, die bes-
timmte amerikanische Mythen dekonstruiere: ÈMad Men, immersed in a spe-
cific historical moment, strives to de-romanticize the central myths of this pe-
riod of American culture that blind us from understanding how societal change 
can be both inspiring and paralyzingÇ.20  

DemgegenŸber greifen andere Autoren zur Beschreibung des Vergangen-
heitsbezugs der Serie auf das Konzept der Nostalgie zurŸck.21 Im Gegensatz zu 
Jamesons zitierter Kennzeichnung der Nostalgie als visuellem Stil, Èin which the 
history of aesthetic styles displaces ÝrealÜ historyÇ,22 sind aktuelle Auseinander-
setzungen mit dem Konzept von dem BemŸhen getragen, Nostalgie und Ge-
schichte bzw. Geschichtskommentar miteinander zu vermitteln. Christine 
Sprengler etwa hŠlt fŸr die Begriffsgeschichte fest, dass Ende der 1950er Jahre 
die frŸhere Bedeutung von Nostalgie als GefŸhl der ÈhomesicknessÇ von der Be-
deutung als Ècaptivation with the cultural expressions of previous erasÇ ersetzt 
wird, welche bereits frŸh zu einer ausgewachsenen Industrie der Vermarktung 

                                            
17 Miggelbrink: ÈSerializing the PastÇ, S. 2. 

18 Ebd. 

19 Ebd., S. 6 u. 7. 

20 Stoddart: ÈCamelot RegainedÇ, S. 209. Stoddart analysiert dann zwei dieser Mythen: 
erstens den Mythos des ÈMan in the Gray Flannel SuitÇ und zweitens ÈKennedyÕs Ca-
melotÇ, also den spezifischen populŠrkulturellen Glanz, der Kennedys PrŠsidentschaft 
zugesprochen wird (ebd., S. 211ff.). Vgl. in diesem Zusammenhang auch die Studie von 
Townsley: ÈÝThe SixtiesÜ TropeÇ, die aus Perspektive der historischen Soziologie Form 
und Funktionen des Rekurses auf ÝDie SechzigerÜ erlŠutert. 

21 Insbesondere die Episode ÈThe WheelÇ (Mad Men. 1;13) wird vor diesem Hintergrund 
diskutiert, da der Begriff Nostalgie hier explizit fŠllt. So hei§t es bei Aviva Dove-
Viebahn: ÈThe series does not give viewers a deeper understanding of the 1960s [...]. 
Mad Men offers us nostalgia as a lure. [...] [W]e are free, like children who do not have 
his [DonÕs, G.S.] painful past to remember, to spin Ýaround and around and back home 
againÜÇ (Viebahn: ÈMourning Becomes the Mad MenÇ, S. 7). Zur Nostalgie in Mad Men 
vgl. ferner Sprengler: ÈComplicating CamelotÇ; Sean OÕSullivan: ÈSpace Ships and Time 
MachinesÇ; Niemeyer/Wentz: ÈNostalgia isnÕt what it used to beÇ.  

22 Jameson: ÈPostmodernism, or The Cultural Logic of Late CapitalismÇ, S. 67.  



GABRIELE SCHABACHER 

NAVIGATIONEN 20
 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

WA
N

D
E

L
 D

E
R

 S
E

R
IE 

historischer Produkte, Designs und Moden gefŸhrt habe.23 Gleichwohl argu-
mentiert sie, Èthat the visual pastness and period details responsible for the se-
riesÕ label as ÝnostalgicÜ are not [...] antithetical to its narrative criticality.Ç24 
Vielmehr sei diese Nostalgie in Mad Men integraler Bestandteil einer Demystifi-
zierung der amerikanischen Nachkriegszeit. Verallgemeinert attestiert 
Sprengler der Nostalgie an sich ein kritisches Potential: È[S]creen fictions gen-
erically categorized as ÝnostalgiaÜ have the capacity to be critical: they can offer in-
sight into the relationship between the past and present and between mediated 
fictions and what is ostensibly real history.Ç25  

MEDIATISIERTE GESCHICHTE  

Besonders ist die Serie Mad Men also nicht allein aufgrund der Detailgenauigkeit 
ihrer Darstellung, die den fŸr historische Serien typischen AuthentizitŠtseffekt 
erzeugt. Vielmehr gilt es, die oben bereits angedeutete Mehrschichtigkeit der 
HistorizitŠt von Mad Men in den Blick zu nehmen. Auf einer ersten Ebene ist die 
Serie selbst eine mediatisierte Darstellung von Geschichte, so wie dies allge-
mein fŸr historische Filme, Dokumentationen oder Fotografien gilt. Auf einer 
zweiten Ebene hat die darzustellende Geschichte ihrerseits bereits den Prozess 
einer medialen Homogenisierung und Codierung fŸr das Publikum durchlaufen, 
worauf die Debatte um die spezifische VisualitŠt des Nostalgischen, aber auch 
die Analyse visueller Intertexte der Serie aufmerksam macht.26 Auf einer drit-
ten Ebene nun Ð und das ist spezifisch an der HistorizitŠt von Mad Men Ð macht 
die Serie die (zunehmende) mediale Vermitteltheit von Welt auf der Ebene ih-
res historischen Gegenstandes, den 1960er Jahren, selbst zum Thema und be-
handelt damit also Mediengeschichte. Diese dritte Ebene der HistorizitŠt von 
Mad Men, die die zeitgenšssische Reflexion auf die mediale Durchdringung von 
Welt betrifft, soll im Folgenden unter drei Aspekten diskutiert werden. Zu-
nŠchst wird es um den allgemeinen Hintergrund der Serie mit Blick auf die Ver-
Šnderung der Konsumkultur gehen, zweitens um den Rekurs auf das professio-
nelle Feld der Werbung und drittens um die Behandlung neuer Medien speziell 
bei Sterling Cooper.  

Was den ersten Aspekt betrifft, so ist der Beginn der 1960er Jahre eine ent-
scheidende Phase, denn Alltagsleben, Arbeitswelt und Freizeitkultur werden ei-
nem grundlegenden Prozess der Mediatisierung unterzogen. Dies gilt in erster 

                                            
23 Sprengler: ÈComplicating CamelotÇ, S. 235. Siehe dazu auch OÕSullivan: ÈSpace Ships 

and Time MachinesÇ, S. 123. 

24 Sprengler: ÈComplicating CamelotÇ, S. 236. 

25 Ebd., S. 236. Vgl. hierzu auch Grainge: Monochrome Memories; Dika: Recycled Cul-
ture in Contemporary Art and Film; Cook: Screening the Past; Sprengler: Screening 
Nostalgia. Zum populŠrkulturellen Umgang mit Geschichte allgemein vgl. de Groot: 
Consuming History.  

26 Vgl. hierzu Butler: ÈÝSmoke Gets in Your EyesÜÇ.  
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Linie fŸr die Durchsetzung des Fernsehens als Massenmedium; in den USA ver-
fŸgen bereits 1952 fŸnfzehn Millionen Amerikaner Ÿber einen Fernseher.27 Die 
durch das Fernsehen mšgliche †bertragung aktueller Ereignisse macht Welt 
medial erfahrbar. Auf den Umstand dieser neuen televisuellen Durchdringung 
des Alltags verweist etwa Horace Newcomb, der die Serie Mad Men im Blick 
auf Lynn Spigels Analyse des durch das Fernsehen verursachten soziokulturellen 
Wandels in den USA vor allem als ÈmikrokosmischeÇ Erziehung versteht: ÈMad 
Men repeatedly reminds us that it was necessary to learn how to use television, 
how to live with it, apply it and understand it.Ç28 Dabei hŠlt er das Fernsehen fŸr 
Èemblematic of and deeply embedded in the construction of the America created 
in the series.Ç29 Als Problem des Umgangs mit dem neuen Medium beschreibt 
Newcomb vor allem eine grundlegende Hybridisierung: ÈThis mesh of public and 
private, personal and professional, dangerous and acceptable, familiar and new, 
producer and viewer provides the strongest sense of the ÝproblemÜ of televi-
sion.Ç30 DarŸber hinaus fŸhrt in den 1960er Jahren auch die zunehmende Etab-
lierung einer Freizeit- und Konsumkultur ! fŸnftŠgige Arbeitswoche, Auto, 
Fernseher, Mšglichkeit von Flugreisen, Durchsetzung von KŸhlschrank, Staub-
sauger, Waschmaschine etc. !  zu einer Situation, in der von einer Bedarfsorien-
tierung zunehmend auf die Erzeugung von BedŸrfnissen umgestellt wird.31 In 
der (US-amerikanischen) Alltags- und PopulŠrkultur sind es etwa Printmagazine, 
Modejournale und eben die Werbung, die diese VerŠnderungen des Weltbezugs 
registrieren und reflektieren; auch die zeitgenšssische Kunst stellt in der €sthe-
tik der Pop Art eine derartige Reflexion auf die Effekte technischer Reprodu-
zierbarkeit und medialer OberflŠchen aus. Wenn sich die Serie Mad Men also 
just dieser Phase der US-amerikanischen Vergangenheit zuwendet, dann handelt 
es sich um eine Mediatisierung zweiter Ordnung: Dargestellt wird nicht allein 
die politische Geschichte der 1960er Jahre, sondern die Geschichte einer Medi-
atisierung in dieser Zeit. 

Ein zweiter Aspekt, der hiermit eng verbunden ist, betrifft die Institution 
der Werbung in Mad Men. Denn interessanterweise wird jene Zeit der US-
amerikanischen Geschichte, die voll politisch brisanter Ereignisse steckt, hier 
ausschlie§lich durch den Filter der Werbeagentur Sterling Cooper gezeigt. In die-
sem Zusammenhang findet man hŠufiger die €u§erung von David Chase Ÿber 
Mad Men-Creator Matthew Weiner: ÈHere was someone who had written a 

                                            
27 Vgl. Barnouw: The Golden Web; ders.: The Image Empire. 

28 Newcomb: ÈLearning to Live With Television in Mad MenÇ, S. 102. Vgl. zum grundle-
genden Umbruch Spigel: Make Room for TV. Auch Erin Leary bezieht sich auf die In-
stanz des Fernsehens, wenn er die SelbstreflexivitŠt der Serie vor allem darin gegrŸn-
det sieht, Èto watch television characters watch their worlds constructed via televisionÇ 
(Leary: ÈIntroductionÇ, S. 1).  

29 Newcomb: ÈLearning to Live With Television in Mad MenÇ, S. 102. 

30 Ebd., S. 112. 

31 Zu dieser Entwicklung vgl. Kšnig: Geschichte der Konsumgesellschaft, bes. S. 208ff. 
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story about advertising in the 1960s, and was looking at recent American history 
through that prism.Ç32 †ber die persšnlichen Geschichten und Krisen der Ange-
stellten hinaus, die vor dem Hintergrund einer BŸroorganisation seriell entfaltet 
werden, behandelt die Serie mit der Werbebranche ein exemplarisches Metier. 
Denn Werbung hat es ganz grundlegend mit der Inszenierung von OberflŠchen 
und Schein zu tun, sie ist also selbst ein Verfahren der Mediatisierung. Die For-
schung untersucht diesen Zusammenhang zum einen Ÿber detaillierte Verglei-
che der Serie mit historischen TV-Werbungen.33 Zum anderen wird eine grund-
sŠtzlich die Medien durchdringende Flachheit mit der Werbung enggefŸhrt: ÈAs 
an aesthetic practice, [...] flatness is the seriesÕ modus operandi from the first 
moments of the opening credits and of the viewing experience [...]. It is the cor-
porate mechanism, it is the advertisement, and it is the medium.Ç34 TatsŠchlich 
wird in der Serie OberflŠche zunŠchst durch den Glamour (Schein) der Figuren 
in Szene gesetzt. Insbesondere der Vorspann illustriert dann das Problem, um 
das es geht (vgl. Abb. 4).  

 

Abb. 4: Mad Men (AMC, 2007-), Vorspann, TC: 0:00:17. 

In seiner Darstellung betont er das architektonische Moment der Fassade und 
hebt mit der schwarz-wei§ gehaltenen Silhouette, also einer rein graphischen 
Darstellung der Figur, ganz auf den Aspekt fehlender Tiefe ab.35 Die Figur ist 
reine OberflŠche. Der Vorspann zeigt, wie eine solche Figur an mit gro§formati-
ger Werbung Ð Kšpfen, Beinen und Slogans wie ÈEnjoy the Best America has to 
offerÇ oder ÈItÕs the Gift That Never FailsÇ Ð bedeckten Wolkenkratzer-Fassaden 
entlang buchstŠblich ins Bodenlose der fehlenden Referenz stŸrzt.  

Ein solches Insistieren auf der OberflŠche betrifft dabei die von Sterling Coo-
per produzierten Kampagnen ebenso wie die Hauptfigur selbst. Denn die Identi-
                                            
32 Zitiert nach Steinberg: ÈIn Act 2, The TV Hit Man Becomes a Pitch ManÇ. 

33 Vgl. Gillan: ÈKodak, Jack, and CokeÇ.  

34 Leary: ÈIntroductionÇ, S. 3.  

35 Zu den Hitchcock-Intertexten des Vorspanns vgl. Edgerton: ÈThe Selling of Mad MenÇ, 
S. 10f. 
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tŠt Don Drapers ist, wie die Serie nach und nach enthŸllt, ein blo§er Schein, 
verschleiert doch der Protagonist mithilfe dieses Namens kunstvoll seine wahre 
Vergangenheit als Richard Whitman. Das Feuilleton wertet die fehlende Refe-
renz der Serie als OberflŠchlichkeit und attestiert ihr, sie habe Èno significant 
qualities except its designÇ,36 die Macher seien verliebt in die eigene Darstel-
lung und es gelŠnge ihnen nicht, den Figuren Tiefe zu verleihen: ÈThe writers 
donÕt really want you to think about what Betty might be thinkingÇ.37 Wenn dar-
aus der Schluss gezogen wird, die Serie funktioniere alles in allem selbst wie ei-
ne Werbung Ð ÈMad Men is much like a successful advertisement itselfÇ38 Ð, 
dann ist dies mit Blick auf das Problem der Mediatisierung kein Mangel, sondern 
nur konsequent: Die Serie folgt der Verfahrenslogik des dargestellten Metiers 
derart genau, dass sie schlie§lich selbst als Werbung fŸr die Sixties firmieren 
kann.39 Dieser Zusammenhang verweist auf den gemeinsamen Ursprung von 
Werbung und Medien, was Fragen der Wirkung betrifft.40 Allerdings wird von je 
verschiedenen Voraussetzungen ausgegangen. Denn wŠhrend fŸr Medien in Fra-
ge steht, ob sie wirken, wird dies fŸr Werbung im Sinne einer Daseinsberechti-
gung von Anfang an vorausgesetzt.  

Ein dritter und letzter Aspekt mediatisierter Geschichte in Mad Men be-
trifft nun die Darstellung der Medien selbst. Denn in der Werbeagentur Sterling 
Cooper haben Medien ! branchenbedingt !  einen bedeutsamen Platz: Sie fun-
gieren als Werbemittel (Anzeige, Jingle und Song, (z.B. ÈBye Bye BirdieÇ in 3;02 
und 3;04) und WerbetrŠger (Print, Radio (1;13), TV (2;03)), begegnen aber auch 
als BŸro- und PrŠsentationsmedien (Fotokopierer (2;01), Diaprojektor (1;13)). 
Drei Beispiele sollen dies illustrieren.  

                                            
36 Mendelsohn: ÈThe Mad Men AccountÇ, S. 3. 

37 Ebd., S. 6. 

38 Ebd., S. 8. 

39 So hei§t es etwa in einem Kommentar, die Serie selbst sei zu einer Ègro§en Werbe-
agentur fŸr Filme, BŸcher, Produkte und KleidungÇ geworden (Akrap: ÈNeue Serie de-
konstruiert Geschlechterrollen: Schick der SechzigerÇ). Neben dem direkten product 
placement fŸr gegenwŠrtig noch aktive Firmen wie Heineken, Cadillac, Utz, Maidenform, 
Gilette, American Airlines oder Clearasil sind vor allem jene Effekte zu nennen, die mit 
der Retro-AttraktivitŠt von Sixties-Produkten zu tun haben. Dies beginnt bei Umsatz-
steigerungen fŸr in der Serie gezeigte LektŸre, etwa Frank OÕHaras 1956 erschienenen 
Gedichtband Meditations in an Emergency (so auch der Titel von Episode 2;13), oder das 
Aufgreifen des Mad Men-Styles in aktuellen Designer-Kollektionen von Donatello Versa-
ce, Peter Som oder Dior, was etwa auch das Ablichten des Hauptfiguren-Paars durch 
Annie Leibovitz fŸr Vanity Fair (2009) dokumentiert (vgl. Handy: ÈHollywood. Don and 
BettyÕs Paradise LostÇ). 

40 Dabei wird die wechselseitige Ausdifferenzierung von Werbung und Massenmedien im 
Rahmen der Werbewirkungs- und der Publikums- und Medienwirkungsforschung zwar 
gesehen, aber nicht historisch vergleichend entfaltet, sondern vielmehr systematisch 
hinsichtlich der genutzten Wirkungsmodelle skizziert; vgl. Bongard: Werbewirkungsfor-
schung; Schenk: Medienwirkungsforschung. 
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ZunŠchst ist die GrŸndung einer Fernsehabteilung bei Sterling Cooper zu nennen, 
die von den massenmedial durch Print und Radio geprŠgten Werbeleuten anfŠng-
lich belŠchelt wird. Diese Etablierung ist in der Episode The Benefactor (2;03) im 
Kontext von Verhandlungen platziert, die einer kontroversen Sendung noch zu 
einem Sponsor verhelfen sollen, wobei zweierlei deutlich wird: Zum einen, dass 
sich Aufmerksamkeit fŸr ein Produkt (in der Episode: Lippenstift) auch durch ei-
nen gesellschaftlich umstrittenen Inhalt (hier: die Diskussion von Abtreibung) 
herstellen lŠsst Ð Ècontroversy means viewersÇ41. Zum anderen zeigt dieser 
Fall, dass es fŸr die Werbeagentur immer nštiger wird, die tatsŠchliche Ziel-
gruppe (Frauen) auch zu ihrer Meinung zu befragen. In der Serie wird dieser 
Einsicht durch den Kompromiss Rechnung getragen, SekretŠrin Joan in Ermange-
lung mŠnnlicher KrŠfte zur UnterstŸtzung von Fernseh-Abteilungsleiter Harry 
bei der Sichtung werbetauglicher Sendungen einzusetzen. Im weiteren Verlauf 
zeigt die Serie dann, wie die Bedeutung des Fernsehens fŸr Werbezwecke sich 
zunehmend auf die Produktion der Kampagnen auswirkt.  

Das Proliferieren von Medien lŠsst sich weiterhin am Auftauchen des BŸ-
romediums42 Fotokopierer beobachten, der die Organisation des noch manuell 
operierenden Sekretariatsbereichs in Mad Men irritiert. So scheint der Fotoko-
pierer aufgrund seiner monstršsen Grš§e und der mit ihm verbundenen LŠrm-
belŠstigung nirgendwo zu passen. Seine EinfŸhrung bei Sterling Cooper ist vor al-
lem als Suche nach einem mšglichen Standort inszeniert, wobei sich ironischer-
weise die grš§ten BefŸrchtungen darauf richten, dass man womšglich den Pau-
senraum des Stenopools fŸr ihn werde opfern mŸssen (2;01). Dass der Kopierer 
als Instrument der Rationalisierung noch ganz andere Pausenmšglichkeiten er-
zeugt, also zu Entlassungen fŸhren kšnnte, wird zu diesem frŸhen Zeitpunkt 
noch nicht bedacht.  

Das dritte Beispiel betrifft die Kampagne fŸr ein Produkt, das selbst ein 
Medium der PrŠsentation ist. In der betreffenden Szene der Episode The Wheel 
(1;13) stellt Hauptfigur Don Draper die Werbung fŸr einen neuen Diaprojektor 
von Kodak vor, und zwar indem er diesen benutzt (vgl. Abb. 5).  

WŠhrend die Forschung bei dieser Szene zumeist die emotionale Werbe-
Wirkung und Poesie sowie das von Draper ins Spiel gebrachte Konzept der Nos-
talgie diskutiert,43 mšchte ich das Augenmerk auf das ÈMedien-WerdenÇ len-
ken,44 das in der betreffende Episode vor allem im Er-/Finden eines Namens 

                                            
41 Mad Men 2;03: ÈThe BenefactorÇ, TC: 0:32:40-0:32:42. 

42 Die Geschichte der ÈBŸromedienÇ, d.h. der Verfahren und Maschinen des Verwaltens, 
ist systematisch noch wenig erforscht; zu einzelnen Aspekten vgl. Vismann: Akten; Ya-
tes: ÈBusiness Use of Information and Technology During the Industrial AgeÇ; Kittler: 
Grammophon, Film, Typewriter, S. 270ff.  

43 Vgl. Dove-Viebahn: ÈMourning Becomes the Mad MenÇ; Sprengler: ÈComplicating 
CamelotÇ; OÕSullivan: ÈSpace Ships and Time MachinesÇ; Niemeyer/Wentz: ÈNostalgia 
isnÕt what it used to beÇ.  

44 Vogl: ÈMedien-WerdenÇ. 
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besteht. Denn, wie Draper ausfŸhrt, passe der von den Kodak-Verantwortlichen 
als technisch und modern vorgeschlagene Name Èthe wheelÇ nicht zu dem, was 
das GerŠt leiste; er erzeuge nicht den notwendigen Wunsch, das Produkt besit-
zen zu wollen. Draper entwirft deshalb eine Reise, die eine Art ÈKarussell des 
LebensÇ simuliert. Der Projektor sei kein Raumschiff, sondern vielmehr eine 
Zeitmaschine und mŸsse deshalb Èthe carouselÇ hei§en: ÈIt goes backwards and 
forwards. It takes us to a place where we ache to go again.Ç Es erlaube es, in je-
ner Form zu reisen, wie Kinder es gerne tŠten, Èround and round, and back ho-
me againÇ.45 Mir geht es an dieser Stelle jedoch weniger um die Frage, was hier 
im Sinne der Nostalgie als ÈhomeÇ firmiert oder darum, ob das Karussell als 
Metapher fŸr das Funktionieren des seriellen Fernsehens Raumschiff und 
Zeitmaschine gleicherma§en ist (was sicherlich zutrifft).46 Vielmehr geht es 
darum, dass die metaphorische Benennung hier ein technisches Rad (Èthe 
wheelÇ) mit einer imaginŠren Tiefe ausstattet (Èthe carouselÇ), die es vorher 
nicht hatte, und dass genau hierin das mediale Verfahren der Werbung liegt.  

 

Abb. 5: Mad Men (AMC, 2007-), 1;13: ÈThe WheelÇ, TC: 0:35:12. 

Die Serie Mad Men ist in ihrem Umgang mit Geschichte also nicht deshalb be-
sonders, weil sie Zeitgeschichte behandelt bzw. darstellt Ð Èa series that breaks 
new ground by luxuriating in the not-so-distant past.Ç47 Sie ist es vielmehr des-
wegen, weil es sich um eine Reflexion jener Mediatisierung von Welt handelt, 
die in den 1960er Jahren in Amerika greifbar wird.  

SERIEN ALS QUASI-ETHNOGRAFIEN 

Der Mehrwert der Ansiedelung einer Serie in historisch und/oder geographisch 
etablierten Zeiten und RŠumen besteht darin, so wurde eingangs erlŠutert, den 
jeweiligen Alltag dicht beschreiben, also einer mikroanalytischen Perspektive 
                                            
45 Mad Men 1;13: ÈThe WheelÇ, TC: 0:34:43-0:34:55 und TC: 0:35:16-0:35:18.  

46 OÕSullivan: ÈSpace Ships and Time MachinesÇ, S. 120. 

47 Stanley: ÈSmoking, Drinking, Cheating and SellingÇ. 
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unterziehen zu kšnnen. Dieses PhŠnomen soll nun noch einmal spezifisch auf die 
serielle Struktur selbst bezogen werden.  

Aufgrund ihrer temporalen Extension kann eine Serie die Textur einer his-
torischen Zeit oder eines realweltlichen Ortes visualisieren, indem sie dem 
Netzwerk der involvierten Akteure Ð und zwar Dingen und Menschen gleicher-
ma§en Ð in wiederholten Zyklen narrativ folgt. Auf diese Weise gelingt es der 
Serie, die synchronen Dimensionen zeitlicher AblŠufe seriell ebenso aufzublŠt-
tern wie die heterogenen Schichten raumbezogener Strukturen.  

Es ist die spezifische Form der serialisierten FortsetzungserzŠhlung,48 die 
diesen besonderen Modus der Beobachtung, eine quasi-ethnographische Per-
spektive, erzeugt. Sie schreitet stetig, aber nicht-linear voran und kommt auf Fi-
guren, Aktionen und Orte in einer Weise zurŸck, die man als ein bestŠndiges 
Umkreisen beschreiben kšnnte; hierin hat die Serien hŠufiger attestierte Inten-
sitŠt und Insistenz ihren Grund. Im Gegensatz dazu nutzen stŠrker episodisch  
orientierte Formate Szenen und Settings eher, um wiedererkennbare Muster zu 
schaffen, die jede einzelne Episode zur leicht variierten Kopie eines ursprŸngli-
chen Paradigmas machen.49 Die Soap Opera wiederum operiert mit einer nicht-
endenden Plot-Struktur, die in zahllosen Windungen von Dialogen, Geschichten 
und Figuren proliferiert. Dies schafft die behagliche und vertraute Welt der Soap 
Opera, in denen Themen zwischenmenschlicher Beziehungen bestŠndig wieder-
kehren.50 Das Gegenteil scheint nun bei den in Frage stehenden serialisierten 
prime time drama series der Fall zu sein. Die BanalitŠt, die sie ausstellen, ist an-
derer Art. Wenn die Zuschauer einer Figur wie etwa Jesse Pinkman und dessen 
Haus in Breaking Bad (AMC, 2007-) folgen, dann wohnen sie von Folge zu Folge 
einem schleichenden Prozess der Verwahrlosung bei. Die Heruntergekommen-
heit findet ihren Ausdruck dabei weniger in den Dialogen der Figuren als viel-
mehr in deren wiederholten Aktionen und Praktiken. Keine Situation findet in 
einem neutralen Setting statt, vielmehr sind die verschiedenen Orte tief in das 
Handlungsgeschehen verwoben und arbeiten an diesem aktiv mit.51  

Die wiederholten Aktionen re-produzieren hier also keine wiedererkenn-
baren Muster wie im episodischen Fernsehen, sondern haben einen transfor-
mierenden, ja korrodierenden Effekt. Bei der HBO-Serie Oz (1997-2003) etwa 
geraten die Zuschauer quasi selbst zunehmend in jene Verfassung der Hoff-

                                            
48 Zur Unterscheidung von Fortsetzungsserie, Episodenserie und Soap Opera vgl. Cree-

ber: ÈThe Mini-SeriesÇ; fŸr eine Unterscheidung von series/serial unter Rekurs auf die 
Kategorien movement und stasis vgl. Oltean: ÈSeries and Seriality in Media CultureÇ, 
bes. S. 13-17. 

49 Wenngleich dies nichts Ÿber ihre QualitŠt aussagen muss; vgl. dazu die Rehabilitierung 
der Episodenserie bei Ruchatz: ÈSisyphos sieht fern oder Was waren Episodenserien?Ç. 

50 Zu Eigenschaften, Machart und Geschichte der Soap Opera vgl. Allen: To Be Conti-
nued. 

51 Man denke etwa an Baltimore in The Wire (USA, 2002-2008) oder das provinzielle Mi-
lieu New Jerseys in The Sopranos (USA, 1999-2007). 
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nungs- und Perspektivlosigkeit, die im Verlauf der sechs Staffeln als Charakteris-
tikum des Lebens in einem HochsicherheitsgefŠngnis herausgearbeitet wird. In-
sofern die Zuschauer sich nicht nur an die Figuren gewšhnen, wie in Soap Ope-
ras, sondern immersiv (und insofern symmetrisch) in deren Welt verwickelt 
werden, lie§e sich hier auch von einer Šsthetisch generierten teilnehmenden Be-
obachtung sprechen. Dieser Effekt tritt allerdings nicht nur bei historischen Sze-
narien (Rome, Deadwood, Mad Men) oder geographisch authentifizierten Schau-
plŠtzen (The Wire, Treme, The Sopranos) auf, sondern ebenso bei fiktiven Settings 
(Game of Thrones (HBO, 2011-), Oz). Historische Stoffe wie bei Mad Men wŠren 
damit also ein spezifischer Anwendungsfall einer generell quasi-ethno-
graphischen Methodik komplexer SerienerzŠhlungen. Indem Mad Men keine 
Darstellung von Ereignisgeschichte inszeniert, ergŠnzt die Fernsehserie als Šs-
thetisch-fiktionales Format den makrogeschichtlich zitierten Referenzrahmen 
um die alltagshistorische Darstellung und Interpretation einer MentalitŠt, in de-
ren Zentrum die Reflexion auf die Mediatisierung von Welt in den 1960er Jahren 
steht. 
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GEHEN, SCHALTEN, FALTEN 

Produktive RŠume und Medienlogik in  
The West Wing  

V ON  M I C HA E L  C UNT Z 

Anders als die meisten der neuen US-Serien, die intellektuelle WertschŠtzung1 
und wissenschaftliche Bearbeitung erfahren, ist The West Wing (NBC, 1999-
2006, C: Aaron Sorkin)2 keine Serie des Bezahlfernsehens, sondern des Net-
worksenders NBC. Weniger als praktisch jede andere dieser Serien markiert 
sie einen Bruch mit den Prinzipien des Fernsehens.3 Stattdessen bietet sie eine 
Auseinandersetzung mit einigen Grundprinzipien dieses Mediums, die gleichzei-
tig auf mikropolitischer (Subjektivierung) wie makropolitischer Ebene (Herr-
schaft) weiterhin virulent erscheinen, und dialektisiert das Undialektische.4 Alt 
sind auch die Medien, mit denen das Personal der Serie, die FŸhrungsriege des 
Wei§en Hauses unter einem fiktiven demokratischen PrŠsidenten, operiert. 
Was sich in The West Wing gewandelt hat oder zumindest zeitgemŠ§ ist, ist der 
Blick auf die Logik von Medien und Mediation. Jenseits der Scheidung zwischen 
naivem Realismus und kritischem Konstruktivismus verfolgt die Serie die Fabrika-
tion von Faktischen in verzweigten Ketten zirkulierender Referenz und zeigt 

                                            
1 Da die Serie in Deutschland weitaus weniger bekannt und populŠr ist als etwa Lost 

(ABC, 2004-2010), The Wire (HBO, 2002-2008) oder Mad Men (AMC, 2007-), ist es 
vielleicht nicht ŸberflŸssig, ihren Status in den USA anhand ihrer wichtigsten Auszeich-
nungen anzuzeigen: The West Wing hat nicht nur 2000 den Golden Globe Award for 
Best Television Series Ð Drama gewonnen, sondern in vier aufeinanderfolgenden Jahren 
(2000-2003) auch den Primetime Emmy Award for Outstanding Drama Series.  

2 Aaron Sorkin ist der creator, also der Erfinder der Serie, hat diese aber nach der vier-
ten von insgesamt sieben Staffeln verlassen. Die folgenden Bemerkungen beschrŠnken 
sich auf die ersten vier Staffeln, also auf die Sorkin-Periode, in der dieser sage und 
schreibe 86 der 88 Folgen selbst geschrieben hat, was eine singulŠre Abweichung von 
den Gepflogenheiten der Arbeitsteilung in der aktuellen amerikanischen TV-Serien-
Industrie darstellt, die letztlich produktionsškonomisch gescheitert ist (nicht aber, was 
die Resultate angeht).  

3 So auch Rothšhler: The West Wing, S. 11f. 

4 Im Gegensatz zu klassischen Narrationen (wie jenen des Kinos), die auf die Lšsung des 
Problems einer Situation in der Sukzession setzen und somit dialektisch operieren, 
sieht Stanley Cavell das seriell-simultane Prinzip des Fernsehens als undialektisch an, vgl. 
Cavell: ÈThe Fact of TelevisionÇ, S. 89. Wie ich in der Folge zu zeigen versuche, dialek-
tisiert Sorkin das Medium Fernsehen nicht in erster Linie durch den Versuch der Aus-
treibung dieser Form der SerialitŠt, wie Cavell sie fasst (durch lange Narrationsbšgen, 
die bei weitem nicht so prominent sind wie in anderen Quality-TV-Serien), sondern 
durch die Dialektisierung des Prinzips selbst.  
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Verbindungen und Assoziationen, welche an der Fabrikation dieser Ketten betei-
ligt sind, vor allem aber diese in das Politische einfŸgen.5 

1.  DIE G€NGE DER MACHT 

Sofern sie nicht an ihren Schreibtischen oder vor den Schreibtischen von Kolle-
gen und Mitarbeitern, in Besprechungszimmern oder dem situation room sitzen 
oder stehen, laufen PrŠsident Jed Bartlet (ein wenig) und sein staff (sehr viel) 
und mit Vorliebe tun sie dies nicht flanierend auf BŸrgersteigen unter freiem 
Himmel, sondern, zŸgigen Schritts, gelegentlich in den engen Korridoren von 
Kongresszentren und Stadien, in denen der PrŠsident auftritt und unablŠssig Ð 
und eben dies prŠgt das Bild der Serie Ð in den GŠngen, dem offenen Gro§raum-
bŸroareal und auf den Treppen des Wei§en Hauses selbst. Das von Regisseur 
und Executive Producer Thomas Schlamme ausgeklŸgelte Verfahren des Walk 
and Talk, das in erster Linie auf dem Einsatz von Steady Cams beruht, ist zum 
Markenzeichen von The West Wing geworden. Augenscheinlich dient das Verfah-
ren, wie hŠufig bemerkt, der Dynamisierung einer Šu§erst dialoglastigen Serie, 
wŠre demnach also ein rhetorisches Verfahren, das zur visuellen VerflŸssigung 
hinzugefŸgt wird, Èdie GesprŠchsdynamik nicht nur stŸtzt, sondern zusŠtzlich 
aufwertetÇ.6 TatsŠchlich ist Walk and Talk aber mehr als added cinematic produc-
tion value,7 worauf schon die idiomatische Wendung von den corridors of power 
hindeutet, die Sorkin/Schlamme buchstŠblich ernst nehmen, um die Prozeduren 
zeigend zu beschreiben, an denen diese GŠnge Ð die Orte bzw. Passagen glei-

                                            
5 Somit situiert sich die Serie am Bypass-Punkt zwischen Wissenschaft und Politik, jeden-

falls aber an einer Stelle, an der die †bersetzung von wissenschaftlichen Referenzket-
ten in die Existenzweise des Politischen vorgenommen wird, bzw. an dem es um das 
geht, was immer schon in der Grauzone zwischen diesen Bereichen liegt: Umfragen. Zu 
diesem Bypass und dem VerhŠltnis zwischen den Existenzweisen der Wissenschaft und 
der Politik vgl. Latour: Enqu•te, S. 132-145. 

6 Rothšhler: The West Wing, S. 50.  

7 Rothšhler selbst verweist in seinem Text ganz zu Recht darauf, dass Rhetorik kein 
ÈMantel der PolitikÇ sei. Problematisch ist allerdings deren Bestimmung im Sinne eines 
ÈKonstruktivismusÇ als Èder einzige Weg, Wirklichkeitsbeschreibungen zu entnaturali-
sierenÇ, ebd., S. 50. Wie auch an anderer Stelle verbleibt Rothšhler hier in der klas-
sisch kritischen Differenz, dem bereits angesprochenen divide zwischen Realismus und 
Konstruktivismus, also zwischen sozialer Konstruktion und Naturalisierung von Fakten, 
bei deren Beschreibung er sich denn auch in WidersprŸche verwickelt, weil er The 
West Wing abwechselnd auf je einer der Seiten dieser Opposition verorten muss, wel-
che die Serie selbst unterlŠuft. Darum wird es gleich im zweiten Abschnitt gehen. Dabei 
gibt Rothšhler selbst die Hinweise auf die Dringlichkeit der †berwindung dieser Oppo-
sition: Gerade in den USA sind es lŠngst die KrŠfte der Reaktion, die sich die vermeint-
lich progressiven postmodernen Werte der PerformativitŠt und der KulturalitŠt (vs. der 
Naturalisierung) angeeignet haben: Die Geste des Ent-Naturalisierens hat also ihr auf-
klŠrerisches Potential lŠngst aufgebraucht, weil die politische Auseinandersetzung auf ei-
nen anderen Schauplatz verlegt wurde. 
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cherma§en wie die Bewegungen Ð in einem Netzwerk aus Operationsketten 
hšchst aktiven Anteil haben.  

Dieses kinematographische Verfahren verweist nicht nur auf, sondern in-
szeniert grundlegende Funktionsprinzipien von The West Wing und wird somit 
tatsŠchlich metonymisch zum bewegten Tonbild, das pars pro toto fŸr die Serie 
nicht nur stehen, sondern auch gehen kann. Daher reicht es auch nicht ganz aus, 
auf die Genre-Tradition der screwball-Komšdie zu verweisen. Sorkin scheint den 
Begriff dorthin zurŸckzubringen, wo er herkommt: Der screwball bezeichnet im 
Baseball einen Ball, dem durch eine spezielle Wurftechnik ein Drall mitgegeben 
wird, der seine Flugbahn fŸr den FŠnger schwer berechenbar macht.8 Entschei-
dend ist also ein spin, der den Unterschied macht und die Folgen eines solchen 
Effets sind keineswegs immer komisch. So im Fall der umstrittenen Formulie-
rung eines Anti-Prostitutions-Vertrags, in dem alles an einem Wort hŠngt: 

Donna: Can I ask you something? ... Do you think itÕs possible thereÕs 
a broader point? 

Josh: No. Why? What? 

D: That leaving the word âforcedÕ in the treaty condones consensual 
prostitution. 

J: ThatÕs ridiculous. 

D: IÕm saying it can be spun that way. 

J: That we condone prostitution. 

D: Yeah. 

J: It canÕt be spun that way. 

D: Okay. 

J: You think it can. 

D: I just did. (3;08)  

Eben dieser Drall einer Aussage in die gewŸnschte Richtung ist das GeschŠft der 
spin doctors. Welchen Weg ein Ball nehmen wird, hŠngt beileibe nicht allein von 
dem ab, der ihn ins Spiel gebracht hat. Die BŠlle fliegen in The West Wing nicht in 
gerader Bahn, allein schon, weil man sich nicht lange auf gerader Bahn bewegt. 
Komik beruht nicht auf der LinearitŠt der syntagmatischen Kette, sondern,  

                                            
8 Vgl. Lemma ÈscrewballÇ, in: WebsterÕs Third New International Dictionary. Zudem 

stellt er die Weiterentwicklung des curve ball dar, dessen Flugbahn er invertiert. 
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neben paradigmatischer Wiederholung, auch auf QuerschlŠgern, SprŸngen und 
Digressionen. The West Wing generalisiert dieses Prinzip aber auch jenseits des 
Komischen. Dies hat Konsequenzen fŸr die SerialitŠt von The West Wing. Abge-
sehen von einem gro§en Spannungsbogen pro Staffel setzt man hier wenig auf li-
neares Voranschreiten und ebenso wenig auf einfache KreisgŠnge. Vielmehr do-
minieren rasche SprŸnge auf engstem Terrain, denen durch die Kamerafahrten 
doch eine komplexe Topologie verliehen wird, wŠhrend sie sich in der Regel auf 
den Zeitraum einer Episode beschrŠnken. 

Wie viele der elaboriertesten Beispiele des Walk and Talk in The West Wing 
gehšrt der Auftakt von Folge 2;08 in die Kategorie des relay race. In diese Se-
quenz von nicht einmal zwei Minuten sind neben C.J. Gregg, Toby Ziegler, Sam 
Seaborn, dem PrŠsidenten, zwei Assistentinnen und einem ganzen Beraterstab 
noch Dutzende weitere Personen involviert, die passiert werden oder deren 
Wege gekreuzt werden, wir haben unzŠhlige Abzweigungen, Bšgen und Kehrt-
wendungen mitvollzogen, die es zu einer Herausforderung machen, diesen Par-
cours auf einem Lageplan des durchschrittenen GebŠudes nachzeichnen zu wol-
len. Und wir haben drei Plansequenzen gesehen, bevor diese im Oval Office in 
eine Reihe kurzer Einstellungen der Akteure mŸnden, an deren Ende die Kame-
ra nach oben schwenkt und aus der Vogelperspektive den Teppich mit dem Sie-
gel des PrŠsidenten zeigt, wŠhrend Bartlet einmal mehr fragt: ÈWhatÕs next?Ç. 

Und anders als die Beispiele, welche die Schreiber entsprechender Netzar-
tikel etc. offenbar im Sinn haben, verdient dieses relay race seinen Namen tat-
sŠchlich,9 denn keine der Figuren, die diesen Staffellauf eršffnen, ist an seinem 
Ende noch im Rennen. Und wenn Toby Ziegler den Kaffeebecher, den er wŠh-
rend seines Laufs mit sich trŠgt, abstellt und wieder aufnimmt, bis zum Schluss 
behŠlt, verweist dieser darauf, dass bei einem Staffellauf etwas transportiert 
wird. Was aber weitergegeben wird, ist Information. Sie ist es, die zwischen den 
Akteuren hin- und herfliegt wie ein Ball und so ist es auch kein Wunder, dass die 
Serie zu ihrer Selbstbeschreibung wiederholt auf Ballspiele referiert.  

Das relay race etwa, das in Folge 3;05 auf den Main Tit le folgt, nimmt die 
Fernsehbilder einer Football-†bertragung wieder auf, welche die Folge einlei-
ten: Ein Gro§teil der GesprŠche dieses Laufs durch die GŠnge dreht sich um die 
dazugehšrigen Spielwetten. TatsŠchlich scheint der Informations-Ball das Quasi-
Objekt zu sein, das die Quasi-Subjekte dieser Serie erst konstituiert und dessen 
Zirkulation zwischen den Spielern wir verfolgen, der verschiedene spins an-
nimmt oder wie ein Schneeball anwŠchst.10 WŠhrend in Ÿblichen Ballspielen die 
Quasi-Subjekte wechseln, der Ball hingegen identisch bleibt, werden im Laufdia-
logspiel von The West Wing stets abwechselnd mehrere Informationen hin- und 

                                            
9 ÈVariations include interruptions from other characters and walk and talk relay races, in 

which new characters join the group and one of the original characters leaves the con-
versation, while the remaining characters continue the walking and talkingÇ, Saampeter: 
ÈWalk a talkÇ, o.S.  

10 Vgl. Serres: Le parasite, S. 404ff.  
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hergeworfen und angereichert bzw. sie treten als Stšrsignal dazwischen wie der 
belanglose Name einer Provinzzeitung.  

Wem oder was also folgen wir eigentlich? Gibt es Ÿberhaupt das eine Frett-
chen, mit dem wir durch den Bau des White House und seine GŠnge rennen?11 
Es ist der immer wieder neu aus Streckenabschnitten und Akteuren zusammen-
gesetzte, immer wieder anderes transportierende Parcours selbst, der eine 
KontinuitŠt herstellt, dabei aber selbst natŸrlich aus mehreren Plansequenzen 
und Einstellungen zusammenmontiert ist. Im Walk and Talk sind die Zuschauer 
Passagiere, die stŠndig in voller Fahrt oder nach einer Vollbremsung zwischen 
verschiedenen Netzwerken aus Kameras, Mikrofonen, Schauspielern, Informati-
onen und Requisiten umsteigen mŸssen. 

Dies verweist auf ein generelles Konstruktionsprinzip und dieses ist eben 
nicht kinematographisch, sondern televisuell, es ist das Prinzip des Umschal-
tens12 zwischen dem všllig Heterogenen und eigentlich UnvertrŠglichen, dessen 
hŠufig abrupte, Ÿbergangslose Form die Zuschauer ebenso wie die Figuren der 
Serie in ihrem Arbeitsalltag gleicherma§en aushalten mŸssen. Wenn, wie Roland 
Barthes bemerkt,13 Figur und fiktionaler Diskurs als Komplizen untrennbar mit-
einander verbunden sind und sich wechselseitig motivieren, wenn der Diskurs 
die fŸr seine Fortsetzung notwendigen Figuren produziert, so ist die Logik des 
Diskurses hier eine Logik des Mediums Fernsehens selbst Ð und das Spiel, das 
er mit diesen Figuren treibt, ist das des stŠndigen Umschaltens; die FlexibilitŠt, 
die von den Personen gefordert wird, ist die des Mediums Fernsehens selbst, 
dem letztlich kaum vermittelten, abrupten Umschalten zwischen den verschie-
densten Themen, Gesichtern und Affekten.  

Dabei fŸhrt die Serie ihre Zuschauer nicht selten recht dicht an die †bel-
keitsgrenze, so etwa in 4;15, wenn Berichte Ÿber einen Všlkermord im fiktiven 
afrikanischen Kundu mit den Schrullen eines Richters, der seine UrteilssprŸche 
in reimenden Versen verfasst, und Charlies Suche nach einer Bibel fŸr die Ein-
schwšrung des PrŠsidenten alternieren. Der PrŠsident selbst braucht aber einen 
starken Magen, wenn ihn etwa schon in der Weihnachts-Folge 1;10 die Nachricht 
vom Tod eines gesteinigten Homosexuellen ereilt, wŠhrend er im Foyer Lieder 
mit einer Gruppe eingeladener Kinder singt.14 Die Nachricht wird ihm im Ne-
benraum verkŸndet und der Wechsel der RŠume geht mit dem Zwang zum Um-
schalten einher. Bei der RŸckkehr ins Foyer lŠsst Bartlet den Schock hinter sich, 
um sich wieder in den gut gelaunten MŠrchenonkel zu verwandeln. 

Wenn Bartlets Administration so wenige Punkte der eigenen Agenda ver-
wirklicht15 bzw. wir so wenig von der praktischen Umsetzung und Verwirkli-

                                            
11 Vgl. ebd., S. 402f.  

12 Vgl. Cavell: ÈFact of TelevisionÇ, S. 87.  

13 Vgl. Barthes: S/Z, S. 183f. 

14 Eine etwas unheimliche Antizipation von Bushs Grundschulbesuch wŠhrend 9/11. 

15 Was am Ende der ersten Staffel mehrfach ausdrŸcklich beklagt wird. 
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chung sehen, dass sie in den end of season-Bilanzen so aus dem Nichts auftauchen 
wie in Bartlets hšhnischem Rechenschaftsbericht an Gott in 2;22, dann deshalb, 
weil es in der Serie, ganz TV-gerecht, um einen Ècurrent of [...] event receptionÇ 
geht, und dieser Empfang von Ereignissen direkte Reaktionen erfordert. Das 
White House befindet sich gewisserma§en in einer permanenten Live-Schaltung 
zu den Orten, die als (potentiell) ereignishaft angesehen werden. DarŸber ent-
scheidet sein eigenes Informationsnetzwerk (Geheimdienste, etc.) oder aber 
das Informationsnetzwerk der Massenmedien, auf die es ebenfalls reagieren 
muss, sofern das Berichtete oder die Reaktion selbst ein Ereignis ist bzw. zu 
werden droht (diplomatische Krise, Skandal, etc.).16 

Das stŠndig wechselnde Programm hierfŸr lŠsst Sorkin aber die Welt dik-
tieren bzw. was von ihr Ÿber diverse Netzwerke in das Wei§e Haus vordringt. 
Mit blo§em monitoring, passiver Rezeption ist es dabei allerdings nicht getan, 
vielmehr ist Reaktion gefragt, die trotz aller Zwischenschaltung von Bedenk-, 
Besprechungs- und Verhandlungszeit dennoch nicht selten in Hochgeschwindig-
keit erfolgen muss. Cavells starre Dichotomie von Ereignis und Bildschirmemp-
fang (oder von Welt und Leinwandprojektion) wird hier aufgelšst in eine Abfolge 
von Monitoring-Instanzen, die als Modulatoren des Informationsstroms fungie-
ren. Das Wei§e Haus steht weder am Anfang noch am Ende solcher Ketten, 
sondern als obligatorischer Passagepunkt17 in der Mitte und es muss input in 
output verwandeln, etwa im Presse-Raum oder im situation room: Es ist die 
zentrale monitoring-Instanz, deren Arbeit auf Projektionen beruht, auf ihre Re-
zeption folgt die eigene Projektion (dies ist die Arbeit von Ziegler, Seaborn, 
Cregg) bzw. die eigene Aktion (dies ist die Arbeit des PrŠsidenten und seiner 
chiefs of staff McGarry und Lyman). Nicht nur, was die Geschwindigkeit anbe-
trifft, verŠndert The West Wing die Konnotationen des current (wie des flow) von 
solchen des Wassers hin zu solchen der ElektrizitŠt und der Ladung. Das Wei§e 
Haus mit seinen labyrinthisch inszenierten GŠngen, die an eine Pinball-Maschine 
erinnern, ist nicht gebaut wie ein Teilchenbeschleuniger, sondern wie ein Teil-
chenmodulator, in dem Geschwindigkeit, Richtung, Ladung der umherwirbeln-

                                            
16 Cavell: ÈFact of TelevisionÇ, S. 85. Stanley Cavell unterscheidet mit dieser Charakteri-

sierung das Medium Fernsehen vom Medium Film, das stattdessen auf Èa succession of 
automatic world projectionsÇ (ebd.) beruhe. Dies ist die Grundlage fŸr die Differenz 
zwischen viewing (Film) und monitoring (Fernsehen). Wichtiger als die Rezeption von Bil-
dern ist demnach das aktive Abdecken der ereignishaften Weltausschnitte durch den 
(Ÿber)wachenden Blick des Zuschauers auf den Bildschirm. Eine gewisse Schwierigkeit 
der Passage besteht daran, dass, wŠhrend sich der Begriff der succession fŸr den Film 
eindeutig auf die Abfolge, die SequentialitŠt der Bilder selbst bezieht, unentschieden 
bleibt, ob sich die SimultaneitŠt ihrerseits auf die potentielle Gleichzeitigkeit der vielen 
Bilder auf den vielen Monitoren bezieht, zwischen denen die Bildregie hin- und her-
schaltet, oder ob es um die Relation zwischen Ereignis und gesendetem Bild geht, also 
die liveness, von der an dieser Stelle auch die Rede ist. Es ist m.E. eben diese nicht ge-
klŠrte Ambivalenz, die Cavell im Fortgang seiner Argumentation ausbeutet, vgl. ebd.,  
S. 84ff. 

17 Vgl. Callon: ÈEinige Elemente einer Soziologie der †bersetzungÇ, S. 149f.  
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den Partikel verŠndert werden kšnnen, woran die gute Stšrung, das produktive 
Unvorhergesehene erheblichen Anteil hat.  

In der Regel beobachten wir eine Choreographie des durch eine gewisse 
Reibung erst in Schwung kommenden Funktionierens. Nicht nur mit ihrem Ar-
beitsethos und ihrer Selbstaufgabe, die sie regelmŠ§ig, (fast) allzeit verfŸgbar, 
(fast) allzeit ohne Anlaufschwierigkeiten leistungsfŠhig, mitten in der Nacht oder 
am Wochenende ins Wei§e Haus treibt oder dort festhŠlt, bieten die Figuren ein 
hypernormales Rollenmodell, das sich nicht nur an der IntegritŠt von dedicated 
citizenship, sondern stets an Spitzenwerten und Spitzenleistungen orientiert. In 
ihrer Modulierbarkeit, die an die Stelle fester Formen tritt, erscheinen sie dar-
Ÿber hinaus als dividuels, die laut Deleuze die Kontrollgesellschaft auszeichnen, 
welche nicht umsonst mit dem Treibstoff Information lŠuft.18 Das TV-Prinzip 
des Umschaltens koinzidiert mit einem psychologischen Imperativ an derart effi-
ziente Dividuen. Dies ist das durchaus unerbittliche Gesetz der Subjektivierung, 
das auch unerbittlich weitergegeben wird. So, wenn Toby Donna eršffnet, dass 
der PrŠsident an MS leidet: ÈIÕm gonna tell you something shocking. Except we 
donÕt have time to be shocked. So I need you to just hear it and go back to workÇ 
(2;21). Aus der geistreich-spontanen Disposition des screwball-Komšdien-
personals ist ein unter (fast) allen UmstŠnden geltendes Anforderungsprofil fŸr 
leitende Angestellte wie hšchste Diener des Staats geworden. Parieren be-
kommt vor diesem Hintergrund im Arbeitskontext jene Bedeutung, die es in 
Benjamins Chock-Theorie ohnehin hatte,19 nur dass jede Form von Chockhaftig-
keit als unproduktive Stšrung von Erinnerung und FunktionalitŠt beiseite ge-
rŠumt werden muss.20  

Gerade dort, wo unproduktive Stšrungen die Informationsstršme und Um-
schaltprozesse im Wei§en Haus behindern, kommen einmal mehr BŠlle ins 
Spiel. So sind die WurfŸbungen, die Toby Ziegler in den Folgen 2;17 und 2;18 in 
seinem BŸro ausfŸhrt, Resultat des BrŸtens Ÿber das rŠtselhafte Verhalten des 
VizeprŠsidenten Ð das sich nur durch eine Kandidatur als PrŠsidentschaftskandi-
dat erklŠren lŠsst Ð wie der Unmšglichkeit, das RŠtsel mit anderen aus dem 
Team zu eršrtern. Toby steckt in einem loop fest, der prompt seine Produktivi-
tŠt stšrt: Dem Werfen des Balls gegen einen Schrank korrespondiert beim sonst 
so flŸssig-brillanten Schreiber das Werfen von zerknŸlltem Papier mit buchstŠb-
lich verworfenen Reden in den Papierkorb. In Folge 2;18 ist er es, dessen Flexi-
bilitŠtsgrenzen am Ende der Folge ausgetestet werden, nachdem ihm im Oval 

                                            
18 Vgl. Deleuze: ÈPost-scriptum au sociŽtŽs de contr™leÇ, S. 242ff. 

19 Benjamin: È†ber einige Motive bei BaudelaireÇ, S. 110ff. 

20 Und dies, wie Bartlets MS ebenso wie McGarrys Alkoholsucht anzeigen, im vollen Be-
wusstsein der immer schon gegebenen Defizienz des einzelnen Subjekts. Das Parieren 
kann also immer nur im Kollektiv funktionieren Ð die neoliberalen Implikationen des 
Perfektionismus werden durch einen durchgehenden Diskurs der persšnlichen atta-
chements abgefedert, in dem alle fŸreinander einstehen und niemand fallengelassen 
wird. 
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Office die Krankheit des PrŠsidenten enthŸllt wurde. ÈI gotta go into the other 
roomÇ Ð auf der anderen Seite des Gangs wirft sich der staff im Besprechungs-
raum Pointen fŸr das White House CorrespondentsÕ Dinner zu. Gegen alle diegeti-
sche Wahrscheinlichkeit wird der geistig abwesende Toby hier nicht nur in die 
Teamarbeit zurŸckgerufen, sondern es wird ihm auch genau jener rosa Ball zu-
geworfen (wie kam er aus seinem BŸro dorthin?), der ihn zuvor im loop hielt. 
Die Abschottung des Umschaltens funktioniert in diesem Fall aber nicht voll-
stŠndig. Nicht nur kehrt die Kamera von Tobys Gesicht zur offen gebliebenen 
TŸr des Oval Office zurŸck, sondern die tragische Musik hat nicht aufgehšrt, 
steht im Kontrast zur heiteren AtmosphŠre im Besprechungsraum und scheint 
so, obwohl extradiegetisch, aus dem BŸro des PrŠsidenten auszutreten und hin-
Ÿberzudringen.  

2.  AUFMERKSAMKEIT  

Bartlets rekurrierende Frage ÈWhatÕs next?Ç, mit der er ankŸndigt, dass sein 
Stab ihm den nŠchsten Punkt auf der Agenda servieren kann, verweist in der Se-
rie auf einen spezifischen Typ von Aufmerksamkeit, den PrŠsident Bartlet Kraft 
seines Amtes noch stŠrker verkšrpert als jede andere Figur. Katherine Hayles 
hat in ihrer Skizze der epigenetischen Evolution von Aufmerksamkeit zwei fun-
damental unterschiedliche Typen von Aufmerksamkeit unterschieden: Die tradi-
tionelle Tiefenaufmerksamkeit und die sich in heutigen multimedialen Umge-
bungen immer stŠrker durchsetzende Hyperaufmerksamkeit.21 WŠhrend die 
Tiefenaufmerksamkeit es uns erlaubt, uns lange auf einen komplexen Gegen-
stand zu konzentrieren (langer Roman, philosophisches Traktat, Lesen und das 
(lange) Buch sind die Referenzmedien) und ihn zu durchdringen, verteilt sich die 
Hyperaufmerksamkeit simultan auf eine FŸlle von OberflŠchen-Informationen, 
die hŠufig verschiedene Medien zur Quelle haben und Auge und Ohr in unter-
schiedlicher Weise adressieren.  

Einmal davon abgesehen, dass dabei die lange Geschichte der Bedrohung 
der Aufmerksamkeit durch die Zerstreuung ausgeblendet bleibt,22 fragt sich, ob 
diese Darstellung nicht um weitere Aufmerksamkeitstypen ergŠnzt werden 
mŸsste, zumal Hayles selbst auf die kontinuierliche Evolution der Aufmerksam-
keit hinweist. In der LŸcke zwischen dem Buch und dem Verbund Computer-
Internet, der in erster Linie die Multi-Screen-Umgebung produziert, die Hyper-
aufmerksamkeit und Informationssucht generiert, situiert sich auch das Fernse-
hen. Denn die Logik des raschen Umschaltens erfordert eine andere Aufmerk-
samkeit als die Verteilung der Aufmerksamkeit auf mehrere gleichzeitig prŠsen-
te Quellen. Einerseits leiten Fernsehen und Radio die Hyperaufmerksamkeit 
ein, insofern sie bei Alltagsverrichtungen mitlaufen. Andererseits bleibt das 
                                            
21 Vgl. Hayles: ÈKomplexe Zeitstrukturen lebender und technischer WesenÇ, v.a.  

S. 213ff.  

22 Vgl. Crary: Suspensions of Perception. 
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Fernsehen im klassischen TV-Regime das einzige Medium und dieses wird ja ge-
rade eingeschaltet, weil es ein GefŠlle der Informationshaltigkeit im Vergleich 
zur direkten Umgebung verspricht, die wenig Aufmerksamkeit erfordert. 

Vor dem Hintergrund der aktuell wirklich gegebenen Multi-Screen-
Umgebungen kšnnte man erwŠgen, Cavells Konzept des Monitoring mit Hinblick 
auf das Fernsehen einer Revision zu unterziehen. Wechselt Cavell selbst im Ver-
lauf seiner Argumentation von der Behauptung der SimultaneitŠt,23 welche das 
Fernsehen vom Kino unterscheide, hin zum Umschalten, so erscheint letzteres 
ausschlaggebend. Es macht eben einen Unterschied, ob man potentiell zwischen 
mehreren Bildschirmen auswŠhlen kšnnte, oder ob man tatsŠchlich von mehre-
ren Bildschirmen (und Tonquellen) umgeben ist, auf die man seine Aufmerk-
samkeit verteilen muss. Somit lie§e sich erst recht als ein intermediŠrer Auf-
merksamkeitstyp die Umschalt-Aufmerksamkeit benennen. Eben diese steht im 
Zentrum von The West Wing. Aus gutem Grund verdrŠngt sie aber die anderen 
Aufmerksamkeitstypen nicht.  

So wie die Serie ein mŠrchenhaftes Bild idealer demokratischer Regierung 
zeichnet, zeichnet sie auch ein Bild idealer Aufmerksamkeit, indem die Um-
schalt- zu einer Verschalt-Aufmerksamkeit wird, welche die Vermittlung und 
Synthese der beiden anderen Aufmerksamkeitsformen leistet, deren Nachteile 
gleichzeitig Ÿberwunden werden. Zweifellos entstammt insbesondere der PrŠ-
sident selbst, der als bibelfester Liebhaber lateinischer BŸcher eingefŸhrt wird 
(1;10), einer Buchkultur der Tiefenaufmerksamkeit, zweifellos finden sich auch 
Beispiele fŸr Hyperaufmerksamkeit, wenn etwa Leo McGarry mitten in einer 
Besprechung bemerkt, dass etwas am †bertragungsbild von C.J.s Pressekonfe-
renz nicht normal ist, obwohl der Ton abgestellt ist Ð es ist die schiere Dauer 
dieser Konferenz, die ein unvorhergesehenes Ereignis ankŸndigt (4;02). Die Er-
fordernisse des Arbeitsalltags verlangen jedoch die volle Konzentration auf je ei-
nes der Themen, zwischen denen rasch umgeschaltet werden muss, weil eine 
Besprechung den nŠchsten ReprŠsentationstermin und dieser die nŠchste Kri-
sensitzung im situation room jagt oder ein Briefing zu drei verschiedenen The-
men erfolgt. Dies muss auch funktionieren, wenn die langjŠhrige SekretŠrin an 
dem Tag beerdigt wird, an dem man seine MS-Erkrankung šffentlich macht, 
wŠhrend in Haiti ein Staatsstreich tobt (2;22) oder wenn man sich auf die Befra-
gung durch den juristischen Berater konzentrieren muss, wŠhrend ein …ltanker 
havariert und Mexiko gerade zahlungsunfŠhig geworden ist (2;19).  

Es geht also um eine komprimierte Aufmerksamkeit, welche bei geringer 
zeitlicher Extension die QualitŠt der Tiefenaufmerksamkeit aus dem Stand er-
bringt. Dieser rasante Fokuswechsel (und nicht die wirkliche Multifokalisierung) 
dŸrfte mehr als die Tiefenaufmerksamkeit traditionell ein Erfordernis von Re-
gierung darstellen. Die Um-/Verschalt-Aufmerksamkeit soll die Offenheit der 
Hyperaufmerksamkeit mit der GrŸndlichkeit der Tiefenaufmerksamkeit verbin-

                                            
23 Vgl. Cavell: ÈFact of TelevisionÇ, S. 85-89. 
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den und dabei weder oberflŠchlich und flŸchtig sein noch von Erinnerungen 
heimgesucht werden: Erinnerung ist Information, die, auch wo sie zunŠchst dys-
funktional wird wie in Josh Lymans Trauma (2;10), wieder voll aufgerufen und 
dann auch weggeschaltet werden kann. Dass das Mitverfolgen dieses Anforde-
rungsprofils Ÿber mehrere Staffeln hinweg fŸr Millionen Zuschauer attraktiv ist, 
dŸrfte nicht zuletzt damit zusammenhŠngen, dass es auch der Selbstregierung 
entspricht, mit der diese Zuschauer ihrerseits sich in ihrem Arbeitsalltag sub-
jektivieren. 

Das Aufmerksamkeitsregime, das The West Wing fŸr seine Figuren insze-
niert wie seinen Zuschauern abfordert, ist dabei allerdings weitaus strikter als 
jenes des herkšmmlichen Fernsehens, weil es auf die KontinuitŠt dieser Auf-
merksamkeit innerhalb der Schaltsegmente und Ÿber diese hinweg setzt. Damit 
grenzt sich die Serie von jener Form der Èunterbrochene[n] AufmerksamkeitÇ 
ab, die Rick Altman in seiner Analyse des Fernseh-Tons konstatierte, eines Tons, 
dessen ÈZiel [nicht] lautet [...], irgendjemanden dazu zu bringen, sorgfŠltig hinzu-
schauen [...], sondern Leute davon abzuhalten, den Fernseher abzuschaltenÇ,24 
bevor das nŠchste spektakulŠre Ereignis eintritt. In The West Wing geht es prŠzi-
se darum, die Zuschauer dazu zu bringen, sorgfŠltig hinzuschauen und mehr noch 
hinzuhšren, weil jedes vermeintlich nebensŠchliche Detail wichtig sein kšnnte, 
wobei es durchaus noch mannigfaltige Zuschauerlenkungen gibt. So kŸndigt dra-
matische Musik25 unfehlbar die dramatischen Situationen an, die hŠufig den PrŠ-
sidenten in den situation room fŸhren. HŠufiger noch wird das Prinzip an den Fi-
guren vorgefŸhrt. Was den PrŠsidenten zur Einstellung der schrulligen Debbie 
Fiderer als neuer SekretŠrin bewegt, ist neben ihrer Zivilcourage wiederum ih-
re FŠhigkeit, vermeintlich NebensŠchliches zu memorieren. Als sie in ihrem 
BewerbungsgesprŠch Zeugin einer Blitzberatung wird, schaltet sie mit auf dieses 
um und memoriert den aktuellen Stand des Dollar im Vergleich zu Euro und 
Yen (4;02).  

Das serielle Vorgehen von The West Wing ist folglich alles andere als undia-
lektisch. Die Serie nimmt nicht einfach unzŠhlige typische TV-Situationen auf 
bzw. lŠsst die Figuren sich in einer Welt bewegen, die aus TV- und TV-
kompatiblen Situationen und ihrer Konstruktion besteht Ð Talkshow, Debatte, 
Sportprogramme, Pressekonferenz, Rede, etc. Ð sondern sie transformiert die-
se, indem sie ihnen durch Verschaltung des prima facie Heterogenen Sinn ver-
leiht. 

Die Schalt-Aufmerksamkeit ist eben nicht reine compartmentalization in 
voneinander abgeschottete Bereiche. Auch hier ist der Wechsel zwischen Ge-
sprŠchen in geschlossenen RŠumen und der Walk and Talk-Topographie modell-
bildend. Im mobilen Austausch zwischen Akteuren Ð die auch einer allzu strikten 
Arbeitsteilung entgegenlŠuft Ð findet sich ein Bild dessen, was sich auch in den 

                                            
24 Altman: ÈFernseh-TonÇ, S. 395. 

25 Zur AnkŸndigungsfunktion vgl. ebd., S. 394f. 
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mentalen Prozessen der einzelnen vollzieht: Synthese als die ZusammenfŸhrung, 
die Verschaltung des vermeintlich weit voneinander Entfernten. Dies kann tra-
gisch-schicksalhaft und religišs aufgeladen sein: Anstatt mit der politischen Krise 
zu interferieren, generieren die persšnlichen Erinnerungen an die verstorbene 
Mrs. Landingham die Entscheidung Bartlets, trotz der EnthŸllung seiner Krank-
heit sich erneut gemeinsam mit seinen WaffenbrŸdern26 zur Wahl zu stellen: 
Aus dem (en)tropischen Strudel des April-Hurrikans wird Bartlets persšnlicher 
Karfreitag und seine Auferstehung als PrŠsident. Aber auch das vermeintlich Ne-
bensŠchliche kann zu gar nicht so nebensŠchlichen Erkenntnissen fŸhren, wenn 
sich €rger des PrŠsidenten mit grŸnen Bohnen27 und Schwierigkeiten mit einer 
Gedenkmarke, weil die Person der gedacht werden soll, auch unliebsame Facet-
ten hat, beim staff schlie§lich zur Einsicht aufsummieren, dass man das Urteils-
vermšgen der WŠhler nicht unterschŠtzen sollte (2;09); erst recht aber, wenn es 
offenbar das Betrachten des Marschs der Holzsoldaten aus dem Laurel & Hardy-
Film Babes in Toyland ist, der Bartlet zur humanitŠren Intervention in Kundu und 
somit zur Proklamation einer neuen au§enpolitischen Doktrin in Reaktion auf 
die Ereignisse bewegt (4;15). Es ist also die von Cavell beschriebene disruptive 
Logik des Fernsehens selbst, in der das Dringende, die NotfŠlle oder einfach das 
Nichts zur Sache Tuende in eine Situation eindringen und diese erst einmal stš-
ren, anstatt sie zu einer (Auf)Lšsung zu fŸhren,28 die als serielles Verfahren 
nicht undialektisch bleibt, sondern zu dialektischen Synthesen fŸhrt.  

3.  DELEGATION, FALTUNG, MONTAGE 

The West Wing ist auch klassisches Herrscherdrama, das Ÿberwiegend im Palast 
spielt und zu dem Botenbericht und Teichoskopie gehšren, nur dass Boten und 

                                            
26 Zu diesem kollektiven Versammlungs-Walk and Talk (der keiner ist, weil niemand 

spricht, man versteht sich wortlos) vgl. Rothšhler: West Wing, S. 58. 

27 Bartlet plaudert in einem Interview aus, dass er keine grŸnen Bohnen mag, nun wird 
ein Aufstand der Bohnenfarmer in Oregon befŸrchtet und in der Folge der Verlust des 
wichtigen Bundesstaates bei den Wahlen. Der Kriegsheld, dem eine Briefmarke ge-
widmet werden soll, hat sich auch fŸr die UnabhŠngigkeit Puerto Ricos eingesetzt. In 
beiden FŠllen geht es um die AbwŠgung medialer Folgen, also um die Frage, ob die Re-
aktion von Medien oder Lobbygruppen zu einem Ereignis (Skandal, Protest) fŸhren 
kšnnte und ob deswegen gegengesteuert (Bartlets Interviewaussage) oder verworfen 
(der Briefmarkenentwurf) werden muss, um dieses Ereignis zu verhindern: Dies kšnn-
te man Pre-Monitoring nennen, welches das Monitoring durch mediale …ffentlichkeiten 
antizipiert. Der Schluss, den Bartlets staff aus der Synthese beider FŠlle zieht, ist letzt-
lich, dass die jeweiligen …ffentlichkeiten bzw. die WŠhler bzw. einfach ÈpeopleÇ intelli-
gent genug sind, um der Konstruktion absurder Ereignis-KausalitŠten (eine persšnliche 
kulinarische Abneigung des PrŠsidenten schadet dem nationalen Absatz grŸner Bohnen; 
den Kriegshelden zu ehren, bedeutet auch, seine Forderung nach UnabhŠngigkeit Puer-
to Ricos zu unterstŸtzen) nicht zu folgen.  

28 Vgl. Cavell: ÈFact of TelevisionÇ, S. 89. 
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Autoptiker in der Regel Ÿber Sprech- oder Bildfunk aus fernen Weltgegenden 
zugeschaltet sind. 

Es geht um die zwei Kšrper des Kšnigs und deren Extensionen, die zu-
nŠchst die Delegation von Kompetenzen an den Mitarbeiterstab betreffen, wel-
che den PrŠsidenten zu einer Person machen. Durch die Montagen aus diesen 
externen Kompetenzen Ð und dies trotz der stark ausgestellten EigenqualitŠten 
Bartlets, NobelpreistrŠger fŸr Wirtschaft, klassisch gebildet, brillant und schlag-
fertig Ð wird diese Person Ÿberhaupt erst produziert. 

Die Relationen sind dabei alles andere als reibungslos. Schon die MS-
Erkrankung des PrŠsidenten verweist darauf, dass es nicht ohne weiteres mšg-
lich ist, zwischen beiden Kšrpern zu trennen und Èman and officeÇ (1;14) ausein-
anderzuhalten. Gleichzeitig stellt sich damit verstŠrkt die Frage, in welchem 
Ma§e FŠhigkeiten des Herrschers in seinen Beraterstab ausgelagert werden 
kšnnen, um eventuelle AusfŠlle zu kompensieren. Von Anfang an ist die Abgabe 
von Kompetenz, Handlungen etc. Thema der Serie. Dies beginnt damit, dass der 
PrŠsident kein Bargeld mehr hat und fŸhrt rasch zu dramatischeren EinschrŠn-
kungen seiner SouverŠnitŠt, zum Guten wie zum Schlechten: Bewahren ihn sein 
Stabschef und seine Berater zunŠchst vor einem ma§losen Vergeltungsschlag aus 
persšnlicher Verstrickung Ð sein Arzt wurde bei einem Anschlag getštet Ð fŸhrt 
deren Rat, dem er folgen muss, zum Scheitern einer MilitŠraktion in Kolumbien 
und dem Tod von neun Soldaten (2;14). Schlie§lich ist es sein juristischer Bera-
ter Babit, der ihm klar macht, wer das Sagen hat, wer wen lenkt: ÈIf I stay, will 
you do exactly what I tell you to do? / Ð I guess it depends. / Ð No, IÕm afraid it 
canÕt depend, sir.Ç (2;19) Dies wird einmal mehr in einer Spielmetaphorik the-
matisiert, wenn PrŠsident Bartlet zunŠchst mit sich selbst Schach spielt, bis Leo 
McGarry hinzutritt und ihm die ZŸge vorgibt (2;14). 

Dennoch sind Spannung, Inversionen und Stšrungen nur die Kehrseite des 
grundsŠtzlichen Funktionierens der Extensionen, die in der Serie selbst als 
Netzwerk zeigend beschrieben werden, die ihre Sensoren nach der Au§enwelt 
ausstrecken und Informationen ins Zentrum der Macht tragen, die deren Reali-
tŠten zusammensetzen.  

Was sich in dieser Serie also grundsŠtzlich wandelt, ist die Herangehens-
weise an Medien, die jenseits einer Dichotomie zwischen radikalem Konstrukti-
vismus und ihm entgegengesetzten Realismus, zwischen der Demaskierung von 
imaginŠren Feen-Objekten und der Behauptung der unverbrŸchlichen Existenz 
von Fakten-Objekten operiert.29 Auch wenn, was noch zu thematisieren sein 
wird, die Serie reichhaltigen Gebrauch von Strategien der direkten und affekti-
ven Adressierung ihrer Zuschauer macht, so wird der Fertigungsprozess nach-
gezeichnet, der zur Mšglichkeit einer solchen Adressierung und der darin er-
folgenden PrŠsentation von Daten, Programmen, Werten fŸhrt. Hier geht es mir 
in erster Linie um die Daten und somit um die Weise, wie die ReprŠsentation 

                                            
29 Vgl. Latour: Petite rŽflexion sur les dieux faitiches. 
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von Welt, Nation und WŠhlerschaft erfolgt. Anders, als man nŠmlich fŸr eine 
Fernsehserie Ÿber einen PrŠsidenten mit deutlichen ZŸgen des guten Vaters zu-
nŠchst erwarten wŸrde, inszeniert sie nŠmlich eher sparsam bzw. nur fŸr Aus-
nahmesituationen Ð meist geht es dabei um gewaltsame Tode und somit um Op-
fer im doppelten Sinn von victim und sacrifice Ð den unmittelbaren Kontakt von 
Bartlet oder seinem staff mit den WŠhlern oder gar Èdem VolkÇ. Vielmehr legt 
The West Wing ein bemerkenswertes Misstrauen gegenŸber jeder Form von Di-
rektheit, Unmittelbarkeit oder AuthentizitŠt an den Tag und zeigt statt dessen 
die Vermitteltheit und RhetorizitŠt, also mit anderen Worten die MedialitŠt so-
wohl der politischen Aussageweise, also des outputs des Wei§en Hauses (das 
Schreiben der Reden, das permanent thematisiert wird) wie des Wissens Ÿber 
die Welt und vor allem das eigene Land und seine Bevšlkerung, das als input 
Grundlage des Regierens und der Legislatur ist (Berichte, Umfragen, etc.). Die 
Serie unterbricht damit die Schein-Evidenz dessen, was Latour neuerdings den 
bšsen Geist des Doppelklicks nennt: Die Haltung des ÈGeradeaus-Sprechens 
(parler droit)Ç, die behauptet, dass sich die Wahrheit daran erkennen lasse, dass 
sie a) von selbst, b) Ÿberall c) ohne Kosten und d) ohne Transformation oder 
†bersetzung zu haben sei, also ohne Bruch und sich selbst Šhnlich bleibend exis-
tiere:30 Eben so als kšnne der gute PrŠsident sich ein unverfŠlschtes und auf 
€hnlichkeit basierendes Bild seines Lands machen und auf dieser Grundlage re-
gieren.  

Im Wei§en Haus von PrŠsident Bartlet begegnen wir keinen Fakten, die von 
und fŸr sich selbst sprechen kšnnten,31 vielmehr werden dort Faktische zu-
sammengesetzt, von denen jeder wei§, dass sie gemacht werden (und dass es 
Zeit und Geld kostet, dies zu tun, aber auch, diese Faktische zur Kenntnis zu 
nehmen, zu bearbeiten, zu transformieren und weiterzuleiten), die gerade des-
wegen aber unabdingbar fŸr einen Zugriff auf die Wirklichkeit sind. Es werden 
Daten produziert oder ausgewertet, von denen klar ist, dass sie nicht gegeben, 
sondern erhalten, erzielt und errungen sind (die obtenues Latours),32 und es ein-
zig auf die QualitŠt dieser Produktion, auf die ValiditŠt ihrer Konstruktion an-
kommt, nicht darauf, das Gemachte gegen das Wirkliche, das objektiv Wahre ge-
gen das blo§ Subjektive auszuspielen. Es gibt also nicht auf der einen Seite dasje-
nige, was solide ist und Bestand hat, weil es blo§ vorgefunden wurde, ohne dass 
die Forscher, hier nicht zuletzt Meinungsforscher, etwas hinzugetan hŠtten und 
auf der anderen Seite das, was allein deswegen als Manipulation, Machination 
oder Hirngespinst weggewischt werden kann, weil es die Spuren der Gemacht-
heit trŠgt. Latours faitiche ist, bei allen problematischen Aspekten dieses Kon-
zepts,33 doch schwer ersetzbar, will man das ZusammenfŸgen dessen denken, 

                                            
30 Vgl. Latour: Enqu•te, S. 102f.  

31 Vgl. ebd., S. 145.  

32 Latour/Hermant: Paris, ville invisible, S. 43ff. 

33 Vgl. hierzu Cuntz: ÈAufklŠrung Ÿber den FetischÇ. 
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was irrigerweise als das rein Subjektive und das rein Objektive voneinander in 
Fakt und Vorstellung getrennt worden ist. 

Niemand ist also in Bartlets Wei§em Haus allen Ernstes so naiv, an ÈTrans-
parenzÇ34 oder die ÈAuthentizitŠtsfiktion [...] der kommunikativen Erreichbar-
keitÇ35 zu glauben. So gut wie nichts ist im White House je einfach durchsichtig 
oder unvermittelt zu haben. FŸr den PrŠsidenten und seinen Mitarbeiterstab gilt 
idealtypisch, was Latour etwa in Paris, ville invisible beschreibt: Nicht der Blick 
nach drau§en durch das vermeintlich transparente Fenster kann irgendetwas 
lehren, irgendein Wissen generieren, sondern nur der Blick auf Fernsehbild-
schirme und andere Monitore, auf elektronische Landkarten und weitaus mehr 
noch, auf grš§ere oder kleinere, dickere oder dŸnnere Stapel von Papier, Akten, 
Dossiers, GesetzentwŸrfe, Statistiken, Memos. Nicht allein fŸr die unvermittel-
te Welt dort drau§en sind sie weitestgehend blind: Toby Ziegler wŸsste nicht, 
was er an einem kalifornischen Strand sollte, wenn er diesen Ort nicht als Ver-
bŸndeten in die Wahlkampagne von Sam Seaborn im Orange County einbinden 
kšnnte (4;17). Funktionieren kšnnen sie nur als Netzwerk-Akteure, nur in Ver-
bindung mit dem Netzwerk und dessen medialen Agenten/Akteuren/EntitŠten 
sind sie etwas wert Ð Sam Seaborn spricht von Ècutting the cordÇ, wenn er Mo-
biltelefon und Pager nicht mit ins Wochenende nimmt (1;14), Ð nicht an einem 
Strand: ÈC.J: WhatÕs going on in the White House? / Toby: IÕm standing right here. 
I donÕt have special powers. When you brief the press. ThatÕs when IÕll know.Ç  

Auch in der unvermittelten Welt, etwa im Herzen von Amerika, sind sie al-
so blind, wie die Doppelfolge 20 Hours in America (4;01 und 4;02) zeigt, in der 
Toby, Josh und Donna von der motorcade vergessen werden und sich auf eigene 
Faust nach Washington zurŸckschlagen mŸssen: 

No, no! Quaint is quaint, but weÕre not Navajo Indian guides, and if 
we want weather information, weÕll call the White House Operations 
Center. [É] I need information. I need to know whatÕs happening in 
the world. I have no idea whatÕs happening. 

Nimmt man den Titel dieser Folge ernst, dann lebt die Bartlet-Administration 
nicht in Amerika, sondern im Netzwerk des Wei§en Hauses, das sich in einer 
anderen Raumzeit situiert als das Land, welches es regiert. Die Ÿber den Wol-
ken schwebende PrŠsidentenmaschine Air Force One, weitgehend autarkes mobi-
les Kommandozentrum, in das die Journalisten als Mediatoren zur …ffentlichkeit 
in gleicher Weise eingebettet sind wie in das Wei§e Haus, und das ausschlie§lich 
im medial vermittelten Kontakt, dafŸr aber umso intensiver mit der Au§enwelt 
in Verbindung steht, macht nur die Prinzipien deutlich, die auch fŸr den festen 
Amtssitz gelten. Trotz der †berblicks-Assoziationen, die gerade Eagle One auf-
ruft, ist das vermutlich mŠchtigste Netzwerk der Welt auch an seinen zentralen 
                                            
34 Rothšhler: West Wing, S. 43. 

35 Ebd., S. 40.  
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Knotenpunkten kein Panoptikon, sondern ein Oligoptikon, dessen Sehkraft be-
grenzt ist.36 

Die Grenzen der Wahrnehmung dieses Oligoptikons sind aber auch die 
Grenzen dessen, was der Zuschauer sieht und hšrt und dies ist bereits die fun-
damentale Entscheidung auf der Vermittlungsebene, welche das beschreibende 
Zeigen des Netzwerks des Wei§en Hauses ermšglicht. Zwar wird die Fokalisie-
rung stŠndig auf die einzelnen Mitglieder des Kollektivs verteilt, doch gehšren 
diese alle dem gleichen Netzwerk an. SpŠtestens ab Staffel 2 sehen und hšren 
wir nicht mehr, als das Netzwerk-Kollektiv selbst sehen und hšren kann. Eine 
symbolisch signifikante Ausnahme stellt die Liquidierung des Verteidigungsmi-
nisters von Qumar wegen dessen Planung terroristischer AnschlŠge auf Amerika 
dar (3;22) Ð denn mit diesem politischen Mord eines ImmunitŠt genie§enden 
Politikers begibt sich Bartlet auf extralegales Terrain und situiert sich somit au-
§erhalb des legitimen Handlungsspielraums seines Netzwerks.  

Wendet man sich einigen Verzweigungen dieser Netzwerke zu, die auf den 
PrŠsidenten zulaufen, ist es zunŠchst sinnvoll, mit Simondon zwischen der 
Werkzeug- und der Instrumentenfunktion technischer Objekte zu unterschei-
den: WŠhrend das Werkzeug dazu dient, auf die Welt einzuwirken, dient das In-
strument dazu, Informationen Ÿber die Welt zu gewinnen.37 Selbst an jenem 
Ort, wo die Effektorenbahnen vermeintlich am deutlichsten im Vordergrund 
stehen, im situation room, der militŠrischen Kommandozentrale, von der aus  
agiert, militŠrisch interveniert wird, rŸckt The West Wing die Informationsseite, 
also die Instrumente, in den Vordergrund. Es ist bemerkenswert, in welchem 
Ma§e diese auch in den situation-room-Szenen dominieren. Dies wird dadurch 
hervorgehoben, dass ausschlie§lich die Instrumente sich immer wieder als stšr-
anfŠllig erweisen, wŠhrend die Werkzeuge, also die special forces, wie selbstver-
stŠndlich weitgehend fehlerfrei funktionieren, ganz gleich, wie kompliziert ihre 
Mission ist. Zum Fiasko in Kolumbien kommt es nicht, weil die Marines versa-
gen, sondern weil sie auf der Basis fehlerhafter intelligence agieren: Es sind die 
Geheimdienste, die falsche Informationen geliefert haben. In der Unterbrechung 
oder dem Abrei§en des Kontakts und somit dem Ausbleiben des Informations-
feedbacks eines der meist mobilen Au§enposten des Netzwerks hat die Serie 
eines ihrer rekurrenten Themen gefunden. So rei§t in Folge 3;06, Gone Quiet, 
der Kontakt zu einem Atom-U-Boot in nordkoreanischen GewŠssern fŸr Stun-
den ab, so dass sein Status Ð Unfall oder bewusstes Kommunikationsembargo? Ð 
in der Schwebe bleibt. In Folge 2;09 ist es die Raumsonde Galileo 5, die auf dem 
Mars verloren geht, in Folge 4;20 eine Drohne, die Ÿber Kaliningrad abstŸrzt. 
Die Ausbreitung des Netzwerks und seiner Instrumente hat ihren Preis, ško-
nomisch, diplomatisch, politisch.  

                                            
36 Zum Oligoptikon vgl. Latour/Hermant: Paris, ville invisible. 

37 Vgl. Simondon: Existenzweise technischer Objekte, S. 106f. 
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In Folge 4;19 ist schlie§lich auch Air Force One selbst betroffen. Das Flugzeug 
kann nicht landen, weil die Kontroll-Lampe fŸr das vordere Fahrwerk nicht 
leuchtet. Am Ende stellt sich einmal mehr heraus, dass nicht das Landewerkzeug 
versagt hat, sondern das Kontrollinstrument. Der Ausfall eines vermeintlich in-
signifikanten Elements Ð Èa 30 cent piece of plasticÇ Ð legt nicht nur ein hoch-
komplexes technisches Individuum, Air Force One, zeitweilig lahm, sondern 
zwingt auch noch zum kŸnstlichen Informationsembargo: Denn das Flugzeug ist 
nicht nur mit dem verkehrstechnischen Ensemble38 von FlughŠfen und Lande-
bahnen vernetzt, sondern darŸber hinaus mit einem ebenso weitreichenden wie 
unkontrollierbaren nachrichtentechnischen Ensemble. Die Meldung von der Be-
drohung des PrŠsidenten wŸrde direkt zu einer Krise der FinanzmŠrkte fŸhren. 
Solche Informationsembargos aber funktionieren nie, was The West Wing auch 
zur Anti-Verschwšrungsserie macht.39 Ob McGarrys Alkoholismus, Bartlets MS 
oder die Ermordung des Verteidigungsministers von Qumar, alles sickert frŸher 
oder spŠter durch.  

Generieren die spektakulŠren Krisen Ÿber den situation room mit seinen 
leuchtenden Monitoren und digitalen Karten, seinen LichtverhŠltnissen und Uni-
formtrŠgern auch willkommene Schauwerte, verwendet The West Wing mindes-
tens ebenso viel Zeit und Aufmerksamkeit auf das weitaus banalere Alltagsge-
schŠft jenes Teils des staff, der erst gar keinen Zugang zur Kommandozentrale 
hat.  

Weniger spektakulŠr ist diese Arbeit schon durch die Medien, auf denen sie 
basiert und die sich grundlegend von der (bisweilen) Monitor-ŸbersŠttigten Um-
gebung des situation room unterscheiden.40 Man kšnnte von einer Differenz zwi-
schen Dringlichkeitsmedien sprechen, die zur Reaktion auf eine gegebene, 
raumzeitlich punktuelle Situation dienen Ð Èwe have a situationÇ impliziert, dass 
man wei§, dass es eine Situation gibt Ð und Konstruktionsmedien, die in erster 
Linie zum Bau von faitiches dienen: Hier geht es erst einmal darum, sich Ÿber-
haupt Rechenschaft darŸber abzulegen und zu kalkulieren, was die raumzeitlich 
weitaus extensivere Lage ist. Dazu muss diese zusammengezogen werden, eine 
nationale Lage mit etlichen Akteuren muss mobilisiert werden, wozu es der 
immutable mobiles bedarf.41 Zwar gehšren zur Grundausstattung des staff auch Ð 
in der Regel stumm geschaltete Ð Fernsehmonitore, Mobiltelefone (beides 
Dringlichkeitsmedien) und Computer. Computer dienen aber in erster Linie da-
zu, auf ihnen Texte und vor allem Reden zu schreiben, die dann ausgedruckt und 
gerne in letzter Minute mit einem Stift umgeschrieben werden. Die Recherche 
im Internet bleibt marginal, Emails kommen nur als dysfunktionaler Kanal vor, 
der von SekretŠrinnen mit Rundmails Ÿber die Kalorienzahl von Rosinenmuffins 

                                            
38 Zu dieser Differenzierung vgl. ebd., S. 47-75. 

39 Dies wird in Folge 2;19 von C.J. Cregg direkt thematisiert.  

40 Vgl. etwa den Exzess an Monitoren in 2;07, Minute 11:00. 

41 Vgl. Latour: ÈVisualization and cognition. Drawing things togetherÇ. 
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verstopft wird42 oder kurioserweise der privaten Kommunikation dient, wenn 
man gerade nichts Produktives tun kann (2;17).  

Neben GŠngen (Walk and Talk), Verhandlungstisch, Kaffee und Doughnuts 
bzw. Rednerpult als Medien der oralen Kommunikation (Briefing, Verhandlung, 
Beratung als Medien der aushandelnden Konstruktion, die Rede als Proklamation 
des Konstruierten, sie steht am Endpunkt des Prozesses) bleibt Papier das mit 
Abstand wichtigste Medium, das nicht nur im Wei§en Haus zirkuliert, sondern 
vor allem auch Information in das Wei§e Haus hineintransportiert.43 Es sind Pa-
piermedien, auf denen nicht nur Notizen gemacht werden (Blšcke) oder Perso-
nen zum Umschalten zwischen Situationen gebracht werden (kleine Zettel mit 
handgeschriebenen Nachrichten, die hineingereicht werden), sondern in erster 
Linie Berichte, Memos, Dossiers, Personal- und andere Akten, Fachartikel ver-
schiedener wissenschaftlicher Disziplinen, GesetzesentwŸrfe und ihre AnhŠnge 
(oder Formulare und Vorladungen, aber das ist ein anderes Thema, ebenso wie 
die Signatur des PrŠsidenten), welche Zeit und Aufmerksamkeit der Hauptper-
sonen in Anspruch nehmen. LektŸreszenen sind an der episodischen Tagesord-
nung,44 noch weitaus hŠufiger ist die Referenz im GesprŠch auf Zahlen, Daten, 
Fakten, EinschŠtzungen, die Berichten, Dossiers, Memos entstammen. Von Be-
ginn der Serie an wird immer wieder auf die Papierberge verwiesen, die in der 
Regel unter extremem Zeitdruck durchgearbeitet werden mŸssen.45 Sofern es 
nicht Ÿber das orale Briefing geschieht, gelangen Amerika und die Welt Ÿber das 
Papier ins Wei§e Haus.  

Auch wenn Hierarchie unter dem guten Vater Bartlet in der Regel nicht 
sonderlich betont wird, existiert die chain of command als Kette der Informati-
onskondensation, wie am explizitesten wohl Folge 2;06 und 2;07 an der Figur 
von Ainsley Hayes demonstrieren. Was von da an zur Effizienzsteigerung ideal-
erweise auf dem Schreibtisch des PrŠsidenten landen soll, ist laut Stabschef 
McGarry ein Ètwo-page summaryÇ, das als ideales Medium seiner Um- und Ver-
schaltaufmerksamkeit fungieren kann: ein Ÿberschaubares immutable mobile, das 
man vor sich auf den Schreibtisch legen und mit einem Blick erfassen kann, also 
eines jener faitiche-Konstrukte, die Latour als Grundlage westlicher Herrschaft 
ansieht. Mit jedem Schritt, den es in der Hierarchie aufwŠrts geht, hat die Selek-
tion und Kondensation von Information einen hšheren Grad zu erreichen Ð Posi-
tionspapiere mŸssen um das zehnfache gekŸrzt werden, etc., jeder kann  
aber jederzeit in die Tiefe und FŸlle der Informationen abtauchen, um daraus die 

                                            
42 http://www.youtube.com/watch?v=qMSiPPtLrrE, 07.01.2013. 

43 Computermonitore sind bisweilen dekorativ hinter den Akteuren aufgebaut. Sitzen sie 
an ihrem Schreibtisch, der mit Papieren ŸberhŠuft ist, wenden sie diesen aber bezeich-
nenderweise den RŸcken zu. Vgl. etwa 2;07, 12:00, das Telefonat zwischen McGarry in 
seinem BŸro und Bartlet (an seinem Schreibtisch an Bord von Air Force One). 

44 WŠhrend Rechercheszenen am Bildschirm quasi non-existent sind. 

45 Schon in Folge 1;06 sind es sage und schreibe 7.000 Seiten appropriation bills, die ei-
nem Gesetz angehŠngt sind.  
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relevanten Notizen zu extrahieren, das relevante Detail zu finden. Nichts darf 
vorschnell ausgeschlossen werden. Dies ist die Lektion der Folge 2;17, die eine 
Praktikantin Sam Seaborn erteilt, der 400 von der Regierung in Auftrag gegebene 
Berichte streichen will. Die Praktikantin hat die Berichte gelesen, die Seaborn 
abschaffen will und kann ihnen sinnvolle Informationen entnehmen.  

Dieses Konzentrat, die extreme Reduktion der QuantitŠt wie der Respekt 
vor dem Detail setzt jedoch die zumindest potentiell hohe QualitŠt der Informa-
tion voraus. Grundlage ist qualifizierte und somit als relevant eingestufte Infor-
mation, die von autorisierten Personen versammelt wurde. The West Wing zeigt 
eine Regierung, die, selbst aus Experten fŸr Recht, …konomie und Politik zu-
sammengesetzt, in extremer und ausschlie§licher Form auf eine Expertenkultur 
setzt, aus der sie die externen Ressourcen ihrer Arbeit bezieht und die in der 
Serie an Papier und Printmedien gebunden bleibt. Erst in dieser operativen Ket-
te von Mediationen ist eine Konstruktion der Lage mšglich, die auf Informations-
auswertung und -auslegung einerseits, auf Verhandlung andererseits beruht. Die 
Serie zeigt die Initiativen der Bartlet-Administration immer wieder als kollekti-
ve Bastelarbeit. Auch die gro§en PlŠne des PrŠsidenten entstehen aus den alar-
mierenden Zahlen von Statistiken (2;22). Deshalb bleibt kein nennenswerter 
Platz fŸr authentische Begegnungen mit der Wirklichkeit drau§en im Land. Bart-
let reist, um gehšrt zu werden und Fragen zu beantworten, nicht um zu hšren 
und zu fragen Ð es sei denn, er muss mit Angehšrigen toter Soldaten sprechen. 
Er hšrt nicht auf Stimmen aus dem Volk, sondern auf seinen Stab, fŸr den das 
gleiche gilt. Toby und Josh bedŸrfen schon der Radikalkur der 20 Hours in Ameri-
ca, in denen sie nach dem Verlust ihres Netzwerks auch sukzessive aus ihrem 
Habitus herausgeschŠlt werden, um einmal in der Lage zu sein, an der Bar eines 
Provinzhotels fŸr die Nšte eines einzelnen BŸrgers zugŠnglich zu werden. In die-
ser Folge, die ex negativo die Funktionsprinzipien des Wei§en Haus-Netzwerks 
ausstellt, kommt es zum einzigen Mal dazu, dass ein Einzelfall die Politik der Re-
gierung bestimmt Ð Tote ausgenommen. 

In der Regel erscheint der Einzelfall als ebenso wenig exemplarisch und 
somit reprŠsentativ wie umgekehrt jedes Verfahren, das jeden einzelnen zu er-
fassen sucht, wie bereits in Folge 1;06 anhand der Methoden der VolkszŠhlung 
verdeutlicht wird. Denn es ist der vermeintlich so realistische head count, der 
von der Bartlet-Regierung bekŠmpft wird, weil er jene benachteiligt, die keinen 
festen Ort (Obdachlose) und keine vernehmbare Stimme (die Nicht-
Englischsprachigen) haben. TatsŠchlich erweist sich die Arbeit auf der Basis von 
Stichproben als zuverlŠssigere Methode. Damit schreibt sich die Serie nicht wie 
so viele andere in die AuthentizitŠts- und Affektstrategien der EinzelfŠlle ein, die 
fŸr ein zu lšsendes Problem stehen und sie widerlegt auch die mšgliche unmit-
telbare Adressierung aller omnes et singulatim; beides steht fŸr Formen der 
Unmittelbarkeit oder eines direkt Gegebenen (die plane Abbildung des Ganzen 
1:1). Die Arbeit mit Stichproben, die ausgewertet, mathematisch-statistisch be-
arbeitet und hochgerechnet werden mŸssen, entspricht hingegen jenen Formen 
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der Faltung und des Zusammenziehens, die Latour als das Charakteristikum des 
Technischen ausmacht46 und die, wie man hinzufŸgen man mŸsste das Mediale 
ausmachen. Die samples, Umfragen,47 Statistiken produzieren gerade faitiches 
und obtenues, keine Fakten und Daten. In dem Ma§e, wie Bartlet und seine Ad-
ministration in aller Regel diesen mehr trauen als einzelnen Stimmen aus dem 
Volk, wird in der Serie auch Ÿber die Montage eines body politic reflektiert. Dies 
erklŠrt die Meinungsforscherin Joey Lucas, die fŸr das Wei§e Haus mehrere polls 
durchfŸhren wird, Josh Lyman schon bei ihrem ersten Treffen: Es geht nicht um 
die Differenz zwischen einer wahren, nicht konstruierten Stimme des Volks und 
den verfŠlschenden Konstruktionen von Umfragen. Entscheidend ist, dass der 
faitiche gut konstruiert ist. Dies bedeutet, die richtigen Fragen zu stellen und sie 
richtig auszuwerten: Es gibt also ein Vorher und Nachher der Befragung, das die-
ser erst ihren Wert verleiht.  

Der vielleicht genialste Einfall in The West Wing besteht darin, dass die Ex-
pertin fŸr Telefonumfragen eine Taubstumme ist. Sie selbst kann also niemals 
am Telefon mit Amerika sprechen, sie ist dafŸr auf die Mediation ihrer Mitarbei-
ter angewiesen, deren Arbeit sie anschlie§end auswertet und das hei§t: weiter 
prozessiert, reinigt, etc. Da sie sich nur unter gro§er MŸhe artikulieren kann, 
wird sie auf Schritt und Tritt von ihrem Dolmetscher Kenny Thurman begleitet, 
der ihre GebŠrdensprache fŸr andere in eine gesprochene Sprache Ÿbersetzt 
und umgekehrt. Wenn wir Joey sehen, wenn wir ihren expressiven und affizier-
ten Kšrper, ihr Gesicht sehen, dann hšren wir gleichzeitig Kenny. Die Person 
Joey ist also eine audiovisuelle Montage, die dank eines Mediators zustande 
kommt. Sie verweist damit auf die Montage der Umfrageergebnisse. Sie ver-
weist auch auf die audiovisuelle Montage als Grund-Produktionstechnik der Se-
rie, wie sie gerade fŸr das Walk and Talk fundamental wichtig ist: Montage aus 
sichtbaren Figuren, die sich im Raum in immer wieder neuen AbstŠnden zum 
Zuschauer bewegen und Stimmen, die dessen ungeachtet immer aus der glei-
chen gro§en NŠhe an sein Ohr dringen. Schlie§lich verweist sie auf einen zentra-
len Medienwechsel der Serie, den diese nicht nur thematisiert, sondern auf-
fŸhrt: Was den Eindruck der AuthentizitŠt vermitteln mag, ist, dass wir selten 
visuelle Daten, Graphen, Berichte, Reden, etc. sehen oder lesen, sondern stets 
redende Menschen diese Information fŸr uns verkšrpern. Entscheidend ist, dass 
der letzte Zielpunkt aller Daten immer das Gesicht einer der zentralen Figuren 
ist, die mit ihrem Mienenspiel diese Daten so auswertet, dass der Zuschauer af-

                                            
46 Vgl. Latour: La fabrique du droit, S. 293f.  

47 NatŸrlich ist das polling auch die Grundlage der Sondierung der Antwort der Bevšlke-
rung auf die eigene Arbeit, was selbstverstŠndlich permanentes Thema ist, zumal die 
Serie aus diversen Wahlen (Wiederwahl Bartlet, Kandidatur Seaborn, Mid-Term-
Elections) ihre langen narrativen Bšgen baut. SelbstverstŠndlich ist dies auch in hohem 
Ma§e autoreferentiell, schlie§lich tritt jede Fernsehserie nach Ende der abgelaufenen 
Staffel zu ihrer Wiederwahl durch die Entscheider im ausstrahlenden Sender an Ð in der 
Regel auf Grundlage der Einschaltquoten.  
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fektiv adressiert wird Ð auch und gerade, wenn die Handlung im situation room 
spielt.  

Dies hat seine Entsprechung in der Transkriptionskette, die auf der Hand-
lungsebene am stŠrksten prŠsent ist: Die †berfŸhrung von Papierinformation 
und daraus gewonnenen Positionen und Argumenten in die Redenmanuskripte, 
die Toby Ziegler und Sam Seaborn fŸr den PrŠsidenten schreiben und die dieser 
mŸndlich auffŸhrt. In der durchlaufenden Thematisierung dieser Arbeitsteilung 
wird auch der Kšrper des PrŠsidenten gerade dort, wo es vermeintlich nicht um 
Extensionen geht Ð der lebendigen Sprache Ð als Montage erkennbar. Der PrŠsi-
dent leiht seine Stimme einer Rede, die ihm ein anderer verleiht. Jeder aber ist 
mehr als nur das Werkzeug des anderen, sondern echter Mediateur, der Ent-
scheidendes hinzufŸgt. Was vorgefŸhrt wird, ist also mehr als blo§ Delegation in 
eine Richtung: Die auf Wechselseitigkeit beruhende Montage ist eine Form der 
Assoziation, die bei weitem mehr erzeugt als nur eine †bertragung von Aufga-
ben. 

Inwiefern ist The West Wing also Projektion und Reflexion medialen Wan-
dels? Sicher nicht in dem Sinn, dass neue Medien eine gro§e Rolle im Alltag ihrer 
menschlichen Akteure spielen wŸrden: Die medialen Akteure innerhalb der Kol-
lektive, welche die Serie begleitet, sind Papiermedien, Telefone, Fernsehkame-
ras und -monitore. Computer tauchen als Medien des Schreibens weitaus eher 
als der Recherche oder Kommunikation auf. Ebenso wenig legt es The West Wing 
auf die Behauptung von Innovation durch einen Bruch mit den Prinzipien des 
Fernsehens an, nicht einmal durch eine Expansion im Sinne des cross-media-
marketing, wie es etwa fŸr Lost so wichtig war. Stattdessen arbeitet die Serie mit 
dem TV-Prinzip des Umschaltens und gewinnt diesem neue Facetten ab, sei es 
in der Dialektisierung des vermeintlich Undialektischen, sei es in der Themati-
sierung des switch als der Reflexion Ÿber einen Typ der Aufmerksamkeit, der 
sich einerseits zwischen alten Medien (Buch) und neuen Medien (Internet, 
Computerspiel, etc.) situiert und der andererseits auch als notwendig fŸr die 
AusŸbung politischer Macht vorgefŸhrt wird: Ein PrŠsident ist weder ein BŸ-
chergelehrter noch ein Fluglotse (oder Jagdfliegerpilot). 

Was sich in The West Wing aber wandelt, was projiziert oder beschrieben 
und worŸber wieder und wieder reflektiert wird, kšnnte man aber fŸr grundle-
gender und nachhaltiger erachten als Remediationen oder sich avantgardistisch 
gebende Ènicht mehrÇ-Behauptungen, die morgen schon Ÿberholt sein kšnnten: 
In der Beschreibung von PrŠsident Bartlet, seinem staff und den Personen, mit 
denen (und gegen die) sie arbeiten als Kollektiven, die aus menschlichen und 
nichtmenschlichen Akteuren zusammengesetzt sind, wird eine unhintergehbare 
Logik des Medialen und der Mediation aufgezeigt, der zufolge das Faktische und 
das Gemachte keine GegensŠtze sein mŸssen, ja nicht einmal sein kšnnen, son-
dern das Zutreffende das sorgfŠltig und in langen Mediationsketten oder besser: 
verzweigten Mediationsgeflechten Hergestellte ist. Das, was in den medialen 
Netzwerken zirkuliert, kann aber nicht zirkulieren, ohne dabei bestŠndig trans-
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formiert und Ÿbersetzt zu werden und somit seine Gestalt zu wechseln und neu 
montiert zu werden. Und, so mŸsste man noch hinzufŸgen, nicht nur seine Ges-
talt, sondern im Wechsel zwischen der zirkulierenden Referenz des Wissens zu 
den Zirkeln der politischen Verhandlung und Debatte sogar, wenn man Latour 
auch darin folgen mšchte, seine Existenzweise. Wie immer man aber zu Latours 
jŸngsten VorschlŠgen steht, Existenzweisen zu definieren und das Wissenschaft-
liche und das Politische zu entwirren:48 Jedenfalls erscheint fŸr den Zuschauer 
von The West Wing weder das Wissen in Form von selbstevidenten Fakten, die 
ganz fŸr sich existieren, noch die politische Rede in Form einer AuthentizitŠt, die 
im Gegensatz zur trŸgerischen Kunst der Rhetorik stŸnde. So kann auch nicht 
wahres Wissen gegen verlogene Politik oder weltfremde Wissenschaft gegen 
pragmatische Politik ausgespielt werden: Beide werden in ihrer Produktion und 
somit in ihrer MedialitŠt aufgezeigt und nicht als ganz von alleine verfŸgbare, oh-
ne Herstellungsprozesse zu habende Doppel-Klick-Wahrheiten inszeniert, wel-
che die kostspieligen Konstrukte diskreditieren. 
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L IFE ON MARS  

Convergence or Connectivity Anxiety? 

B Y  N IC O LA G LA U B I T Z 

Tales of paranormal media are important [...] not as 
timeless expressions of some undying electronic supersti-
tion, but as a permeable language in which to express a 

cultureÕs changing relationship to a historical sequence of 
technologies.1 

This was no arena for nuance. Collingswood wasnÕt con-
cerned with fine points of post-Lawrence policing, sensi-
tivity training, community outreach. This was about the 
cityÕs daydream. A fetishised seventies full of proper men. 

There went a DVD of Life on Mars onto the pyre. 
What Collingswood did was motivate into being tena-

cious gung-ho clichŽs that believed themselves.2  

1.  TALES OF PARANORMAL MEDIA 

The (literal) burning of a Life on Mars DVD that China MiŽville describes in his 
2010 urban fantasy novel Kraken. An Anatomy is part of a magic ritual. Police offi-
cer Collingswood fights magic with magic here: She commits the disc to the 
flames in order to conjure up some straightforwardly brutal police ghosts, hoping 
for unbureaucratic help in a complicated war between esoteric pop culture cults. 
While her methods are unorthodox, her choice of material is not. Life on Mars, a 
police procedural that ran for two seasons on BBC 1 in 2006 and 2007, tells the 
story of Manchester detective inspector Sam Tyler who finds himself transposed 
from the year 2006 to 1973. His feeling of having landed on a different planet is 
due to the violence, machismo, corruption and racial prejudice rampant in the 
1970s police department. The Ètenacious gung-ho clichŽsÇ the show presented 
with both irony and gusto was indeed some of the main points of attraction for 
its audience, and the Èfetishised seventiesÇ3 Ð a lovingly detailed reconstruction 

                                            
1 Sconce: Haunted Media, p. 10. 

2 MiŽville: Kraken, p. 191. 

3 Both quotations: MiŽville: Kraken, p. 191. See Lacey/McElroy: ÈIntroductionÇ, p. 5, on 
the showÕs popularity. Ruth McElroy (ÈConsuming RetrosexualitiesÇ) analyzes the appeal 
of retrosexuality Ð the half-nostalgic, half ironic revival of older gender relations in the 
wake of a post-feminist backlash Ð in Life on Mars and its British sequel Ashes to Ashes 
(BBC 1, 2008-2010). Ashes to Ashes again featured Philip Glenister as Gene Hunt, the 
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of a 1970s world full of old cars, interior decoration items, fashion and pop music 
of that decade was another.  

But the casual inclusion of a still current storage medium in arcane practice, 
as described in MiŽvilleÕs novel, points to another important issue in Life on 
Mars: The program stages media technologies as haunted, uncanny, quasi-magical 
objects, and mediated communication as a form of unpredictable intrusion that 
creates slippages between mind and world, imagination and reality, past and pre-
sent. As Jeffrey Sconce argues, fantastic tales endowing media technologies with 
paranormal, magical, spiritual, or anthropomorphic qualities should not be dis-
missed as childish nonsense Ð they can be read as commentaries on media 
change and media anxieties, and therefore as commentaries on social change.4 
My essay will ask which media anxieties are expressed in the representation of 
television as an old medium in Life on Mars, and I will interrogate Matt HillsÕ ar-
gument that media nostalgia is to be read as a symptom for convergence anxiety 
here. 

2.  MEDIA AND THE READING OPTIONS OF LIFE ON MARS 

What is the function of media practices and media technologies in the narrative 
of Life on Mars? Representations of media perform the vital function of linking dif-
ferent diegetic spaces, and they also encourage different ways of constructing the 
narrative. Sam TylerÕs voiceover in each episodeÕs title sequence gives three op-
tions for reading the seriesÕ overarching plot: ÈAm I mad, in a coma, or back in 
time?Ç Time travel is paradoxically both the most and the least plausible inter-
pretation of the plot. It is suggested by the fact that the diegesis is almost exclu-
sively set in 1973 Manchester Ð only parts of the first and last episodes, and a 
few scenes in between give us glimpses of 2006. Furthermore, the show ex-
ploits the well-known (and well-worn) dramatic and comic potentials of time 
travel narratives such as Back to the Future (USA 1985, d: Robert Zemeckis) or 
Terminator II (USA 1991, d: James Cameron) Ð the protagonist meets his young 
parents and has to cope with the fledgling serial killer who will kidnap his girl-
friend in 2006. He is plunged into the Èdark ages before personal computers, 
mobile phones, and DNA testingÇ5, and his disorientation provokes predictable 
(and predictably lame) jokes Ð for example when he regains consciousness in 
1973 beside an old Ford model and asks a baffled policeman where his jeep is 
(ÈYou were driving a military vehicle?Ç6).  

Time travel is also suggested by the detailed presentation of 1970s cars, dŽ-
cor, fashion, and music as indicators of pastness; noughties media technologies 
                                                                                                                        

sexist, brutal, and corrupt character that appealed especially to women (p. 126-12, see 
also Cook/Irwin: ÈMoonage DaydreamsÇ, p. 84-85). 

4 Sconce: Haunted Media, p. 8-10, 17. 

5 Frosh: ÈTelevision and the Imagination of MemoryÇ, p. 118. 

6 Life on Mars, 1;01, 00:08:37. 
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are conspicuously absent. The contrast between media-cluttered private rooms 
and office spaces and 1973 interiors is explicitly marked in the first episode. 
When Tyler enters the building where his office used to be, 33 years earlier, he 
notices the absence of his desk and personal computer with disbelief and gazes 
astonishedly into a dark, open-plan office full of desks piled high with dog-eared 
files and yellowing paper. Apart from telephones, a television is the only elec-
tronic medium in the office Ð showing an old public information film.7 Tyler has a 
flash of media nostalgia when he stumbles into a record shop in 1;01 and re-
members how he bought his first LPs Ð but on the whole, he has a hard time 
getting accustomed to police work without computers. He pines for a Èdecent 
search engineÇ8 and a reliable database when he rummages through a chaotic pa-
per archive with his colleague Annie Cartwright. These examples show how 
deeply the absence of digital media unsettles TylerÕs approach to police work: 
Crime solving, for him, involves techniques of systematic fact finding, data col-
lecting and access to various databases. Viewers of popular forensic dramas like 
CSI: Crime Scene Investigation (CBS, 2000-) are familiar with this kind of idealized 
police procedure where even the most remote piece of information is usually 
just a mouseclick away and perfectly reliable. In Life on Mars, this ideal of data 
collecting and sharing Ð the digital present Ð clashes comically with the methods 
preferred by TylerÕs boss Gene Hunt, who relies on intuition, prejudice and 
physical violence.  

While the time travel option is not presented as technically feasible in the 
original British version of the show and is implied exclusively by generic conven-
tions,9 the option of reading the 2006 parts of the narrative as symptoms of men-
tal delusion in 1973 is also kept in play since the first episode. It is spelled out by 
Cartwright and underlined by TylerÕs constant worries about the unreality of the 
world he finds himself in Ð both characters alert the audience to the different in-
terpretative options for making sense of the diegesis. She applies her training in 
psychology to talk him out of his persistent sense of dreaming or hallucinating his 
world and explains his disorientation as the consequence of an accident that Ty-
ler has apparently also suffered in the 1970s reality (shortly before his transfer 
from Hyde to Manchester, see 1;07). Again, this option is rendered plausible 
with reference to media: TylerÕs media practices (talking to a television set as if 
it were a two-way-communication device) are depicted as decisively odd and 
keep in place the suspicion that he is somehow deranged. Hills draws attention 

                                            
7 Life on Mars, 1;01, 11:50-13:41, 00:14:56. The shooting script also has him notice the 

absence of electronic security barriers: Graham: ÈLife on Mars Episode One Ð Shooting 
ScriptÇ, p. 25. 

8 Life on Mars, 1;07. 

9 As opposed to the American remake (ABC 2008-2009), where a third time frame 
(2035), along with a Mars colony justifying the showÕs title, is established and explained 
technologically. 



NICOLA GLAUBITZ 

NAVIGATIONEN 56
 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

to the use of Èself-conscious, artificial over-lightingÇ10 in such moments, height-
ening the sense of being suspended in between dream and reality, or imagination 
and reality. The diegetically uncertain status of these messages Ð are they fig-
ments of TylerÕs imagination or real events? Ð is underlined by the fact that Tyler 
is usually alone in his room when he receives them, and often drunk, half asleep, 
dreaming or hallucinating under medication11 (as in 1;01, 2;05). 

While media technologies allow for transitions between the diegetic spaces 
of 1973 and 2006 in some instances, they are not performing this function exclu-
sively or reliably. The Open University lecturer talking on an old black-and-white 
TV set in 1;01 while Tyler dozes in a chair suddenly seems to voice the observa-
tions of a doctor commenting on the condition of his brain after the accident, but 
he returns to his math problem as soon as TylerÕs attention focuses on him (see 
fig.1).12  

 

Fig. 1: Adult education program on television, Life on Mars 1;01, 28:22. 

The little girl in a red dress which, for decades, formed part of the test card im-
age at the end of daily television transmissions in Britain, also and literally enters 
the diegetic space of 1973 (in 1;02, 1;03, 2;03 and 2;08; see fig. 2).  

She may be part of TylerÕs imagination or a personification of television in 
general (that is, of a whole program sequence containing the diegetic space of a 
cop show). The test card girl performs a full-fledged mise en abyme when she 
emerges from a group of children playing on the street, turns to the camera in 
episode 2;08 (59:10) and switches off the set. The image turns black and a white 
dot remains in the middle Ð the image one would have seen on an old TV set af-
ter turning it off. 
                                            
10 Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 108. 

11 See Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 108. 

12 Life on Mars, 1;01 28:19-28:54. See also 2;03; here, the radio set and the Open Uni-
versity lecturer on TV seem to channel a dialogue between doctors, disagreeing about 
TylerÕs condition (00:10-00:33). 
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Fig. 2: Tyler and Test Card Girl, Life on Mars 2;03, 26:37. 

The coma option, finally, introduces more complex interpretative ambiguities 
that, again, pivot on the representation of media. The idea that Tyler is suffering 
from locked-in syndrome is carefully established: The 2006 car accident depicted 
in the first episode and interferences of TylerÕs 2006 hospital reality with the 
1973 world suggest that the diegetic reality in which Tyler acts as his own avatar 
can be read as a mental space composed of firsthand memories of his early 
childhood (he is born in 1969) and from second-hand, collective and that is: me-
diatized memories of the seventies.13 Rather than having travelled back in time, 
Tyler seems to have strayed into 1970s cop shows like The Sweeney (ITV, 1975-
78) or Starsky and Hutch (ABC, 1975-1979): suspense- and action-laden, often 
humorous police procedurals structured around single episodes. This narrative 
device suggests intertextual frames like Pleasantville (USA 1998, d: Gary Ross) 
or eXistenZ (Canada 1999, d: David Cronenberg) where protagonists enter the 
diegetic and ludic worlds of a TV show or a computer game, but the concrete re-
alization of this trope is closer to Irvine WelshÕs novel Marabou Stork Nightmares 
(1995) or Christopher NolanÕs film Inception (USA 2010) Ð in both texts, an ap-
parently outside diegesis is in fact a world inside a comatose patientÕs or 
dreamerÕs mind. In Life on Mars, the diegetic space of 1973 is doubly coded as a 
remembered media reality, which provides materials for acting out psychological 
and somatic issues. Tyler, for example, re-enacts a childhood trauma in 1;08 (the 
sudden disappearance of his father in 1973) and discovers why he wanted to join 
the police in the first place.  

Other episodes imply that his dangerous and action-laden investigations are 
metonymies for battles against his comatose state: in 1;06 (2:10), Tyler learns 
(this time over a telephone connection that sometimes works as a communica-
tion channel to 2006) that his life support machine will be turned off at 2.00 p.m. 
while he and his colleagues are involved in a kidnapping case, and have to prevent 

                                            
13 Frosh: ÈTelevision and the Imagination of MemoryÇ, p. 126, 130.  
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a criminal from killing his hostages before 2.00 p.m. His smile of satisfaction 
when they meet the deadline and manage to bring the case to a non-violent end 
is apparently also part of the 2006 diegesis: his mother sees him react and with-
draws her consent to switching off the life support. A similar metonymic relation 
between the 1973 and the 2006 diegeses occurs in 2;05 when an apparent mis-
take in medication in 2006 leaves Tyler with a bad Ôflu, feverish nightmares and 
an even more impaired sense of reality in Ô73. In the second season, Tyler begins 
to see and interpret the tribulations of police work and an alleged undercover in-
vestigation he is involved in as part of the psychological and bodily resistance he 
has to summon up in order to survive an operation of the brain tumor he is now 
being diagnosed with. He considers his antagonistic colleagues as avatars repre-
senting his unconscious, and thus invites spectators to share this metonymic in-
terpretation of what they see.  

3.  UNCANNY MEDIA 

This metonymic operation is also encouraged for the presentations of media 
technologies. The old television and radio sets, cassette players and turntables 
are more than just indicators of historical difference, as Matt Hills argues:  

what tends to be glossed over in readings of Life on Mars as centrally 
nostalgic, or as critically contrasting 1973/2006 policing, are its com-
plex depictions of media technology. The fact that Sam Tyler [...] re-
ceives messages from 2006 on radio and television makes these me-
dia highly significant as [...] monstrous disruptions of SamÕs world.14  

Media in Life on Mars are, as we have seen, highlighted as transitional points be-
tween past and present that, moreover, encourage audiences to ponder different 
options for interpretation. The representation of television (and to a lesser ex-
tent, radio) as an uncanny and monstrous medium, Hills argues further, ad-
dresses a specific and contemporary media anxiety even though it simply seems 
to quote much older commonplaces of media criticism and media anxiety. Ac-
cording to Hills, the uncanny old media in Life on Mars must be read as metony-
mies for 21st century media and are expressive of convergence anxiety.  

HillsÕ argument needs to be unpicked carefully because it is, as I will argue, 
only partly convincing. Life on Mars certainly evokes nostalgia for old tape decks, 
LPs, radio sets and in particular for old television by drawing attention to earlier 
technological standards and viewing conventions, such as grainy black and white 
images and the image vanishing in a white dot after switching off the set in 2;08, 
the test card, or the animation techniques of seventies childrensÕ television 
(puppet animation in 1;04, the clay animation of Camberwick Green (BBC 1, 1966) 
in 2;01). But these evocations of familiarity with media technology (shared by the 

                                            
14 Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 105. 
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40-somethings generation of viewers who are likely to identify with the protago-
nist, and to remember the childrensÕ shows) are introduced only to be defamil-
iarised. The old technologies appear unsettling because they acquire functions 
that are impossible given their technical properties. The Open University lec-
turer in episode 1 seems to look back at Tyler, who talks at the TV set, for a 
short moment before returning to his maths problem. Then, a blurred close-up 
of the lecturer seems to respond to TylerÕs frantic shouts and his patting the 
screen.15 A similar and more pronounced example for the television screen as 
touchscreen is shown in episode 2;05 (44:45) where Cartwright seems to re-
spond to TylerÕs touching her face on screen (see figure 3). 

 

Fig. 3: Cartwright responds to TylerÕs touch, Life on Mars 2;05, 44:45. 

Furthermore, the messages are unpredictable and unreliable: the messages 
from 2006 (of vital importance for him) come and go unbidden; they often vanish 
as soon as they have caught TylerÕs attention, and static usually interrupts them 
before he has grasped their full import. A sense of grotesque disproportion is 
achieved in 2;08 (00:40), for example, where the radio set looms in the fore-
ground and Tyler is confined to a corner of the image (see figure 4).  

By turning thoroughly familiar, ordinary, and banal home settings into 
latently threatening scenarios, representations of old media evoke an atmos-
phere of uncanniness in the sense described by Sigmund Freud: the opposite of 
the intimately known, the comfortable, the familiar; the feeling of disorientation 
and helplessness experienced in dreams.16 FreudÕs idea that uncanniness has to 
do with the recovery of forgotten childhood experiences, and is often associated 
with liminal situations such as uncertain boundaries between self and world or 
self and others, or with the uncertainty whether an object is animate or inani-
                                            
15 Life on Mars 1;01, 28:19-28:56. The camera pans from a close-up of the TV screen 

through the room to Tyler sleeping, then the image cuts back and forth between him 
and the screen. The use of this typical convention for filming dialogue, and the short 
pause in the lecturerÕs speech while looking at the camera suggest two-way communica-
tion.  

16 See Freud: ÈThe UncannyÇ, p. 237; cf. 220, 224. 
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mate17 is useful for an analysis of the particular anxiety evoked in Life on Mars. 
Liminal spaces and situations are the very settings in which mediated messages 
unfold a disruptive impact, and violations of diegetic coherence are at the same 
time violations of SamÕs privacy. Visual and narrative devices underline the intru-
sive character of the messages Tyler receives through television by locating them 
in his private and intimate sphere: They usually occur inside his room in thresh-
old situations Ð transitional moments in between sleep and waking, work and 
leisure, day and night. Moreover, they usually catch Tyler while he is engaged in 
normally unobserved, private activities like shaving or brushing his teeth in the 
morning. They also intrude in moments of vulnerability or intimacy Ð when he 
sleeps off a hangover, is apparently daydreaming or resting.  

 

Fig. 4: Looming radio set, Life on Mars 2;08, 00:40. 

Alice R. Bell observes that apart from Èallowing contemporary viewers the nos-
talgic delight of re-experiencing programmes they enjoyed as children via the 
slightly ironic distance of 21st century eyesÇ, the show also suggests that ÈSam 
may be reliving playing make-believe as a childÇ18 Ð and one can add that he also 
revisits the more sombre and unsettling events of his early childhood. The 
frightening and uncanny aspects of this process are, again, associated with media-
tion and with the genre of animated film. Puppet and clay animation as apparently 
harmless childhood entertainment acquire serious and uncanny overtones when 
they are placed in liminal settings and are made to convey messages: Tyler, 
asleep, is shown with the still running television in the background in episode 
1;04. A childrenÕs program featuring puppets made from socks is running and 
one of the puppets begins to speak with his motherÕs voice. Similarly, in an open-
ing sequence that is both funny and nightmarish, Tyler dreams of himself and his 
boss Gene Hunt as animated clay figures from Camberwick Green (2;01), and this 
dream intensifies his grudge against Hunt throughout the episode. The test card 

                                            
17 See Freud: ÈThe UncannyÇ, p. 228, 236.  

18 Bell: ÈThe Anachronistic FantasticÇ, p. 8. 
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girl turns into a menacing, hypnotizing presence in 1;02 (24:49) and 1;03 (41:26). 
She voices doubts that Tyler will survive his comatose state, and suggests he give 
up the fight. Finally, the childish behaviour of Tyler (banging on the television set, 
shaking it, shouting at it or talking to it in moments of communication break-
down) also points to the recurring, half-ironic and half-serious image of media as 
sentient and autonomous beings that Jeffrey Sconce identifies as a central trope 
for media anxieties in the 1960s.  

4.  CONVERGENCE OR CONNECTIVITY ANXIETY? 

The showÕs presentation of uncanny or haunted media also cites the 1960s trope 
of television as an intrusive technology that, so to speak, colonizes the private 
sphere and renders it public.19 Furthermore, the coma narrative to some extent 
normalizes the 1970s/1980s trope of media immersion as psychosis and loss of 
self (as e.g. in Videodrome, Canada 1983, d: David Cronenberg) by framing it as a 
somatic medical condition. How, then, can these tropes for earlier stages of me-
dia anxiety address newer concerns, given their obsolescence and their familiar-
ity for contemporary audiences? Sconce holds that there is a continuity of figura-
tions for media anxieties over time and that the specific concerns they address 
are revealed only if one connects them to the changes in media technological de-
velopment and the discourses accompanying that change.20 Matt Hills follows 
Sconce when he argues that Life on Mars points to convergence anxiety: Conver-
gence culture, a term coined by Henry Jenkins, refers to Èthe flow of content 
across multiple media platforms, to cooperation between multiple media indus-
tries, and the migratory behaviour of media audiences who will go anywhere in 
search of the kinds of entertainment experiences they want.Ç21 According to 
Jenkins, convergence is not so much a technological phenomenon as a new audi-
ence culture based on the active participation in following storylines across dif-
ferent media platforms. This mode of exploration (which Jenkins compares to 
hunting and gathering22) is strategically encouraged by media industries creating 
complex storylines, sprawling fictional worlds and merchandizing platforms ca-
tering to such reception practices.  

Life on Mars, Hills argues, metaphorically appropriates Ècontemporary tele-
vision discourses of hyperdiegetic immersion and interactivityÇ, projects them 
on old media and thus Èresponds to Ýconvergence anxietyÜ.Ç23 Interactivity, 
though, is hardly ever evoked in Life on Mars Ð more or less successful, delayed, 
and often interrupted two-way communication via an old television set is the 

                                            
19 And vice versa, see Sconce: Haunted Media. p. 171. 

20 See Sconce: Haunted Media, p. 10. 

21 See Jenkins: Convergence Culture, p. 2. 

22 Jenkins: Convergence Culture, p. 21. 

23 Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 113/114, cf. 106. 
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rule. Some primitive and again quite jerky interaction with another mediated, 
diegetic space is only shown in 2;05, when the television seems to function as a 
touchscreen. The second trope, immersion, is more salient and invoked on sev-
eral levels. Hills reads (for example) the 360 degree pans around Tyler in the 
first episode, showing him embedded in the 1970s reality, and his final decision 
to remain in the seventies as instances of escapist immersion in a media reality. 
The idea of escape from the overly bureaucratic, complex professional world of 
2006 into the literally more colourful and warmer world of the 1970s is strongly 
suggested in this last episode, when the warm colours of the past contrast with 
the bluish tints of the present. Tyler, as Hills argues, 

is placed in exactly the position of an ideal, fantasised twenty-first 
century audience member: that is, he is immersed in a highly distinc-
tive, high-concept narrative world [...] it is a virtual, hyperdiegetic 
space so vivid, so seemingly ÝaliveÜ that Sam Tyler ultimately chooses 
to live inside it [...] Like the participatory audiences metaphorically 
Ýinvited inÜ [...] to transmedia, Sam chooses proximity and participa-
tion in his very own hyperdiegesis.24  

But firstly, the instances of immersion Hills refers to are not linked to the pres-
ence of old media technologies. These situations stand for immersion in a diege-
sis in a general (and historically unspecific) sense Ð and it is not clear why they 
should refer to the Ýhyperdiegetic immersionÜ characteristic for transmediality. 
The immersion tropes in Life on Mars do not differ much from the well-known 
representations of television described by Sconce in 1960s media fantasies. 
Here, television is already staged as a nowhere or limbo, and as an unreal Èphan-
tom or double of the real social worldÇ25 which eventually engulfs and replaces 
the real world. The Ètelevision viewer who is somehow transported into this 
virtual realm within the TV setÇ26 is another already familiar premise. Secondly, 
the test card girl intruding into the diegesis and switching off the television set 
(as well as the show) to end the last episode (2;08) is a mise en abyme effectively 
closing out all references to media other than television. And Tyler watching his 
colleagues on a black-and-white television screen in 2;05 also points to television 
within television Ð is he looking at another scenario within the same diegesis, or 
is he watching the show Life on Mars? Only when he touches the screen and An-
nie Cartwright reacts, something like interaction between different media plat-
forms is suggested.  

The tropes of immersion and interactivity, and the examples Hills names 
are either not specific or not salient enough to warrant a reading of Life on Mars 
as expressing convergence anxiety. I would argue that the show is primarily (and 
                                            
24 Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 112. 

25 Sconce: Haunted Media, p. 18. 

26 Sconce: Haunted Media, p. 17. 
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not only marginally, as Hills suggests27) concerned with the effects of social me-
dia that have become the focus of media discourses in the noughties, and with 
the connectivity resulting from mobile media. The erosion of privacy is one of the 
major issues in the debates on platforms like Facebook or MySpace and to a 
lesser extent YouTube.28 In Life on Mars, oblique hints at social media embedded 
in the recycled topoi of older, television-related fantasies gain prominence 
through the stylistic and narrative devices that point to the permeability of pri-
vate and public spaces. The avoidance of a surface/depth spatialization within the 
coma narrative in favour of an inside/outside contiguity is one example. The re-
curring synchronization of intrusions into TylerÕs intimate sphere with intrusions 
of other diegetic spaces is another. This motif also suggests an erosion of privacy 
in terms of time; Tyler, like the ideal-typical employee and netizen, is connected 
24/7 to communication networks. 

But the most obvious suggestion that Life on Mars concerns anxieties pro-
jected on connectivity lies in the brief switches to 2006. Here, an even older 
topos of media anxiety, namely distraction and the dangers of multitasking29, is 
called up. Old, defamiliarised media take over the role of disruptive, distracting 
technologies, exerting pressure on Tyler to attend to different, equally important 
tasks at the same moment. It is made quite clear that without the uncanny intru-
sions of old (read: new) media, Tyler would be able to concentrate on his cases, 
relate to his colleagues in a friendlier way, embark on the romance with Annie 
Cartwright, and (in 2;08) be more resolute in saving his colleagues from armed 
gangsters. Instead, he has a shaky sense of reality and is unwilling to perceive and 
treat his 1973 colleagues as humans (something Annie Cartwright constantly 
reminds him of).  

If one looks at the shooting script for the first episode, the issues of distrac-
tion and connectivity are even more dominant. Had the opening scenes become 
part of the version finally broadcast, they would have provided a template for 
reading the old mediascape of 1973 in these terms. Since they were cut in favour 
of a more action-oriented beginning, the script can only be used as evidence for a 
perspective on media that was originally planned by the creators of the show, 

                                            
27 See Hills: ÈThe Medium is the MonsterÇ, p. 113. 

28 Many early accounts of the emerging social media register the wide circulation of private 
information and consumer data, and the insecurity of data storage on the internet. The 
spectre of the transparent citizen in a new totalitarian society is conjured up e.g. by 
Whitaker, The End of Privacy, and David Brin, The Transparent Society. The willingness 
of web users to disclose personal information and to share it freely was turned into 
corporate policy by Facebook CEO Mark Zuckerberg in 2010 when he proclaimed that 
privacy is no longer a social norm (see Younge, ÈSocial media and the Post-Privacy Soci-
etyÇ).  

29 For the history of this trope see Crary: Suspensions of Perception, p. 49-51; for a 
newer example see the recent debate in Germany about Ôdigital dementiaÕ (initiated by 
neuroscientist Manfred Spitzer: Digitale Demenz), an alleged loss of the ability to con-
centrate and focus due to multitasking with digital gadgets. 
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and that may yet have informed many of the following episodes. In the script, the 
first episode was meant to begin with a close-up of a photograph (Sam Tyler as a 
boy). A state-of-the art television set is defined as the audienceÕs and the pro-
tagonistÕs centre of attention: 

Close-up Ð photograph. A small boy Ð 4 or 5 wearing an oversized 
policemanÕs hat. Freckles. Toothy grin. Reflected in the glass of the 
photo Ð a dozen separate News 24 items explode onto a plasma 
screen. 
        The widescreen TV spews up a giddy-making cocktail of current 
affairs. These images usher in a fast set of very contemporary TI-
TLES. 
        The TV with Dolby 5.1 dominates one half of the apartment 
and holds the attention of SAM TYLER. [...]  
        SAM [...] is talking into his mobile and negotiating the News 24 
menu simultaneously. Girlfriend MAYA cradles her coffee, watching 
him.30 

Tyler is busy with a mobile phone and news channel at the same time in this 
scene and ignores MayaÕs attempts to begin a serious conversation about the 
precarious state of their relationship. (Maya finally and desperately tries to reach 
him by sending him a text message from the next room.31) Later at the office he 
continues to multitask between computer screens, mobile phone, surveillance 
cameras, and recordings of earlier interrogations.  

In the light of these examples, it is highly doubtful if immersion and its con-
sequences are actually at stake in Life on Mars. On the contrary: the inability to 
immerse, to really take a world and its social life for granted, is TylerÕs predica-
ment. The media anxiety with which the serial engages relates to the perceived 
effects of social media.  
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ZUR ZEIT DER DINGE 

Bemerkungen Ÿber Mad Men 

V ON  L O R E N Z  E N G E L L 

Der folgende Beitrag befasst sich mit der Serie Mad Men (AMC, 2007-). Selbst 
serienfšrmig und ein Konsumobjekt, widmet sich diese Serie besonders den 
Konsumobjekten und ihrer SerialitŠt. Sie beobachtet das VerhŠltnis serieller 
Objekte und temporaler Operationen des Fernsehens. Insbesondere betrachtet 
sie dabei die Operation der Synchronisierung. Sie fasst das serielle Objekt des 
Fernsehens als Synchronisation und die (Fernseh-)Serie wiederum als Synchro-
nisierungsleistung. 

Es geht also um Objekte einerseits, Operationen andererseits im Medium 
der (Fernseh-)Serie. Das ungelšste und vielleicht unlšsbare Problem des Ver-
hŠltnisses von Objekt und Operation liegt in seiner Asymmetrie: Objekte sind 
verfertigt, sie gehen aus Operationen oder sogar Handlungen hervor, denjenigen 
ihrer Herstellung oder, wie in Mad Men, ihrer Sinnaufladung. Sie sind als Opera-
tionsresultate beschreibbar, traditionell schon etwa als verdinglichte Arbeit oder 
kristallisierte Handlung. Im Fall des Films etwa kšnnen wir zeigen, wie durch 
kinematographische Operationen Objekte erzeugt werden. Belichtung und Be-
leuchtung, Kadrierung, Bewegung, Montage und Mise-en-sc•ne, Tonbehandlung 
und Sounddesign lassen Objekte erscheinen, die dann etwa in einer Filmhand-
lung fungieren kšnnen.1 Filme sind auch selbst Produkte, die aus einer ausgeklŸ-
gelten Anordnung und Abfolge von Operationen hervorgehen.2 Wir verwenden 
heute viel wissenschaftlichen, etwa diskursanalytischen und operationalistischen 
Sachverstand darauf, die gegebenen Objekte, nicht nur die Filme, in die Opera-
tionen wieder aufzulšsen, die sie hervorgebracht haben.3 Dagegen ist es viel 
schwieriger sich vorzustellen, in welcher Weise die inerten Objekte ihrerseits 
von sich aus Operationen oder gar Handlungen hervorrufen oder gar ausfŸhren. 
Wir haben dieses Thema in der Filmwissenschaft sogar bis vor kurzer Zeit, von 
bemerkenswerten Ausnahmen abgesehen, hartnŠckig ignoriert.4 Wie kšnnen 
Objekte Ð im Film Ð in Operationen oder gar Handlungen umschlagen, die dann 
mšglicherweise auch auf sie zurŸckschlagen oder zurŸckwirken? Wir sprechen 
in verschiedenen ZusammenhŠngen lebhaft davon, wie ganze Ketten oder Serien 
von Operationen aneinander anschlie§en oder einander Ÿberkreuzen.5 In den 
                                            
1 Vgl. nur Engell/Wendler: ÈMedienwissenschaft der MotiveÇ, Engell/Wendler: ÈMotiv und 

GeschichteÇ.  

2 Mayer: Production Studies. 

3 Vgl. nur Latour: Die Hoffnung der Pandora. 

4 Chion: ÈEffets phoriquesÇ, o.S. 

5 Siegert: ÈTŸrenÇ, S. 152. 
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Dingen, so lernen wir, bringen die Operationen mehr oder weniger stabile oder 
vorŸbergehende Anhaltspunkte hervor.6 Die Objekte erscheinen als vorŸberge-
hend sistierte Operationsserien. Wie aber eršffnen Objekte ihrerseits Felder, 
in denen ganze Ketten oder Serien von Operationen mšglich oder wahrschein-
lich werden, durch die die Objekte wiederum miteinander so relationiert wer-
den, dass sie Ketten, Serien oder Felder bilden kšnnen? Operationen wŸrden 
dann als aktivierte oder gar aktive Objekte auftreten. Gerade im bewegten Bild 
scheinen die Objekte genau dies zu vermšgen, sie kšnnen selbst wenn nicht als 
Akteure, so doch als Agenten tŠtig werden.7 Wie ist das mšglich? Wie kšnnen 
Objekte im bewegten Bild in Operationen umschlagen? 

Objekte und Operationen im Film haben ein je verschiedenes VerhŠltnis 
zur Zeit. Operationen benštigen Zeit, Objekte haben oder akkumulieren sie. 
Operationen sind von kurzer Dauer, flŸchtig, sie verlaufen in der Zeit. Objekte 
dagegen, mindestens die makroskopisch sichtbaren und hšrbaren Objekte des 
bewegten Bildes, sind von Ð einiger Ð Dauer und mithin einigerma§en zeitstabil. 
Sie ziehen Zeit zusammen, aggregieren sie. Das bewegte Bild kann auf sie zu-
rŸckkommen, wo es seine Operationen nur wiederholen kann. Beide, Objekte 
und Operationen des Films, erbringen also eine je eigene Synchronisierungsleis-
tung. Sie besteht einmal in der VerflŸssigung, einmal im Anstauen der Zeit je zu 
einem Zeitzusammenhang. Bewegte Bilder selbst kšnnen in beiden Hinsichten 
adressiert werden. Sie sind einerseits stabile Objekte, die sich z.B. relativ un-
verŠndert in der Zeit erhalten. Sie kšnnen in zahlreichen Exemplaren kopiert 
werden, die nur numerisch verschieden sind. Sie kšnnen immer wieder aufge-
fŸhrt werden. Andererseits aber sind sie als Bilderfluss auf der Leinwand oder 
besonders auf dem Bildschirm, der noch nicht einmal feste Bildkader kennt, 
prinzipiell flŸchtig. Keine AuffŸhrung gleicht der anderen. Dieser Doppelaspekt 
lŠsst erwarten, dass bewegte Bilder sich auch in signifikanter Weise auf das 
problematische VerhŠltnis von Objekt und Operationen einlassen und auf die 
beiden Synchronisierungen, die Objekte und Operationen jeweils erzeugen.  

Im vorliegenden Fall allerdings wird es nicht um einen Spielfilm gehen, son-
dern um eine Fernsehserie. Mindestens in unserem Beispiel nŠmlich, in Mad 
Men, findet eine umfangreiche Verhandlung des VerhŠltnisses von Objekten, 
Operationen und Synchronisierungen statt. Diese Verhandlungen sind auf-
schlussreich, denn auch zum PhŠnomen des Seriellen, einer Grundform des 
Fernsehens, verhalten sich Objekte und Operationen komplementŠr.8 Objekte 
werden serialisiert, indem sie nach einem Modell oder Type in gro§er Anzahl 
reproduziert werden. Die einzelnen Reproduktionen, die Tokens, unterscheiden 
sich voneinander nicht in Hinsicht auf die Zeit, es ist ihnen etwa ihr Herstel-

                                            
6 Latour: Die Hoffnung der Pandora, S. 221-226. 

7 Engell: ÈAgentÇ; Engell: ÈAgenturÇ. 

8 Cavell: ÈDie Tatsache des FernsehensÇ. 
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lungsdatum im Prinzip nicht anzusehen.9 JŸngere Entwicklungen, nach denen je-
dem HŸhnerei, auch wenn es jedem anderen gleicht wie eines dem anderen, die 
Stunde seiner Legung und das Verfallsdatum aufgeprŠgt sind, lassen wir einmal 
unbeachtet. Jedes PŠckchen Zigaretten einer Marke jedenfalls ist gegen jedes 
andere austauschbar so wie jede einzelne Zigarette darin auch. Der Zusammen-
hang, der zwischen der lawinenartigen Ausbreitung der Serienprodukte in der 
Zeit des klassischen Fernsehens von 1948 bis etwa 1978 einerseits und der do-
minanten seriellen Form des Fernsehens andererseits besteht, ist schon frŸh 
gesehen worden.10 FŸr das Serienobjekt im Zeitalter des Fernsehens hat bei-
spielsweise GŸnther Anders in seiner Kritik des Fernsehens behauptet, es ge-
horche einer eigenen Ontologie, in der, so seine Formulierung, Èdas nur Einma-
lige nicht istÇ.11 Das Modell oder der Typ sei demnach ontologisch irrelevant, 
nur die gro§e Zahl der Reproduktionen habe Anteil am Sein, was eine Umkeh-
rung traditioneller VerstŠndnisse wŠre. Operationen dagegen sind nicht repro-
duzierbar. Sie werden seriell nicht durch VervielfŠltigung, sondern durch Wie-
derholung. 

Im Folgenden geht es also um dreierlei Gleichzeitigkeit in der Fernsehserie 
und durch die Fernsehserie, nŠmlich eine objektfšrmige, eine operationsfšrmige 
und eine serielle, die Objekt und Operation miteinander synchronisiert. Sie 
zeichnet, so will es jedenfalls Mad Men, das Fernsehen als solches und unser 
Beispiel aus. Dies werden wir in drei Abschnitten entfalten. Dabei wird zunŠchst 
die Synchronisierung als Operation des Fernsehens behandelt, anschlie§end 
werden die Objekte der Fernsehserie als Synchronisierungen untersucht. 
Schlie§lich wird es, zugegebenerma§en spekulativ, um Uhren und Agenten und 
den Beitrag des Fernsehens zur Theorie der Objekte gehen. 

1.  SYNCHRONISIERUNG ALS OPERATION 

In einer bemerkenswerten Sequenz blendet Mad Men die Live-†bertragung der 
Ereignisse um die Ermordung des PrŠsidenten Kennedy in die fiktionale Hand-
lung ein.12 Dabei findet Synchronisierung als Operation des Fernsehens auf ver-
schiedenen Ebenen statt. Zum einen fŸhrt die Sequenz die Synchronisierung 
zwischen den Zuschauern und den Ereignissen im Falle der Live-Bericht-
erstattung vor. Dies geschieht auf zweierlei Weise. Da ist zum einen der Schuss 
auf den Kennedy-Mšrder Lee Harvey Oswald, der als Knall im Wohnzimmer der 
Drapers hšrbar wird und Betty Draper erschrocken auffahren lŠsst. Es handelt 
sich um einen punktuellen Durchschluss des Jetzt-Moments als akustische Mar-

                                            
9 Peirce: ÈProlegomena to an Apology for PragmaticismÇ; s.a. Walther: Charles Sanders 

Peirce, S. 327. 

10 Anders: ÈDie Welt als Phantom und MatrizeÇ, S. 180f. 

11 Ebd., S. 180. 

12 Mad Men 3;12: ÈThe Grown-UpsÇ (R: Barbet Schroeder), TC: 17:13-35:25. 
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kierung oder akustische Zeigehandlung. Die Gerichtetheit des Schusses aus der 
Waffe setzt sich im Knall bis zu Betty Draper fort und zeitigt Wirkung auf sie. 
NatŸrlich ist dieser indexikalische Effekt der Live-†bertragung keineswegs un-
mittelbar, sondern im Gegenteil hoch vermittelt, ein technologisches Konstrukt 
nicht weniger als ein ideologisches. Deborah Esch hat dies in ihrer Dekonstruk-
tion des Live bereits gezeigt.13 Hier wird diese Analyse bestŠtigt: wir sehen hier 
ja genau, wie das Fernsehen sich selbst in dieser Sequenz der Serie Mad Men 
solche Wirkung zuerkennt. Dennoch Šndert die Gemachtheit des Indexikali-
schen nichts an seiner Wirksamkeit; im Gegenteil. Schon Charles Sanders Peir-
ce hat in seiner BegrŸndung des Index ausfŸhrlich auf der inneren Zweiteilung, 
der Gespaltenheit des Index bestanden. Erst in der Selbstdarstellung als Wir-
kung einer Ursache sind Indices fŸr Peirce wirksam.14 

Zum anderen aber zeigt die Sequenz eine andauernde Synchronisierung 
dreier rhythmisierter AblŠufe, nŠmlich des Fortgangs der Ereignisse nach der 
Ermordung des PrŠsidenten, dann des Programmablaufs, und schlie§lich der 
vergehenden Zeit im Rhythmus der Familie. Sie beruht nicht auf Gerichtetheit 
und punktueller Adressierung, sondern auf †berlagerung und Einbezug. Insofern 
wŠre sie, wollte man an der Taxonomie Peirces festhalten, iconischer Art.15 
Dies entspricht ebenfalls einer Synchronisierungsfunktion, die dem klassischen 
Fernsehen stets zugeschrieben worden ist und in die die Serie sich hier selbst 
stellt.16 SelbstverstŠndlich gehšrt dazu auch, dass wir selbst als Zuschauer hier 
und heute ebenfalls mit synchronisiert werden, einmal mit den fiktionalen Zu-
schauern in der Serie, zum anderen, durch sie vermittelt, mit den EreignisablŠu-
fen auf den verschiedenen Bildschirmen innerhalb der Fiktion. Auch wir syn-
chronisieren unsere Zeit mit dem Ablauf der Bilder und der fiktionalen Ereig-
nisse in Mad Men, und, falls wir die Serie als Broadcast verfolgen, mit dem Sen-
derhythmus. Auch diese auf dem Flow-Effekt beruhende SynchronitŠt des Konti-
nuums ist als techno-ideologisches Machwerk enttarnt worden, etwa von Jane 
Feuer Ð ohne dass diese Kritik freilich aus der Wirkmacht des Effekts heraustre-
ten kšnnte, wie Feuer selbst bemerkt.17 

Weiter findet eine konventionelle diegetische Synchronisierung statt. Die 
verschiedenen Orte und Figurengruppen, an die die Sequenz uns fŸhrt, werden 
als Teile eines zusammenfassenden Zeitzusammenhangs ausgewiesen. Dabei 
handelt es sich im engeren Sinne nicht um eine Parallelmontage, denn die ein-
zelnen Untersequenzen zeigen nicht stets denselben Zeitausschnitt, gehen also 
in der linearen Zeit nicht zurŸck, sondern folgen dem fiktionalisierten Sendeab-
lauf der Berichterstattung Ÿber die Folgeereignisse des Attentats auf Kennedy. 

                                            
13 Esch: ÈNo time like the presentÇ. 

14 Peirce: PhŠnomen und Logik der Zeichen, S. 65. 

15 Ebd., S. 64f. 

16 Modleski: ÈDie Rhythmen der RezeptionÇ.  

17 Feuer: ÈThe Concept of Live TelevisionÇ. 
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Gerade deshalb jedoch bilden die verschiedenen Zeitausschnitte, zusammen-
gehalten durch das Sendegeschehen, erneut einen einzigen kohŠrenten Fluss. Er 
zieht Ÿber die Verschiedenheit der Orte und Personen und Situationen und so-
gar der Zeiten Ð schlie§lich vergehen wŠhrenddessen diegetisch zwei Tage Ð 
hinweg. 

Eine weitere und fŸr Mad Men wichtige Synchronisierung ist die Anbindung 
der Fiktion an die historische Zeit. Sie erlaubt hier sogar die historische und 
letztlich sogar uhrzeitgenaue, ja im Falle des Schusses auf Oswald sekundenge-
naue Datierung. Diese Einbindung kšnnte mšglicherweise, wenn die Synchroni-
sierung auch uns als Zuschauer erfasst, sogar bis in die Jetztzeit funktionieren 
und nicht nur Betty Draper betreffen. Die Ermordung Kennedys und die nachfol-
genden Ereignisse wŸrden dann in eine plštzlich stark ausgedehnte Fernsehge-
genwart integriert. Jedenfalls synchronisiert Mad Men an dieser Stelle nicht nur 
seine Fiktion mit einer historischen Zeitmarke, sondern insbesondere das Fern-
sehen selbst mit seiner eigenen Geschichte, indem geradezu inkunables Ar-
chivmaterial in die laufende Serie integriert wird. Die Ermordung Lee Harvey 
Oswalds vor laufender Kamera mitten in einer Live-†bertragung ist ein Mark-
stein der Fernsehgeschichte,18 und zwar gerade wegen des schockierenden Syn-
chronisierungseffekts, Beginn Ÿbrigens einer eigenen Serie der Morde und 
Selbstmorde vor laufender Kamera. Die Sequenz synchronisiert also die Figuren 
der Serie als Fernsehzuschauer mit den historischen Ereignissen und zugleich 
uns mit der Geschichte der Synchronisierung durch Fernsehen. 

Dazu ist anzumerken, dass die Ermordung Lee Harvey Oswalds noch aus 
einem anderen Grund einen besonderen Eintrag in die Fernsehgeschichte be-
kommen hat. Denn diese Sendung gehšrte nicht nur zu den wenigen, die damals 
auf Magnetband aufgezeichnet wurden. Die EinfŸhrung des Magnetbandmit-
schnitts war zwar schon 1953 erfolgt, aber der Mitschnitt setzte sich erst lang-
sam durch.19 Entscheidend aber ist, dass dieser Mitschnitt nicht nur schlicht zu 
Archivierungszwecken erfolgte und so diese Episode von Mad Men Ÿberhaupt 
erst mšglich macht. Vielmehr wurde der Mitschnitt, was hier nicht zu sehen ist, 
bereits in der weiter laufenden Sendung hervorgeholt und erneut, eingebettet in 
die laufende Berichterstattung, eingespielt. In weiteren Wiederholungen, in sich 
eine erneut serielle Anordnung, soll dies sogar in verlangsamter Form als slow 
motion geschehen sein. Wir haben es also mit dem ersten spektakulŠren Auftre-
ten des Instant Replay zu tun.20 Auch dies ist eine Synchronisierungstechnik, mit 
der wir, besonders in SportŸbertragungen, mittlerweile bestens vertraut sind: 
der gerade vergangene Augenblick wird nicht nur reproduziert, sondern diese 
Reproduktion selbst wird in denselben ununterbrochenen Sendefluss integriert, 

                                            
18 Barnouw: Tube of plenty, S. 336ff. 

19 Winston: Misunderstanding Media, S. 89f.; Abramson: Geschichte des Fernsehens,  
S. 328-336; Barnouw: Tube of Plenty, S. 193-197. 

20 Engell: Vom Widerspruch zur Langeweile, S. 193ff. 
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der uns in den weiter ziehenden Ablauf der Ereignisse einbindet. WŠhrend die 
Zeit weiter lŠuft wird dennoch das eben Vergangene, statt es zu entlassen, in 
den andauernden Zeitfluss zurŸckgeholt. Insofern handelt es sich weniger um 
eine Reproduktion desselben oder um eine differierende oder lšschende Wie-
derholung als um einen Nachhall, eine Retention, eine ZurŸckhaltung des eben 
noch nicht Verloschenen. Im Fall des Oswald-Schusses wird der Nachhall durch 
die serielle Verkettung der Einspielungen zusŠtzlich ausgebreitet.  

Die Ausdehnung zwischen dem fortlaufenden Gegenwartspunkt der Live-
Ÿbertragung und dem zurŸckgespielten Bild wird dabei langsam grš§er. Nach 
und nach, mit zunehmender Zahl der Reproduktionen lšst sich das zurŸckge-
spielte Bild aus der Gegenwart ab und gleitet in die Vergangenheit hinŸber. Bei 
den SportŸbertragungen ist dies sehr schšn ablesbar. Schon der HalbzeitrŸck-
blick, der die im Zug des laufenden Spielgeschehens bereits gesehenen eingela-
gerten Zeitlupen erneut auffŸhrt, hat etwas vom RŸckblick, auch wenn das Spiel 
als Ganzes noch andauert. Die Wiederholung des Verfahrens in der abschlie§en-
den Spielanalyse nach Spielende bewegt sich noch weiter auf die Verweisung des 
Geschehens in die Vergangenheit zu. Die Verlangsamung fŸhrt noch dazu zu ei-
ner Ausdehnung des Augenblicks in der Dauer. Das bewegte Bild wird dabei  
eben nicht všllig stillgestellt, sondern selbst der isolierte Augenblick wird und 
bleibt in seinem Entstehen und Vergehen sichtbar. Die Synchronisierung gilt er-
neut nicht dem punktuellen Durchschluss, sondern dem wie immer verlangsam-
ten Ablauf. Dem Ereignis wird damit auf zweierlei Weise Dauerhaftigkeit verlie-
hen, einmal indem es reproduzierbar wird, zum anderen indem es in der Re-
produktion mit einer Dauer in der Zeit versehen wird. Das Produkt der Syn-
chronisierung ist im Fall des Instant Replay eine ausgedehnte, paradoxe und he-
terogene Gegenwart. Sie vermittelt Vergangenes und GegenwŠrtiges, Ereignis 
und Dauer. Sie umgreift zweierlei Synchronisierung, nŠmlich diejenige durch 
Koordination von Zeitpunkten und diejenige durch †berlagerung verschiedener 
Zeitdauern.  

NatŸrlich fŠllt auf, dass genau diese Leistung des Fernsehens in Mad Men 
nicht sichtbar wird. Mšglicherweise haben wir es hier mit dem blinden Fleck 
der Sequenz zu tun, nŠmlich mit dem Modell, nach dem die Synchronisierungs-
operationen der gesamten Serie funktionieren. Vielleicht handelt es sich bei 
dem nicht gezeigten Instant Replay des Schusses um das unsichtbare Bild der Se-
quenz, das aber ihr ÈPunktumÇ ausmacht.21 Es kšnnte der SchlŸssel zu den Ver-
fahren und Objekten sein, durch die die Zuschreibung einer OperativitŠt oder 
gar einer Handlungsmacht der Objekte mšglich wird; wir kommen darauf am 
Schluss kurz zurŸck.22 

 

                                            
21 Barthes: Die helle Kammer. 

22 Vgl. dazu Gell: Art and Agency. 
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2.  OBJEKTE ALS (A-)SYNCHRONIEN 

Damit gelangen wir zu den seriellen Objekten. Die StabilitŠt in der Zeit, die das 
traditionelle Objekt auszeichnet, geht beim seriellen Konsumobjekt, das ja zu 
alsbaldigem Verbrauch eher als auf stŠndig wiederholten Gebrauch eingerichtet 
ist, auf die Gesamtheit der Objekte einer Serie Ÿber. Sie Ÿbersteht auch den 
Untergang oder den Verbrauch des Einzelobjekts. Ist eine Zigarette weg, ist die 
andere schon da. Objektserien markieren deshalb ebenfalls eine ausgedehnte 
andauernde Gegenwart. Seriell gefertigte Produkte bestimmen natŸrlich das 
Zeitalter der Industrieproduktion von Beginn an. Trotzdem erhŠlt die …konomie 
des Seriellen in der zweiten HŠlfte des 20. Jahrhunderts eine erhebliche zusŠtz-
liche Schubkraft, und zwar mit dem fortschreitenden Umbau der Produktions- 
in eine Konsumškonomie. Auch der Warenkonsum wird nun seriell organisiert. 
Die Anordnung der Waren in schier unglaublichen Mengen erscheinungsgleicher 
Exemplare in einem Supermarkt mag dafŸr, im Unterschied zum traditionellen 
Laden mit Tresen, als Symptom genannt werden.23 

Objektserien des Konsumsystems sind aber nicht mehr gekennzeichnet al-
lein durch die Ausbreitung objektgebundener Synchronisierung als serielle PrŠ-
senz. Neben die Gleichzeitigkeit aller Objekte einer Serie tritt nŠmlich ver-
stŠrkt die ZŠsur der seriellen Zeit durch die Einbringung neuer Modellobjekte 
oder Typen. Jahr fŸr Jahr erscheinen etwa in der amerikanischen Autoindustrie 
der 1950er, 1960er und 1970er Jahre regelmŠ§ig neue Modelle, so dass das Vor-
gŠnger- vom Nachfolgermodell unterscheidbar wird. Dabei beruht die Unter-
scheidbarkeit insbesondere auf Gestaltungsmomenten, auf dem Design. Inner-
halb des Modelljahrgangs gilt nach wie vor das Gleichzeitigkeitsprinzip, aber der 
Modellwechsel erzeugt einen markierten und datierbaren Fortgang in der Zeit. 
Er baut den Unterschied zwischen alt und neu auf und verweist die Objekte frŸ-
herer Serien in die Vergangenheit. Insofern sind sie dann, obschon funktions-
tŸchtig wie eh und je, verbraucht. Die Abfolge der ZŠsuren nach Modellwechseln 
bildet dann eine eigene Serie, die auch in Mad Men aufgenommen wird und die-
se Serie, zusŠtzlich zu ihrer Einteilung in Episoden, durchzieht. 

In diesem Prozess kommt dem Fernsehen und namentlich der Fernseh-
werbung eine SchlŸsselrolle zu. Genau hier erfolgt der Einsatz von Mad Men als 
einer ErzŠhlung Ÿber die Werbeindustrie der Zeit um 1960. Die nach und nach 
sich durchsetzende Dominanz des Fernsehens als WerbetrŠger bildet einen 
konstanten Unterstrom der Serienhandlung. Die PassfŠhigkeit eines grundsŠtz-
lich seriell verfahrenden Mediums, einer zunehmend seriell organisierten und 
škonomisierten Objektwelt und einer seriellen Objektontologie Ÿberrascht 
nicht. Stanley Cavell hat die SerialitŠt des Fernsehens als Medium analysiert; fŸr 
ihn ist nicht nur die als solche ausgewiesene Fernsehserie, sondern das Bild-

                                            
23 Brauns: ÈÝÉeine stets zu erneuernde WeltÜÇ, S. 117-127. 
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schirmgeschehen in seiner Gesamtheit seriell.24 Auch das Fernsehen, so Cavell, 
arbeitet nach dem Prinzip von Type und Token. Hier wird aber das Modell, der 
Type, zu einer komplett abhŠngigen Variable. Alle Sendungen oder Episoden ei-
ner Serie bilden Variationen eines starren Musters, das selbst nirgendwo ausge-
fŸhrt wird, sondern erst in seinen Variationen erfassbar ist. Dennoch ist das 
Muster selbst invariabel. Es evolviert nicht. Die sukzessive Ausstrahlung der  
Episoden Šndert, genau wie die Ausfertigung der Serienprodukte, nichts an der 
Synchronie, die sie zu einem Muster zusammenbindet. Wie bei den Serienob-
jekten breitet damit die serielle Form des Fernsehens eine einzige synchron zu-
sammenhŠngende ZeitflŠche aus, so Cavells Theorie, die dann zum Gegenstand 
des ÈMonitoringÇ wird.25 

In Mad Men wird die Zeitlogik serieller Konsumobjekte und mit ihr deren 
Ontologie und OperationsfŠhigkeit jedoch etwas anders und komplizierter dar-
gestellt. Als Zeitdinge sind sie nŠmlich stets in einer paradoxen ungleichzeitigen 
Synchronie ausgewiesen. Um dies zu zeigen, ist es nŸtzlich, verschiedene 
Schichten der Objektwelt in Mad Men zu unterscheiden und die †bergŠnge zwi-
schen ihnen zu beobachten. ZunŠchst gibt es in Mad Men die Objekte der Aus-
stattung, die in gro§er Zahl die Orte der Handlung bestimmen Ð etwa als Woh-
nung, als BŸro, als Bar Ð und dabei auch deren AtmosphŠre aufspannen. Sie sind 
je fŸr sich allein unthematisch und kšnnen nur als modisches Ensemble mit ei-
nem bestimmten Stil eine Zeitstelle beziehen. Dabei gibt es im Prinzip zwei 
verschiedene Milieus, nŠmlich das der Agentur und dasjenige des Heims, die 
klarerweise auch auf das einfachste eine Genderdifferenz eršffnen. Ein drittes 
Milieu, das wir hier nicht betrachten werden, liegt zwischen beiden, nŠmlich 
dasjenige der Hotels, Apartments und Bars. Im Heim bleiben die Ausstattungs-
objekte vollkommen in den Zusammenhang eingelassen, sie Ÿberlagern und ver-
decken einander auch, und kaum je kann eines davon sich profilieren. Sie sind 
eingebettet in ein Ganzes, das sie zugleich selbst bilden und das daher der Tradi-
tion angehšrt, der nicht vergangenen Vergangenheit. Dazu, zur Verschmelzung 
der Objekte zum Ensemble, trŠgt auch die milde Ausleuchtung und die herabge-
setzte SchŠrfe des Bildes einiges bei.  

In der Agentur dagegen treten die einzelnen Objekte, obschon nicht weni-
ger seriell, individuiert und konturiert, diskret hervor. Sie Ÿberlappen und Ÿber-
lagern nicht. Auch in ihrem Zusammenhang, der auch hier die AtmosphŠre aus-
macht, sind sie dennoch visuell einzeln adressierbar. Sie bilden fŸreinander den 
Hintergrund, vor dem sie je einzeln als Avantgarde auftreten kšnnen. Ihr Her-
vortreten ist ein Vorausweisen. Die Herauslšsung eines Objekts aus seinem 
Zusammenhang und das WiederzurŸcktreten kann z.B. durch kinematographi-
sche Operationen geschehen wie Gro§aufnahmen, aber auch einfach durch die 
Figuren erfolgen, die z.B. nach einem Objekt greifen.  

                                            
24 Cavell: ÈDie Tatsache des FernsehensÇ, S. 132-139. 

25 Ebd., S. 144. 
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Beide Objektmilieus bezeichnen Ÿber ihr Design den diegetischen Zeitraum, 
dem sie angehšren, nŠmlich die spŠten 1950er und frŸhen 1960er Jahre. Sie 
kšnnen als Datierungen gelesen werden. Hoch stilisiert und verdichtet, sind sie 
bisweilen historisch sehr genau, aber oft in der Massierung auch pauschal syn-
chronisierend. Dennoch zerfŠllt die Gleichzeitigkeit in zwei komplett heteroge-
ne Richtungen. Dem Milieu des Draperschen Heims ist Ð zunŠchst jedenfalls Ð 
seine Herkunft aus den 1950er und sogar 1940er Jahren anzusehen. Das Milieu 
der Agentur dagegen weist, vorhersehbar genug, designerisch und atmosphŠrisch 
voraus auf die 1960er Jahre. Beide Objektwelten haben also einen je verschie-
denen Zeitindex, und die Gegenwart der Serie ergibt sich erst aus deren Diffe-
renz. Sie bricht erst da auf, wo sie geschlossen wird, wenn nŠmlich ein Serien-
objekt der hŠuslichen Welt in derjenigen der Agentur auftaucht. Einmal zum Bei-
spiel beschlie§t Betty Draper, selbst wieder als Model zu arbeiten, und posiert 
mit ihrem schšnsten Kleid in einer GetrŠnkewerbung, die ganz und gar dem Stil 
des Heims verpflichtet ist. Diese Werbephotographie nun gelangt auf den 
Schreibtisch von Don Draper, und wirkt dort sofort deplatziert und unglŸcklich, 
eben aus einer Ungleichzeitigkeit kommend.  

Ebenso ergeht es einem Ÿberaus seltsamen Objekt, einem Hochzeitsge-
schenk eines der Angestellten.26 Es handelt sich um ein ÈChipÕnÕDipÇ, eine gro-
§e Doppelschale aus Steingut in der Form zweier riesiger SalatblŠtter. In ihr sol-
len, so wird erklŠrt, Chips serviert werden; in der Mitte zwischen beiden BlŠt-
tern befindet sich ein Tontopf in Form einer Tomate, in dem dann der Dip zu 
den Chips untergebracht werden kann. Es handelt sich um ein klassisches 
Kitschobjekt, das etwas anderes darstellt als es ist. Durch diese Darstellung ge-
hšrt es zugleich einer doppelten Zeitlogik gegenwŠrtig andauernder Vergangen-
heit an, die es zugleich nostalgisch fŸr verloren erklŠrt. Witzigerweise ist dieses 
Doppelobjekt in angedeuteter Serienlogik gleich zwei Mal verschenkt worden 
und eines der Exemplare soll nun umgetauscht werden. Auf dem Schreibtisch in 
der Agentur, au§erhalb seines angestammten Gegenstandsmilieus, macht der 
ÈChipÕnÕDipÇ einen nicht nur fremden, sondern eben aus der Zeit fallenden Ein-
druck und wird schlicht ausgelacht. Dies liegt nicht allein und nicht einmal in ers-
ter Linie an seiner Gestaltung, sondern daran, dass dieses Objekt seine Isolie-
rung aus seinem angestammten Ensemble der Objekte nicht vertrŠgt. 

Damit sind wir bei einer weiteren Unterscheidung im weiten Horizont der 
Objekte in Mad Men angelangt, nŠmlich in solche Dinge, die einfach nur vorhan-
den sind, und solche, die tatsŠchlich behandelt werden, zur Hand sind wie Ziga-
retten, Telefone, Hemden, GlŠser, TŸren, Schreibzeug usw.27 Das markanteste 
dieser Objekte ist zweifellos erneut die Zigarette, die unterschiedslos alle Ob-
jektmilieus der Serie durchzieht. Die Zigarette in Mad Men ist ein exemplari-
sches Serienprodukt im oben genannten Sinne, also als EinzelstŸck vollkommen 

                                            
26 Mad Men 1;07: ÈRed in the FaceÇ (R: Tim Hunter), TC: 16:56-17:55. 

27 Heidegger: Sein und Zeit, S. 68ff. 
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unthematisch, sondern nur in der Massierung der Exemplare relevant. Auch ein 
ZeitverhŠltnis zwischen den einzelnen Exemplaren gibt es zunŠchst nicht. Ziga-
retten kšnnen in einer beliebigen Reihenfolge geraucht werden, die sie nicht 
vorgeben. Dennoch haben die Zigaretten in Mad Men deutliche Synchronisie-
rungs- und Zeitgebungsfunktionen, an denen sich auch die Beziehungen zwischen 
Objekten und Operationen, um die es hier geht, beobachten lassen. Zigaretten 
kšnnen zum Beispiel je nur ein einziges Mal geraucht werden. Sie gehen einer-
seits in ihrem Konsum auf; andererseits ziehen sie einander in serieller Abfolge 
nach sich. Reproduktion des seriellen Objekts und Wiederholung der dazugehš-
rigen Operation werden aneinander gebunden. Auf kaum ein Objekt trifft auch 
GŸnther AndersÔ Feststellung so zu wie auf die Zigarette: den Bedarf nach ihnen 
erzeugen sie ausschlie§lich selbst; sie verkšrpern ihr eigenes BedŸrfnis, das 
nicht unseres ist, sondern das der Objekte nach einander, wie Anders es formu-
liert.28 Insofern ist zwar die einzelne Zigarette zeitstellenneutral, wodurch die 
Serie der Zigaretten ein Sistieren von Zeit leistet. Dennoch, folgt man Anders, 
und Mad Men, ist jede Zigarette immer schon gerichtet, nŠmlich auf die nŠchste. 
Die Operation des Rauchens folgt dem Index als linearem Zeitvektor, den das 
Objekt immer schon in der Form des BedŸrfnisses enthŠlt, das es verkšrpert. 

Die Operationen des Konsums sind im Fall der Zigarette besonders auf das 
Konsumobjekt bezogen. Dies beginnt damit, dass Zigaretten mit einer spezifi-
schen Abfolge sichtbarer Gesten, also Operationen, verbunden sind, die sie er-
fordern und zumindest auslšsen. Sie werden ausschlie§lich auf Zigaretten ange-
wandt und nehmen wiederum andere Objekte unter Bezug, wie Feuerzeuge und 
Aschenbecher. Hinzu kommt, dass speziell das AnzŸnden der Zigarette stets die 
Interpunktion eines anderen Ablaufs leistet, den die Zigarette in Mad Men fast 
immer synchron begleitet; sie kann ein GesprŠch etwa einleiten oder unterbre-
chen; das AusdrŸcken kann das GesprŠch beenden. Vor allen Dingen jedoch 
markiert die Zigarette eine bestimmte Zeitdauer, die ihr Konsum benštigt und 
die ausschlie§lich im Zusammenspiel zwischen dem Objekt und der Operation 
zu Stande kommt. 

Die Agentur Sterling Cooper in Mad Men verdankt den grš§ten Teil ihres 
Umsatzes der Werbung fŸr Lucky Strike. Auch deshalb ist die Zigarette ein Leit-
objekt der Serie. Das lenkt die Aufmerksamkeit auf einen weiteren Objekttyp. 
In einer weiteren Objektschicht neben den Ausstattungsobjekten und den aus 
ihr herausgelšsten Dingen rangieren nŠmlich die Objekte, die die Agentur be-
wirbt. Sie werden ausgiebig diskutiert und qualifiziert. In vielen FŠllen verfŸgt 
die Agentur auch Ÿber ein Probeexemplar. Wir haben etwa ein Lippenstiftset, 
einen MassagegŸrtel, einen MotorrasenmŠher. Das jeweilige Exemplar fungiert 
allein durch seinen Eingang in die Welt der Agentur als Type. Das gilt auch dann, 
wenn es als ein beliebiges StŸck aus der Serie herausgenommen wurde und kei-
neswegs der Urtyp oder das OriginalstŸck ist. Gerade diese Objekte, deren 

                                            
28 Anders: ÈDie Welt als Phantom und MatrizeÇ, S. 176. 
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Modell in der Agentur vorliegt, fŸhren aber im Betrieb der Agentur zu erhebli-
chen Komplikationen. Sie lšsen Neid- und Konkurrenzverhalten aus, Hohn und 
Spott oder Verquickungen zwischen den Objektwelten. Bisweilen fŸhren sie zu 
všllig absurden Verwicklungen, wie im Fall des wildgewordenen MotormŠhers, 
der dem ungeliebten Vertreter der neuen EigentŸmer der Agentur mitten in 
den BŸrorŠumen bei einer Party blutig den Fu§ abfŠhrt. WŠhrend die Kampagne 
fŸr Lucky Strike im wesentlichen in der Abweisung der Gesundheitsgefahren 
des Rauchens besteht, geht es in den anderen FŠllen in der Regel darum, ein 
neues Produkt auf den Markt zu werfen oder ein traditionelles, bereits einge-
fŸhrtes Produkt mit Neuigkeitswert auszustatten, also mit einem Gegenwarts-
index auszustatten. Zwei dieser Objekte sollen eigens erwŠhnt werden, weil sie 
erneut durch spezifische ZeitverhŠltnisse, genauer: als Synchronisierungen aus-
gewiesen sind. Dies sind zum einen der legendŠre Kodak Diaprojektor ÈCarou-
selÇ, zum anderen das Mieder ÈMaidenformÇ. 

Das letztgenannte Beispiel, Maidenform, weist erneut auf die Gleichzeitig-
keit des Ungleichzeitigen und die Integration verschiedener Zeitperspektiven in 
einer Synchronie und durch ein Objekt. Maidenform war in den 1920er Jahren 
der erste BŸstenhalter, der eine tragende Konstruktion aufwies.29 In den 1940er 
Jahren, mit einem verŠnderten Kšrperideal, wurde er zu einem gro§en Ver-
kaufserfolg. In Mad Men nun fŠllt der Agentur der Auftrag zu, die einst erfolgrei-
che Marke gegen den neuen Mitbewerber Playtex neu aufzustellen. Der Vor-
schlag der Agentur ist es, dem Maidenform die FŠhigkeit zuzuschreiben, zwei 
verschiedenen, 1962 einmal neu und einmal immer noch aktuellen weiblichen 
Rollenmodellen zugleich zuarbeiten zu kšnnen. Er soll jede Frau in die Lage ver-
setzen, tagsŸber wie Jacqueline Kennedy auszusehen und nachts wie Marilyn 
Monroe. Tag und Nacht, Kennedy und Monroe, die sechziger und die fŸnfziger 
Jahre werden auch graphisch in der vorgeschlagenen Kampagne einerseits unter-
schieden, andererseits in ein und dasselbe Objekt zusammengezogen zu einer 
ungleichzeitigen Gleichzeitigkeit. 

Der Kodak-Projektor Carousel, eingefŸhrt 1962, wird von Don Draper im 
vielleicht legendŠrsten Pitch der ganzen Serie als eine Zeitmaschine vorgefŸhrt, 
mit deren Hilfe man auf besondere Weise in die eigene Vergangenheit zurŸck-
reisen kann: Die Reise verlŠuft nŠmlich, durch die Form des Magazins bedingt, 
kreisfšrmig.30 Sie geht jedoch nicht von der Gegenwart aus in die Vergangenheit 
und zurŸck, sondern sie behandelt die Gegenwart als den Šu§ersten Punkt einer 
Kreisbewegung, die aus der Vergangenheit kommt und in diese zurŸckfŸhrt.31 
Die Gegenwart erscheint so als die Zukunft der Vergangenheit. Diese Bewegung 
durch die Zeit in die Zukunft und wieder zurŸck ist aber ihrerseits, so Don 
Draper, eine Form der Imagination aus der Vergangenheit, sie gehšrt nŠmlich 

                                            
29 Snyder: ÈMaidenform Collection. 1922-1997Ç. 

30 Mad Men 1;13: ÈThe WheelÇ (R: Matthew Weiner), TC: 35:59-39:39. 

31 Bergson: Materie und GedŠchtnis; Deleuze: Das Bewegungsbild. 
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der Kindheit an wie die Bewegung auf dem Karussell. Der Diaprojektor mit den 
Erinnerungsfotos im kreisrunden Magazin erlaubt nun die wiederholte Wieder-
auffŸhrung dieser Rundreise im Erwachsenenalter und erweckt dabei die Sehn-
sucht nach der Vergangenheit, genauer: die Sehnsucht nach der Sehnsucht nach 
der Vergangenheit. Er gleicht darin der Zigarette: er erweckt erneut ein Be-
dŸrfnis, das nur durch den Diaprojektor gestillt werden kann. Der Umschlag des 
Objekts in die Operation ruht also in beiden FŠllen auf einer stark affektiven 
Grundierung auf.32 Dieses ÈAttachmentÇ, um einen Begriff von Antoine Hennion 
aufzunehmen, wird in der Projektorsequenz deutlich als zeitschaffendes Mo-
ment ausgewiesen.33 Das ÈAttachmentÇ selbst scheint hier schon doppelt syn-
chronisiert. Es ist einerseits als andauernde, atmosphŠrisch ausgebreitete Ge-
genwart spŸrbar. Es nimmt aber dann eine Richtung an, wird indexikalisch und 
schlŠgt von latenter Wirksamkeit in virulente Handlung um, wenn der Werbe-
agent Harry, zu TrŠnen gerŸhrt, den Raum verlŠsst. AffektivitŠt, Zeitlichkeit und 
Handlung umspielen einander.34 

Synchronisierung ist hier nicht nur eine Operation, die mithilfe eines Ob-
jektes oder durch ein Objekt ablŠuft. Vielmehr ist Synchronie, und zwar multip-
le Synchronie, immer schon eine Eigenschaft des Objektes. Sie ist die Voraus-
setzung dafŸr, dass Operationen an das Objekt anschlie§en, ja sich aus ihm er-
geben kšnnen. Wie alle Eigenschaften muss auch sie dem Objekt zugesprochen 
oder zugeschrieben werden. Dieser Operation der Zuschreibung kšnnen wir im 
Fall der beworbenen Objekte, der Maidenform und dem Carousel-Projektor und 
vieler anderer im Verlauf der Serie, in ihrer Ð wie immer filmisch gestalteten Ð 
zeitlichen Erstreckung zusehen Ð mit der wir uns wiederum synchronisieren 
kšnnen.  

Wenn Operationen mindestens im Fall des bewegten Bildes daran erkannt 
werden kšnnen, dass sie ZustŠnde verŠndern, dann ist Synchronie die wichtigste 
Bedingung fŸr das Erkennen von Operationen. Dies wŠre zum einen die Syn-
chronie zwischen Operation und Beobachtung. Es wŠre zum zweiten die Syn-
chronie des in sich andauernden Zustands oder ungegliedert flie§enden Ab-
laufs.35 Und es wŠre zum dritten die Synchronie einer zusammengezogenen Ge-
genwart des sachlich und zeitlich Verschiedenen, als eines kohŠrenten, nicht ab-
geschlossenen Verlaufs. Dessen Richtung kann sich wandeln Ð kann sich noch 
wandeln Ð solange er unterwegs ist und in seiner Synchronie anhŠlt. Gegenwart 
in ihrer umfassenden Bedeutung ist mithin Voraussetzung der OperativitŠt, so 
will es jedenfalls Mad Men. Sie ist nicht nur eine operative, ereignishafte indexi-
kalische Relation zwischen Zeitpunkten, sondern zugleich eine andauernde  

                                            
32 Voss: ÈAuf dem Weg zu einer Medienphilosophie anthropomedialer RelationenÇ. 

33 Hennion: ÈOffene Objekte, Offene Subjekte. Kšrper, Dinge und BindungenÇ. 

34 Voss: ÈAffektÇ. 

35 Bergson: Materie und GedŠchtnis. 
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† berlagerung verschiedener Dauern, die sich an das Objekt anlagern und die aus 
ihm freizusetzen ist. 

3.  †BER UHREN UND AGENTEN 

Wir erreichen damit den Ð allerdings sehr spekulativen Ð Abschluss der †berle-
gungen zu Mad Men. Ein weiteres hoch relevantes Objekt nŠmlich kommt, wie 
die Operation des Instant Replay, in Mad Men nicht vor oder wird zumindest  
Ÿberhaupt nicht thematisch. Dieses Objekt, obschon eigentlich bei der be-
schriebenen Sachlage zwingend zu erwarten, ist die Uhr. Sie wŠre hier aus vie-
len GrŸnden dringend angebracht. Als Objekt ist die Uhr immer schon selbst-
laufend und insofern operativ. Filmisch ist sie das explizite Hilfsmittel zur inner-
diegetischen Synchronisierung zwischen Sequenzen und kann auch die Synchro-
nisierung zwischen Sendegeschehen des Fernsehens und Zuschauern regulieren. 
Sie ist, insbesondere als Analoguhr, ein archetypisches Zusammenspiel iconi-
scher und indexikalischer Operationen, darin vielleicht nur von der Photogra-
phie erreicht.36 In ihr verschmelzen flŠchige, zirkulŠre und indexikalische An-
ordnungen wie im Carousel-Projektor, der die FlŠche des Bildes, das kreisfšrmi-
ge Magazin und den Projektionsstrahl miteinander kombiniert. Von Don Draper 
entsprechend aufgeladen, breitet er eine Affektlage aus, verleiht ihr eine Rich-
tung und lŠsst sie in eine Bewegung, eine Operation umschlagen. Gilles Deleuze 
hat auf das Uhrenbild im Film ausdrŸcklich hingewiesen und es als ÈAffektbildÇ 
qualifiziert, das dem Triebbild und insbesondere dem Handlungsbild voraus-
liegt.37 Wenn nun ausgerechnet das Uhrenbild in Mad Men nicht ausgewiesen 
wird, dann kšnnte es sich bei der Uhr um den blinden Fleck in der Objektwelt 
von Mad Men handeln.  

Die Uhr ist nicht nur in sich selbst operativ, weil sie geht. Sie hat auch eine 
Operationen auslšsende, womšglich sogar Handlung veranlassende Funktion. Sie 
weckt mich oder lŠsst mich wachbleiben, sie treibt mich an, sie schickt mich los, 
sie lŠsst mich verweilen oder warten, sie erinnert mich an etwas. Der deutlichs-
te Fall ist vermutlich derjenige des Weckers. Er lŠsst blo§e OperativitŠt in eine 
Art Quasi-Handlung umschlagen. Wenn ich ihn stelle, Ÿbergebe ich ihm den Auf-
trag, mich spŠter zu wecken. Das gilt auch dann, wenn dies zu dem spŠteren 
Zeitpunkt gegen meine dann gehegte Absicht, den Wunsch weiter zu schlafen 
nŠmlich, geschehen wird. Der Wecker hat den Auftrag, den Auftrag notfalls auch 
gegen mich zu wenden, und mich zum Objekt meines eigenen Auftrags werden 
zu lassen. Gerade diese Abweichung zwischen dem jetzigen Auftrag und der 
mšglichen spŠteren Widersetzlichkeit nehme ich vorweg, wenn ich den Wecker 
stelle. Insofern tritt mir im Wecker vielleicht sogar meine eigene entŠu§erte 
Absicht als Au§enwirkung, die er auf mich ausŸbt, und in der Zeit verschoben 

                                            
36 Peirce: PhŠnomen und Logik der Zeichen, S. 65. 

37 Deleuze: Das Bewegungsbild, S. 123-170.  
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wieder entgegen. Ich kann ihn dann auch so behandeln, als trŸge er selber eine 
Absicht, kann ihm vertrauen, ihn aber auch etwa beschimpfen oder sogar phy-
sisch angreifen. In verŠnderter Form gilt dies auch fŸr andere Arten des Uhren-
gebrauchs. Die Uhr verkšrpert einen Auftrag, unter den ich mich stelle, wenn 
ich sie benutze. Ich kann ihn ablehnen oder annehmen. Ihren Auftraggeber wer-
de ich zumeist nicht mehr personalisieren. Dies umso mehr, als die Uhr nicht 
nur meine eigenen AuftrŠge Ÿbernimmt und in der Zeit ŸbertrŠgt, sondern auch 
vielfŠltigen anderen und komplex verteilten Auftraggebern zur VerfŸgung steht, 
zum Beispiel Arbeitgebern wie Untergebenen, oder Partnern aller Art. Dazu 
zŠhlen aber auch hšchst komplex verteilte Institutionen wie etwa Verkehrssys-
teme, die dann einfach wie HandlungstrŠger als ÈDie BahnÇ oder ÈDie Lufthan-
saÇ oder eben ÈDas FernsehenÇ oder auch ÈDie SerieÇ, etwa Mad Men adres-
siert werden. Sie zwingen mich dazu, pŸnktlich zu sein, oder erlauben es mir, 
mir Zeit zu lassen. Der Agent, Ÿber den sie so auf mich einwirken, ist die Uhr. 

Genau das ist es, was die eigentŸmliche Figur des Agenten ausmacht. Agen-
ten handeln in einem fremden Auftrag, charakteristischerweise sogar unter 
mehreren AuftrŠgen zugleich, die einander auch ausschlie§en kšnnen.38 Sie ano-
nymisieren dabei oftmals ihre Auftraggeber. Und sie fŸgen diesem Auftrag einen 
eigenen Beitrag hinzu oder gewinnen dem Auftrag einen Eigenanteil ab. Im Fall 
des Weckers wŠre dies das Aufbewahren und †bertragen des Auftrags in der 
Zeit, das nur der Wecker leisten kann. Und diesen Eigenanteil kšnnen sie bes-
ser oder schlechter oder gar nicht ausfŸhren. Uhren kšnnen ungenau sein oder 
ausfallen oder sich von Dritten verstellen lassen. Insofern nun die Agentur Ster-
ling Cooper eine Agentur ist, unterstellt auch sie sich Ð und unterstellen sich ih-
re einzelnen Agenten Ð demselben Prinzip. Sie gehorchen ihren Kunden, den in 
der Theorie der škonomischen Agentur so genannten Prinzipalen.39 Ihnen sind 
sie einerseits Ÿberlegen, weil der Auftrag nur durch die Agentur und nicht vom 
Prinzipal ausgefŸhrt werden kann. Sie sind ihnen andererseits ausgeliefert. Die 
DemŸtigungen, die Roger Sterling und Don Draper und schlie§lich die ganze  
Agentur von den Lucky Strike Leuten entgegennehmen mŸssen, werden uns bei-
spielsweise ausfŸhrlich vorgefŸhrt. Am Ende verlieren sie diesen Hauptauftrag-
geber dennoch, und všllig willkŸrlich. Die Agenten stellen sich aber oftmals auch 
gegen die ursprŸnglichen Absichten der Prinzipale, die in ihrem Produkt etwas 
ganz anderes sehen mšchten als das, was die Kreativabteilung der Agentur aus 
ihnen macht. Die Agenten setzen sich dabei immer wieder gegen die Absichten 
der Prinzipale dennoch durch, sie verraten dann den Auftrag, indem sie ihn an-
ders als erwartet erfŸllen. Mitunter aber, in etwa der HŠlfte der FŠlle, unterlie-
gen sie auch und verlieren den Auftrag oder fŸhren ihn anders aus als es ihren 
eigenen Absichten entspricht. Das geschieht etwa im Fall von Maidenform. 

                                            
38 Engell: ÈAgentÇ. 

39 Schanze/SchŸttpelz: ÈFragen an die Agenturtheorie der MedienÇ, S. 159.  
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Agenten sind aber nicht nur Personen. Die Uhr ist ein Modellfall fŸr einen Agen-
ten in der Form des Objekts. Und sie ist ein Modellfall fŸr das, was Ÿberhaupt 
die Objekte als Konsumobjekte ausmacht. Denn die Zuschreibung von Wir-
kungsmacht, wenn nicht gar Handlungsmacht, an die KonsumgŸter ist genau das, 
was die Werbeagentur leistet. Das ist eine Binsenweisheit und zugleich, wie ich 
hoffe gezeigt zu haben, ein im einzelnen doch anspruchsvoller Sachverhalt. Im 
Zentrum der Werbeindustrie aber steht, zumindest bis zum Ende des 20. Jahr-
hunderts, das Fernsehen, das insbesondere als kommerzielles Fernsehen wie-
derum ein Agent der Werbeindustrie ist. Insofern sind alle Objekte, die in Mad 
Men beworben werden, Uhren, als sie der Matrix der Uhr folgen. Sie sind se-
riell nicht nur, weil sie seriell gefertigt und vertrieben werden, sondern auch, 
weil sie, noch einmal den Gedanken GŸnther AndersÔ aufnehmend, von dieser 
Matrix geprŠgt werden.40 Allerdings geschieht dies, anders als fŸr Anders, kei-
neswegs unterschiedslos, sondern genau im Gegenteil, je differenziert, und 
zwar, wie beim Wecker, in der Zeit verschoben Ð und damit umso deutlicher in 
der Anordnung der Serie. Das von Mad Men ultimativ, mit allen Mitteln, die das 
Fernsehen heute besitzt, beworbene Objekt ist nach all dem jedoch das Fernse-
hen selbst. Es ist das Fernsehen, wie es einmal war, aktualisiert und mit einer 
imaginŠren Zukunft seiner eigenen Vergangenheit synchronisiert in einem Ca-
rousel-Verfahren. Das Fernsehen ist seine eigene Uhr geworden. 

Ein letztes, noch spekulativeres Wort sei noch angefŸgt. Unsere gegenwŠr-
tigen theoretischen BemŸhungen sind in vielen Feldern darauf gerichtet, die 
Mitwirkungen der Objekte oder gar ihre Handlungs- und Eigenmacht in den ver-
schiedensten Feldern etwa der wissenschaftlichen Forschung, der KŸnste und 
der Medien zu erforschen. Woher aber kommt dieses relativ neue Interesse an 
den Dingen? Man kšnnte es damit erklŠren, dass speziell die Medientechnolo-
gien, die Apparaturen der Wahrnehmung, der Speicherung und der Verarbeitung 
von Daten, uns damit konfrontieren, dass Artefakte Leistungen erbringen, die 
vormals fŸr Objekte ausgeschlossen worden waren. Man kann auch, enger, ar-
gumentieren, dass die informatische Praxis des objektorientierten Programmie-
rens hier eine erkenntnisleitende Rolle gespielt hat.41 Folgt man aber den †ber-
legungen, die Mad Men bewegt, dann hat die theoretische Zuschreibung von 
Handlungsmacht an Objekte noch eine ganz andere Wurzel und einen ganz ande-
ren Hauptagenten, vermutlich nicht weniger mŠchtiger als alle anderen. Sie hat 
auch einen Ÿberaus trivialkulturellen und massenmedialen Grund, eben das 
Fernsehen und den Objektzirkus, dem es diente und so gut es kann noch immer 
dient. 
 

 

                                            
40 Anders: ÈDie Welt als Phantom und MatrizeÇ, S. 165-170. 

41 Pias: ÈDetails zŠhlenÇ.  
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TRANSMEDIALIT€T UND MEDIATISIERUNG  

Formen und Motive der Expansion serieller  
Welten und neuer Medienobjekte 

V ON  H E R B E R T  SC H WAAB 

Mit sogenannten Alternate Reality Games (ARG) versuchen Serien wie Lost (ABC, 
2004-2010) ihren Kosmos transmedial auszudehnen. So bietet das vom Sender 
ABC hergestellte ARG The Lost Experience, das zeitlich zwischen der zweiten und 
dritten Staffel angesiedelt ist, die Mšglichkeit auf unterschiedlichen fiktiven 
Webseiten von Institutionen, die in Lost vorkommen, entweder die Fernsehserie 
ergŠnzende Informationen oder gar exklusive Informationen zu finden, die in den 
Rahmen der Lost-Mythologie passen. Auch eigens fŸr dieses Spiel gedrehte Vide-
os, die im Internet gesucht und gefunden werden kšnnen, finden sich darin als al-
ternative MedientrŠger von Informationen.1 Weitere transmediale Erfahrungen 
lie§en sich auf der Webseite der Lost University machen, deren Homepage noch 
bis Anfang des Jahres 2013 im Netz zu finden war und die in ihrem Portfolio 
nicht nur verschiedene AbschlŸsse hatte, sondern auch Seminare wie ÈExploring 
Redemption & AfterlifeÇ anbot.2 Solche PhŠnomene, die eine †bertragung von 
Serieninhalten auf die RealitŠt zu erlauben scheinen, sind nicht nur in Mystery 
Serien wie Lost zu finden. Auch die Sitcom How I Met Your Mother (CBS, 2005-) 
bietet solche Inhalte an, beispielweise eine Hasswebseite, die der Figur Barneys 
gewidmet ist, der sich allerdings bei dem Date, das von der Seite thematisiert 
wird, als dessen Freund Ted Mosby ausgegeben hat. Sowohl in der Serie als auch 
in der Wirklichkeit ist diese Seite zu finden.3 Sie wird von den Machern der Se-
rie platziert und soll offensichtlich die Serie noch wirklicher erscheinen lassen.  

In ÈHow Texts Become RealÇ beschreibt Henry Jenkins in seinem Buch Tex-
tual Poachers4 bereits 1992 Strategien und AktivitŠten, die Medieninhalte auf die 
Wirklichkeit Ÿbertragen und sie so in den Alltag der Rezipierenden integrieren. 
2006 erscheint mit Convergence Culture5 die Fortsetzung, die sich mit erweiter-
ten Formen der Partizipation der Zuschauer an der PopulŠrkultur beschŠftigt, 
verkšrpert beispielsweise in dem Konzept des Transmedialen ErzŠhlens. Dies-
mal findet aber diese Ausweitung eines Medientextes auf die Wirklichkeit seine 
UnterstŸtzung durch neue Medien. Henry Jenkins skizziert eine neue, von digita-
                                            
1  http://www.youtube.com/watch?v=PPCCcXarkc, 22.1.2013. 

2  Die offizielle Notiz vom Ende der UniversitŠt, die Teil eines ARGs war, ist unterem an-
deren unter folgendem Link zu finden: http://darkufo.blogspot.co.at/2013/01/lost-
university-toclose.html, 24.3.2013. 

3  http://tedmosbyisajerk.com/, 22.1.2013. 

4  Jenkins: Textual Poachers.  

5  Jenkins: Convergence Culture.  



HERBERT SCHWAAB 

NAVIGATIONEN 86
 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

len Medien hervorgebrachte Kultur, die scheinbar den von den Cultural Studies 
getrŠumten Traum einer totalen Aktivierung des Publikums erlaubt. Konvergenz 
verteilt die Karten im Spiel der Medienškonomie neu und bringt ebenso neue 
Formen der Rezeption wie der Distribution hervor:  

Welcome to convergence culture, where old and new media collide, 
where grassroots and corporate media intersect, where the power of 
the media producer and the power of the media consumer interact in 
unpredictable ways.6 

Jenkins setzt hier mit einem Begriff wie ÈgrassrootsÇ eindeutig den Akzent auf 
eine neue Verteilung der Macht, die mit Neuen Medien verbunden sein kann, al-
lerdings im Widerspiel mit einer ebenfalls neuen Verteilung und gegebenenfalls 
auch Konzentration von Macht in der Medienindustrie. Die Konvergenzkultur 
beschreibt nicht nur ein Wandern der Texte von einem Medium zum anderen, 
das beispielsweise auch neue, nicht mehr auf ein Medium beschrŠnkte Auswer-
tungen von Kinofilmen ermšglicht oder die Kooperation der im selben Konzern 
beheimateten Filmproduktionsfirmen und der Computerspielindustrie, die in 
Filmen wie Alien vs. Predator Ausdruck findet. Sie bezieht sich auch auf ein (be-
dingt) verŠndertes Verhalten der Nutzer, deren AktivitŠt dadurch verstŠrkt 
wird, dass sie mehr Mšglichkeiten haben, auf mehr Medien mit den von ihnen 
geliebten Inhalten zu interagieren:  

By convergence, I mean the flow of content across multiple media 
platforms, the cooperation between multiple media industries, and 
the migratory behavior of media audiences who will go almost any-
where in search of the kinds of entertainment experiences they want. 
Convergence culture is a word that manages to describe technologi-
cal, industrial, cultural, and social changes depending on whoÕs speak-
ing and what they think they are talking about.7  

In diesem Beitrag soll das Konzept der Mediatisierung eine Perspektive auf das 
Transmediale ErzŠhlen anbieten. Diese Perspektive legt den Akzent darauf, den 
expansiven Zug einer Ausweitung von Medieninhalten auf unterschiedliche Me-
dien sichtbar werden zu lassen, nicht als eine notwendige und lange herbeige-
sehnte Verbesserung des Medientextes mit Hilfe Neuer Medien. Der Beitrag 
wird sich zunŠchst mit der Frage beschŠftigen, woher die Vorstellung einer Ver-
besserung von Medieninhalten durch TransmedialitŠt kommt. Die GrŸnde fin-
den sich in einem verengten VerstŠndnis von AktivitŠt und InteraktivitŠt.  

 

                                            
6  Ebd., S. 2. 

7  Ebd., S. 3. 
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1.  AKTIVIT€T 

Die Genese des Begriffes oder des VerstŠndnisses eines aktiven Publikums hat 
eine lange Geschichte, aber, was noch wichtiger ist, das Herausstellen einer Zu-
schaueraktivitŠt ist eindeutig mit einer politischen Agenda und der Auseinander-
setzung mit der PopulŠrkultur verbunden. John Fiske hat diesem VerstŠndnis 
mit Television Culture (1987) und dem Begriff active audience die wohl deutlichste 
AusprŠgung gegeben. Die Argumentation lautet hier, dass der Fernsehtext offe-
ner ist als der Text eines Kinofilmes, armseliger, weniger bildgewaltig. Er stellt 
die verknappte Ressource der PopulŠrkultur fŸr ein aus der dominanten Kultur 
ausgeschlossenes Publikum dar, das aber umso grš§ere Mšglichkeiten hat, den 
offenen Fernsehtext gemŠ§ den eigenen Vorlieben in Anbindung an die eigene 
Welt zu lesen und zu verstehen.8 Fiske schlie§t hier an Deutungen einer Šstheti-
schen Armseligkeit und der geringen audiovisuellen †berwŠltigungsmacht des 
Fernsehens und seines Bildes an9, mit der eine grš§ere Lesbarkeit des Fern-
sehbildes verbunden wird, eine Vorstellung, dass Fernsehen nicht gesehen, son-
dern gelesen wird. Vorstellungen von einer grš§eren AktivitŠt spielen in vielen 
TheorieentwŸrfen eine Rolle, die Fernsehen als Gegenstand der Wissenschaft zu 
etablieren und ihm und seinem Publikum Anerkennung zu verschaffen versu-
chen.10  

Diesen AnsŠtzen ist gemein, dass sie die besondere Charakteristik des 
Fernsehens in der Offenheit, aber vielleicht auch Armseligkeit seiner Gegen-
stŠnde sehen, die auf der anderen Seite aber die AktivitŠt und Beteiligung des 
Zuschauers verstŠrkt. Sie formulieren diese Thesen gegenŸber einer angenom-
menen Šsthetischen Minderwertigkeit des Fernsehens. In den englischen Cultu-
ral Studies ist dieser Ansatz eindeutig mit dem Anliegen verbunden, auch einen 
marginalisierten Zuschauer der PopulŠrkultur zu rehabilitieren, ihn als produk-

                                            
8  Vgl. Fiske: Television Culture, S. 93. 

9  Vgl. Ellis: Fernsehen als kulturelle Form, S. 59. 

10  Dieses Lesen bildet den Hintergrund fŸr das bekannte Encoding/Decoding-Modell von 
Stuart Hall, der drei verschiedene Dimensionen (preferred, negotiated und oppositional 
reading) des Verstehens eines Fernsehtextes ausmacht (vgl. Hall: ÈKodie-
ren/DekodierenÇ). Aber auch in einem Konzept wie dem der parasozialen Beziehung 
von Horton und Wohl spielt die grš§ere Interpretationsleistung des Zuschauers eine 
Rolle: Der Fernsehzuschauer spielt bewusst mit den Optionen, so zu tun, als seien die 
Menschen im Fernsehen reale Figuren, er ist sich dieser Differenz bewusst, aber er 
kann dennoch den Figuren und Interaktionen des Fernsehens eine RealitŠt zuschreiben, 
die sie zu einem Teil ihrer RealitŠt und ihres Alltags werden lŠsst (Horton/Wohl: ÈMas-
senkommunikation und parasoziale InteraktionÇ, S. 103). Die Interaktion mit den Figu-
ren des Fernsehens ist durchdrungen von Illusionen, aber keine reine Fantasie (ebd.,  
S. 77). Auch Newcomb und Hirsch betonen in Fernsehen als kulturelles Forum, dass die 
Rhetorik des Fernsehens von einem offenen Duktus geprŠgt ist: Es entwirft keine ein-
deutigen Positionen zu gesellschaftlichen VorgŠngen, sondern kommentiert diese allen-
falls und ŸberlŠsst dem Zuschauer die Bewertung dieser EntwŸrfe (Hirsch/Newcomb: 
ÈFernsehen als kulturelles ForumÇ, S. 96). 
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tiven und kreativen Zuschauer zu konturieren, der mit den wenigen Dingen, die 
ihm angeboten werden, etwas anzufangen versteht. Diese Praxis und AktivitŠt 
des Lesens und Aneignens mag bei Fiske bis zur Guerilla-Taktik eines Èsemioti-
schen WiderstandsÇ11 reichen, die eine komplette Umdeutung eines Fernseh-
textes durch die Zuschauenden bezeichnet.  

Es wŠre tatsŠchlich ein Leichtes, im Transmedialen ErzŠhlen extreme For-
men der Aneignung oder gar der Umdeutung zu identifizieren. Allerdings mŸsste 
hier die Frage gestellt werden, ob in dieser Medienkultur Ÿberhaupt von ver-
knappten Ressourcen gesprochen werden oder der Versuch einer Emanzipation 
des Publikums noch eine Rolle spielen kann. Im Allgemeinen wird der Nutzer 
neuer Medien, einem Diskurs der Flexibilisierung und Individualisierung folgend, 
eher als smart aufgefasst, was in Begriffen wie smart mobs oder smart phone zum 
Ausdruck kommt. Die derzeitige BlŸte des Studiums komplexer Fernsehserien 
verweist zudem auf eine Ansicht, dass die komplette Emanzipation des einst fŸr 
dumm gehaltenen Zuschauers des Fernsehens erreicht ist, wenn dieser oder 
diese nur die richtigen Formate schaut. Erstaunlicherweise operieren Texte 
zum Quality Television hŠufig mit AnsŠtzen der Cultural Studies, wenn es bei-
spielsweise um das character reading geht,12 aber sie emanzipieren die, welche 
keine Emanzipation benštigen, und das auf Kosten einer Ausgrenzung derer, die 
Formate wie die Sitcom sehen, welche nicht dem Quality Television zugerech-
net werden13 oder das Genre des Reality TV lieben, das, obwohl Šhnliche Stra-
tegien der Transmediatisierung anwendend, als nicht legitimierbar betrachtet 
wird.14  

JenkinsÕ Diskussion der Convergence Culture und des Transmedialen ErzŠh-
lens ist offen und ambivalent hinsichtlich des Machtgewinns des Publikums: Es 
gibt mehr Mšglichkeiten der AktivitŠt und der Aneignung von PopulŠrkultur fŸr 
das Publikum, aber es gibt auch mehr Macht fŸr die Produzierenden von Me-
dien. Jenkins folgt in seiner Diskussion eindeutig einem politischen VerstŠndnis 
der Cultural Studies. Er versteht seine Arbeiten als Interventionen, als eine 
Wissenschaft, die sehr nah bei den Usern und Produzierenden zu agieren ver-
sucht, was sich fŸr ihn auch darin ausdrŸckt, seine eigene, intensive Mediennut-
zung zu einem Bezugspunkt seiner Texte zu machen oder am MIT, an dem er 
sehr lange gelehrt hat, immer wieder das GesprŠch mit den Kreativen einer 
neuen Medienindustrie zu suchen. Interessant erscheint auch bei Jenkins, dass 
sich mit ihm nicht behaupten lŠsst, die Convergence Culture wŸrde eine neue 
Form der AktivitŠt hervorbringen, die es vorher nicht gegeben hat. Sie erscheint 

                                            
11  Fiske: Lesarten des PopulŠren, S. 23. 

12  Schwaab: ÈReading Contemporary Television, das Ende der Kunst und die Krise des 
FernsehensÇ, S. 136. 

13 Newman/Levine: Legitimating Television. Media Convergence and Cultural Status,  
S. 36.  

14  Feuer: HBO and the Concept of Quality, S. 156. 
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vielmehr wie eine neue Variante der Fankultur, die Jenkins bereits zu Beginn 
der 1990er Jahre in Textual Poachers beschrieben hat. Jenkins beschreibt hier 
vorwiegend FanaktivitŠten, die sich um Serien wie Star Trek und Star Trek Ð The 
Next Generation bilden, wie etwa das Schreiben von Fan Fiction, ErzŠhlungen von 
Fans, die bestimmte, vernachlŠssigte Motive wie Romantik und Liebe beset-
zen.15 In einem Subgenre, der Fan Fiction, geht es dann vorwiegend um die Un-
terstellung einer homosexuellen Beziehung zwischen Cpt. Kirk und Spock.16  

Es sind hier aber wichtige Unterschiede zwischen dem Transmedialen Er-
zŠhlen der Konvergenzkultur und diesen FanaktivitŠten festzustellen: 

 1  Auch wenn Jenkins in Textual Poachers auf die AnfŠnge einer FanaktivitŠt im 
Netz im Zusammenhang mit der Kultserie Twin Peaks verweist, funktioniert 
diese Form der Aktivierung noch fast gŠnzlich ohne Neue Medien. Eigen-
stŠndige VervielfŠltigung der Fan Fiction und deren Weitersendung mit der 
Post reichen in diesem Fall der Migration eines Textes všllig aus Ð die Akti-
vitŠt findet relativ wenig mediatisiert statt, sie ist ein Effekt der Serie und 
der von ihr ausgeŸbten Faszination, nicht ein Effekt einer neuen Medienkul-
tur.  

2  Es werden bei dieser AktivitŠt meist Motive besetzt, die von der Serie 
selbst unbesetzt blieben, bei Star Trek etwa das Thema Liebe in einem eher 
mŠnnlich konnotierten Genre. Die Serie gibt damit nur in negativer Weise 
vor, welche transmedialen Weiterungen sie erlaubt, die Fans kŸmmern sich 
um eine Bedeutungsausweitung, die in diesem offenen Text wenig BerŸck-
sichtigung findet.  

3  Die Aneignung erfolgt in vielen FŠllen Èbottom upÇ, das hei§t von unten. 
Henry Jenkins ist es wichtig herauszustellen, dass diese Form der Aktivie-
rung von den Anbietern der Serie nicht intendiert war. Das Interesse der 
Fans hat es erst mšglich gemacht, dass die Serie weiterproduziert wurde. 
Daher haben wir es hier mit einer echten Form von AktivitŠt zu tun, die 
nicht Ètop downÇ, im Zusammenhang etwa mit der Lizenzierung von Mer-
chandising Produkten von oben erfolgt.17 Hier ist ein gro§er Unterschied zu 
Serien wie Lost zu sehen, deren transmediale Elemente natŸrlich nur durch 
das Internet und weitere digitale Medien mšglich werden, bei der die Leer-
stellen von den Produzierenden beabsichtigt (oder zumindest wurde der 
Eindruck erweckt) in den Fernsehtext eingebaut wurden, um von den Rezi-
pienten, Usern oder Prosumenten im Spielen von ARGs oder dem Betrach-
ten von Mobisodes besetzt zu werden, die zu einem gro§en Teil auch von 
den Anbietern der Serie produziert werden. Jenkins versucht diesen Punkt 
einer Aktivierung von oben in der Convergence Culture und beim Transmedia-

                                            
15  Vgl. Jenkins: Textual Poachers, S. 162. 

16  Ebd., S. 185ff. 

17  Jenkins: ÈStar Trek Rerun, Reread, RewrittenÇ, S. 476f. Siehe auch den Beitrag von 
Dominik Maeder in diesem Heft. 
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len ErzŠhlen dadurch zu mildern, dass er von einer sinnvollen Kollaboration 
bei der Lizenzierung von sogenannten ancillary products, den Begleitmateria-
lien oder Merchandising-Artikeln, zwischen den Produzenten eines Pro-
gramms und den Entwicklern von Spielen oder Action-Figuren spricht: 
Durch diese Èco-creationÇ, die auch PublikumswŸnsche berŸcksichtigt, 
werden die ErzŠhlungen auf sinnvolle Weise erweitert und stellen mehr als 
nur den Versuch dar, durch das Franchise noch mehr Geld zu verdienen.18 
So ist festzuhalten: Viele AktivitŠten einer neuen Fankultur mšgen an das 
Konzept des textuellen Wilderns anschlie§en, beispielweise bei der Pro-
duktion von Mash-Up Videos, die parodistisch einen neuen Blick auf eine 
Serie ermšglichen. Aber viele weitere AktivitŠten, die auf andere Medien 
transferiert werden, werden von oben gesteuert, folgen den PlŠnen und Vor-
gaben der Produzierenden und fallen somit nur bedingt unter die Rubrik ei-
ner gegen die Macht des Textes gerichteten AktivitŠt oder eines textuellen 
Wilderns. 

2.  EXPANSION 

Jenkins geht es aber gerade darum, das Defizit ungleicher Machtverteilung durch 
Formen des Transmedialen ErzŠhlens aufzuheben und damit die Texte und de-
ren Rezeptionsmšglichkeiten zu verbessern. Die Texte gehšren den Rezipien-
ten, wenn sie ihn durch eigene AktivitŠten in ihren Alltag integrieren, ihn mit an-
deren Menschen diskutieren und so eine Gemeinschaft konstituieren.19 Begriffe 
wie Dezentralisierung, KollektivitŠt, Partizipation, DiversitŠt, Graswurzeln oder 
gar Freiheit prŠgen sein VerstŠndnis eines neuen proaktiven Konsumenten der 
digitalen Medienkultur, der bereits in Textual Poachers ohne Neue Medien kon-
turiert wurde.20 Aber es geht nicht nur um die Neuverteilung von Macht. Die 
neuen ErzŠhlformen bedŸrfen deswegen einer Auslagerung auf andere Medien, 
weil ein Medium fŸr sie nicht mehr genug ist: ÈThe Matrix is entertainment for 
the age of media convergence, integrating multiple texts to create a narrative so 
large it cannot be contained within a single medium.Ç21 Auch wenn Jenkins hier 
hŠufig bestimmte Entwicklungen eher beschreibt als wertet, ist doch eine per-
formative WidersprŸchlichkeit in der Beschreibung festzustellen: Die ErzŠhlun-
gen werden dadurch grš§er, dass andere Medien beteiligt werden und sind dann 
so gro§, dass sie nicht mehr auf ein Medium passen. Ebenso widersprŸchlich, 
weil zwischen Beschreibung und Herbeischreibung pendelnd, ist folgende Defi-
nition einer Èaffective economyÇ: 

                                            
18  Vgl. Jenkins: Convergence Culture, S. 107. 

19  Jenkins: ÈStar Trek Rerun, Reread, RewrittenÇ, S. 473. 

20  Vgl. Jenkins: Convergence Culture, S. 11. 

21  Ebd., S. 97. 
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According to the logic of affective economics, the ideal consumer is 
active, emotionally engaged, and socially networked. Watching the 
advert or consuming the product is no longer enough, the company 
invites the audience inside the brand community.22  

Handelt es sich hier um ein Ideal von Mediennutzung oder um einen Imperativ, 
der den Nutzer zu einem Teil einer Marke werden lŠsst? Ein Hinweis, der die 
Èaffective economicsÇ eher als Imperativ begreifen lŠsst, erfolgt aus einer Form 
von Mediatisierung, die auch von Jenkins angedeutet wird: ÈMedia convergence 
makes the flow of content across multiple media plattforms inevitable. In the era 
of digital effects and high-resolution game graphics, the game world can now look 
almost exactly like the film-world.Ç23 Hier wŠre von Mediatisierung oder sogar 
auch von einer Medienlogik zu sprechen, weil es die Medien selbst sind, die be-
stimmte ErzŠhlformen hervorbringen. Von einer direkten Mediatisierung wird 
dann gesprochen, wenn eine AktivitŠt, die vorher ohne Medien oder mit weniger 
Medien stattgefunden hat, jetzt mit Medien oder anderen und neuen Medien 
stattfindet.24 Konvergenz stellt dabei einen wichtigen Einflussfaktor fŸr die 
Durchsetzung dieser Formen von Mediatisierung dar.25 Mit Winfried Schulz las-
sen sich diese Prozesse auch relativ neutral als Prozesse der Èextension, substi-
tution, almagamation, accommodationÇ26 beschreiben. Sie fŸhren zu einer Ver-
mischung, bei der Texte immer mehr ihre Bindung an bestimmte Rezeptionssi-
tuationen verlieren und damit auch zu Irritationen fŸhren.27  

Erweiterung und Entgrenzung ist ein gutes Stichwort fŸr ein Motiv in der 
Auseinandersetzung mit neuen Formen der Medienproduktion. Was im Konzept 
der Mediatisierung als Vermischung von Kommunikations- und Rezeptionssitua-
tionen gedeutet wird, wird in der Diskussion von cross media und dem transme-
dialem ErzŠhlen hŠufig auch als pervasive media beschrieben, als der Gedanke, 
dass Medien Ÿberall sein sollen und damit veralltŠglicht werden. Drew Davidson 
beschreibt in einem Werk, das eine EinfŸhrung in die Produktion integrativer 
Medienerfahrungen sein soll, diese Form von VeralltŠglichung, die dem Publi-
kum eine aktive Rolle, Interaktion, direkte Bezugnahme und intensiveres Erle-
ben verspricht. Es gebe mehr Bewusstsein, mehr Einfluss, mehr Besitz, aber 
eben auch mehr UbiquitŠt, mehr Mšglichkeiten und Orte, Medien zu rezipieren, 
also keine statischen Rezeptionssituationen, die offensichtlich mit einer Macht 
des Gegenstandes Ÿber uns assoziiert sind.28 TatsŠchlich wird bei Jenkins wie 

                                            
22  Ebd., S. 19. 

23  Ebd., S. 106. 

24  Vgl. Lundby ÈIntroduction. Mediatization as KeyÇ, S. 5. 

25  Vgl. ebd. S. 8. 

26  Schulz zit.n. ebd., S. 10. 

27  Krotz: Mediatisierung, S. 96f. 

28  Davidson: Cross-Media Communication, S. 7.  
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bei Davidson aber auch einfach nur Mediatisierung verhandelt, was Friedrich 
Krotz als die immer grš§er werdende Teilhabe von Medien an der Kommunika-
tion beschreibt, als eine zum Teil auch problematische Besetzung von bisher 
medienfreien Orten und Situation, eine Zerstšrung von Sinnprovinzen, die mit 
spezifischen (und vielleicht auch nachhaltigen) Formen der Aufmerksamkeit ver-
bunden waren.29  

Hierzu sind zwei Dinge zu sagen. Verbunden mit dem Ansatz, Grenzen zwi-
schen ErzŠhlung und Wirklichkeit niederzurei§en, ist eine expansive Logik der 
Quantifizierung, die im Mehr von etwas eine schlichte Form der Verbesserung 
identifiziert. Diesen expansiven Zug gilt es weiter zu erlŠutern. Der zweite As-
pekt bezieht sich auf eine Rhetorik der Verbesserung. Dass die Welt durch Kon-
vergenz besser wird (oder werden kann) bestimmt den Ansatz von Jenkins, 
verweist aber auch auf ein wiederkehrendes Element des Diskurses Ÿber Neue 
Medien und der von ihnen ermšglichten Rezeptionsformen. Bolter und Grusin 
stellen in Remediation einen Doppelsinn des Wortes Remediatisierung heraus, 
der nicht nur auf einen Prozess der Weiterentwicklung der Medien in ihrer ge-
genseitigen Bezogenheit hinweist, sondern auch immer von einem Heilen (im 
Sinne von remedy/Medizin), dem Verbessern nicht nur des alten Mediums, son-
dern auch gleich der ganzen Gesellschaft durch neue Medien spricht, was von ih-
nen auch als ein typisches Merkmal einer amerikanischen Ideologie gekenn-
zeichnet wird, die neue Technologien gerne mit einer Optimierung der Gesell-
schaft assoziiert.30  

Daher stellt sich die Frage, was eine (vermeintliche) Verbesserung eines 
Medientextes durch TransmedialitŠt sein soll. Jenkins stellt den Aspekt der Ver-
besserung vor allem in Bezug auf wertvolle Erweiterungen heraus: ÈA transme-
dia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a 
distinctive and valuable contribution to the whole.Ç31 Als wertvolle Erweiterung 
sichert die transmediale Extension die Mšglichkeit einer kunstvollen Entfaltung 
gro§er, narrativer Welten, beispielsweise in Formaten wie The Matrix: ÈMore 
and more, storytelling has become the art of world building, as artists create 
compelling environments that cannot be fully explored or exhausted within a 
single work or even a single medium.Ç32 Jenkins sieht diese Kunst des Ÿberzeu-
genden Weltenbauens beispielsweise darin verkšrpert, wie Franchise-Produkte 
nicht einfach nur die PopularitŠt eines Gegenstandes ausschlachten, sondern ei-
nen neuen Blick auf die ErzŠhlung ermšglichen, etwa in der engen Kooperation 
von The Matrix und dem dazu gehšrenden Computerspiel, die so weit geht, dass 
bestimmte fŸr die Handlung wichtige Details nicht in einem der drei Teile des 
Films, sondern im Computerspiel enthŸllt werden. Es geht hier um eine Vielfalt 

                                            
29  Vgl. Krotz: Mediatisierung, S. 55. 

30  Vgl. Bolter/Grusin: Remediation, S. 59f. 

31  Jenkins: Convergence Culture: S. 97. 

32  Vgl. ebd., S. 116. 
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zusammenhŠngender Details, die den Kosmos einer ErzŠhlung erweitern. Damit 
soll eine grš§ere Èdepth of experienceÇ33 erzeugt werden. Die Kategorisierung 
einer sinnvollen Erweiterung wirft Probleme auf. ZunŠchst lŠsst sich in Frage 
stellen, ob Informationen wirklich exklusiv in transmedialen GegenstŠnden wei-
tergegeben werden. Will Brooker weist darauf hin, dass diese Informationen 
wenig spŠter und auf zugŠnglichere Weise in der Serie selbst weitergeben wer-
den.34 HŠufig geht es in den Foren, die beispielsweise die Weiterungen von Lost 
in ARGs untersuchen, darum zu klŠren, ob man es auch woanders, in der Serie 
selbst hŠtte erfahren kšnnen, aber auch darum, inwieweit diese Weiterung von 
den Serienmachern autorisiert ist. So wird auf Lostpedia bezweifelt, dass das 
ARG Dharma Initiative Recruiting Project, welches mit den Ereignissen zwischen 
der vierten und fŸnften Staffel synchronisiert sein sollte, tatsŠchlich so in Zu-
sammenarbeit mit den Machern entstanden ist, dass es sich nahtlos in die Hand-
lung einfŸgt.35 TatsŠchlich bekommt es von der Seite einen Ènon-canon-alertÇ 
verliehen, womit GegenstŠnde gemeint sind, die sich nicht in die offizielle Lost-
Mythologie einfŸgen, sondern eher Produkte des Fantums sind.36  

Es ist fraglos ein Spiel mit der Macht des Textes, aber es ist alles andere als 
eine Auflšsung von Macht, vielmehr eher das Wiedereinsetzen einer in Autoren-
schaft oder in einem Kanon verkšrperten Macht. Auch die abwertende Kategori-
sierung von Fan-Videos wŠre ein Hinweis darauf, dass die AktivitŠten in der Con-
vergence Culture von einer anderen QualitŠt sein kšnnen als das Wildern der 
Fans in ihren Lieblingstexten, die von Jenkins als die Distanz gegenŸber Medien-
inhalten zerstšrende Èrogue readerÇ bezeichnet werden.37 Von der Wildheit 
der Lesenden ist bei diesen hšrigkeitsglŠubigen Diskussionen um transmediale 
Inhalte wenig zu spŸren.  

Es fŠllt schwer bei diesen von oben gesteuerten transmedialen Weiterun-
gen, der kontrollierten Platzierung von Elementen der Handlung in der Wirk-
                                            
33  Vgl. ebd., S. 98. 

34  Brooker: ÈTelevision Out of TimeÇ, S. 69. 

35  ÈDamon Lindelof and Carlton Cuse stated in an interview with Lostpedia that the pur-
pose of the game was to foreshadow the arrival of SawyerÕs group in DHARMA times in 
Season 5. Indeed, the only real direct canonical revelation was the Dharma booth video 
showing Pierre Chang being filmed. The unseen cameraman in the film is generally ac-
cepted to be Daniel Faraday. This scene has not been shown in the main show and, 
considering Daniel Faraday is now dead, and Pierre Chang has now lost one hand, the 
video is outdated and does not fit in with the main show timeline. Chang also found out 
the truth arguably too late in the course of the Season to have filmed the video with 
Faraday, and fans would expect to have seen this being filmed on the show at any rate 
considering it seems like such an important scene. Consequently the canon of this 
video, and the ARG as a whole, is highly questionable.Ç Quelle: http://lostpedia. 
wikia.com/wiki/Dharma_Initiative_Recruiting_Project, 22.1.2013. 

36  Zur Definition dieses Warnbuttons: ÈThis is the parent super-category for all materials 
that should not be considered part of Lost mythology, including parodies/humorous 
spoofs, intentional ÝfakeÜ or hoax material, or fanon sites, fiction and artÇ (ebd.).  

37  Jenkins: Textual Poachers, S. 65. 



HERBERT SCHWAAB 

NAVIGATIONEN 94
 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

lichkeit oder in anderen Medien, eine VerrŠumlichung von ErzŠhlinhalten zu  
identifizieren, die als Auflšsung der Grenze zwischen Text und Leser und damit 
als eine Aneignung im Sinne Michel de Certeaus verstanden werden kann, wie 
es beispielsweise Angela Ndalianis im Anschluss an Jenkins in einem Text zu Lost 
behauptet.38 Diese Deutung von TransmedialitŠt geht auf einen Topos populŠr-
kultureller Medienkritik zurŸck, die eine Aufhebung der Macht dadurch zu er-
reichen versucht, die vierte Wand zwischen Zuschauer und Medientext einzu-
rei§en und ihn daran zu erinnern, dass der Text ein Text ist.39 Davidson greift in 
seiner EinfŸhrung zu cross media auf diesen Ansatz zurŸck, wenn er eine Verall-
tŠglichung von Medien durch dieses Niederrei§en der vierten Wand ermšglicht 
sieht. Der Topos stammt aus dem Umfeld der Zeitschrift Screen und einer  
Ÿberaus kritischen Filmwissenschaft der 1970er.40 Der Gedanke taucht immer 
wieder in Texten zu TransmedialitŠt, cross media oder InteraktivitŠt auf, aber 
meist in einer etwas harmloseren Variante, der nicht mehr anzumerken ist, 
welches radikale Anliegen einst tatsŠchlich damit verbunden war. Damit einher 
geht auch die Vorstellung, die eine Expansion einer ErzŠhlung immer auch als 
eine Perspektivierung der von der ErzŠhlung geschaffenen Welt begreift.  

3.  NATURALISIERUNG 

Dieser Ansatz erscheint deswegen fragwŸrdig, weil diese neue Perspektivierung 
von Medieninhalten tatsŠchlich durch eine Expansion von Medientechnologien 
erreicht wird. Derek Johnson verweist in seinem Text zu den transmedialen  
Elementen in Lost auf einen anderen Effekt des †berlappens der narrativen Welt 
in die wirkliche Welt: Dies stellt nicht nur eine škonomisch geschickte Platzie-
rung eines Fernsehtextes in einer von Konvergenz bestimmten Fernsehkultur 
dar, sondern ist auch als eine Èmediation of everday lifeÇ zu betrachten.41 Max 
Dawson beschreibt nicht nur die GrenzŸberschreitungen der Migration von Tex-
ten auf andere Medien, sondern auch vielfŠltige Formen der Verlagerung der Re-
zeption auf andere Medienplattformen, die von der €sthetik, aber auch der Dist-
ributionsform der Serie gefordert werden, um beispielsweise Lost und die in ihr 
versteckten Hinweise, die nur als Standbild erkennbar werden, lesbarer zu ma-

                                            
38  Ndalianis: ÈLost in GenreÇ, S. 193. 

39  Ein Beispiel fŸr dieses Motiv und diese Strategie findet sich in einem klassischen Text 
der Filmwissenschaft, in dem der Filmtheoretiker Peter Wollen einen Katalog der sie-
ben TodsŸnden (ideologische Effekte) von Hollywoodfilmen aufzŠhlt, die durch alternati-
ve ErzŠhl- und Darstellungstechniken vermieden werden kšnnen. So soll beispielsweise 
durch eine Strategie der direkten Adressierung die Geschlossenheit einer narrativen 
Welt aufgelšst und der Zuschauer daran erinnert werden, dass der Film auch eine be-
stimmte Subjektwirkung erzeugen will (Wollen: ÈGodard and Counter-CinemaÇ,  
S. 122). 

40  Vgl. Davidson: Cross-Media Communication, S. 9. 

41  Johnson: ÈThe Fictional Institutions of LostÇ, S. 31. 
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chen.42 GrundsŠtzlich unterscheidet Dawson zwischen einer MobilitŠt des 
Users und einer MobilitŠt des Textes43 und skizziert einen idealen Fernsehtext 
wie Lost, der auf unterschiedlichen Displays, alten und neuen, funktioniert.44 Al-
lerdings verbindet Dawson damit auch eine Tendenz zu einem ÈunbundlingÇ, ei-
ner Entflechtung der GegenstŠnde des Fernsehens, die zu immer kleineren, auf 
kleinen Displays rezipierbaren Segmenten (als eine Form von Hypersegmentie-
rung) eingedampft werden.45 Diese Entflechtung kann auch als ein Effekt von 
Mediatisierung, der Aufsplitterung in immer kleinere Sinnprovinzen verstanden 
werden.  

Konsequenzen des Transmedialen ErzŠhlens erscheinen problematisch, 
weil sie ebenso auf eine VeralltŠglichung wie auf eine Naturalisierung von Me-
dien zielen. Bei Davidson geht es darum, dass cross media Objekte die RealitŠt 
einer vernetzten Gesellschaft anerkennen, was hier positiv gemeint ist, aber 
auch als das Hinnehmen der Tatsache der Vernetzung verstanden werden kšnn-
te.46 Jenkins nennt weitere positive Effekte Transmedialen ErzŠhlens. Er stellt 
den kollaborativen Aspekt in einer neuen Medienkultur heraus, und spricht, un-
ter Bezugnahme auf Pierre LŽvy, von einer daraus gebildeten kollektiven Intelli-
genz:  

In the future, my ideas may feed back into the conversation, but I 
also will need to tap the public discussion in search for fresh informa-
tion and insights. Criticism may have once been a meeting of two 
minds Ð the critic and the author Ð but now there are multiple 
authors and multiple critics.47 

Mit transmedialen GegenstŠnden wie dem Computerspiel The Beast, bei dem 
das Lšsen bestimmter RŠtsel notwendig die Zusammenarbeit mit anderen Spie-
lern erfordert, gibt es die Mšglichkeit, das Arbeiten in einer kollaborativen, ver-
netzten Kultur zu erlernen. Transmediales ErzŠhlen wird zu einer Ausbildungs-
stŠtte einer von neuen Medien bestimmten Gesellschaft, es vermittelt Wissen, 
das in der Schule nicht weitergegeben wird:   

Our workplaces have become more collaborative; our political proc-
ess has become more decentred; we are living more and more within 

                                            
42  Vgl. Dawson: ÈLittle Players, Big ShowsÇ, S. 243. 

43  Vgl. ebd., S. 232. 

44  ÈAccording to this definition of mobility, the truly mobile television program would then 
be that which could be started on the home receiver, continued during the commute on 
an iPod and finished at the office on a work PC, but which in practice would just as 
likely be watched on the living room couchÇ (ebd., S. 239). 

45  Vgl. ebd., S. 233. 

46  Vgl. Davidson: Cross-Media Communication, S. 34. 

47  Jenkins: Convergence Culture, S. 132. 
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knowledge cultures based on collective intelligence. Our schools are 
not teaching what it means to live and work in such knowledge com-
munities but popular culture may be doing so. [É] In a hunting cul-
ture, kids play with bows and arrows. In an information society, they 
play with information.48 

PopulŠrkultur wird nicht nur die Aufgabe Ÿbertragen, der VeralltŠglichung und 
damit Naturalisierung der Neuen Medien zu dienen, sondern soll auch noch die 
Anpassung an die Arbeitsformen ermšglichen, die eine neue Medienkultur zu 
fordern scheint. Auch hier kommt wieder ein problematisches performatives 
Element dieser Art von Beschreibungen ins Spiel: Transmediale ErzŠhlungen 
ermšglichen den Umgang mit etwas, was sie selbst einfŸhren, der Umgang mit 
einer Konvergenzkultur, die die Amalgamierung der Medien vorantreibt.   

Ob tatsŠchlich ein Erkenntnisgewinn oder Mehrwert fŸr die Zuschauenden 
dadurch entsteht, dass in Lost Produkte der Dharma Initiative oder der Hanso 
Foundation, die im Format eine Rolle spielen, in der Wirklichkeit angeboten 
werden, lŠsst sich nicht eindeutig beantworten. Aber es kann zumindest bestrit-
ten werden, dass das Argument der Auflšsung der Grenzen zwischen Fiktion 
und RealitŠt, die aus einer hochpolitisierten Diskussion stammt, immer noch 
seine Geltung hat, wenn es zu den Strategien der Anbieter gehšrt, durch diese 
Auflšsung Bindung an ein Format Ÿber unterschiedliche Medien hinweg zu er-
zeugen und diese Strategie auch noch mit Konzentrationsprozessen in einer von 
Konvergenz geprŠgten Medienindustrie zu tun haben: Wenn Anbieter von For-
maten zugleich Anbieter von Medientechnologien sind, kann auch von einer ag-
gressiven Strategie der Naturalisierung von Mediengebrauch auf dem Ticket po-
pulŠrer und komplexer Formate gesprochen werden. Dies verdient eine grš§ere 
Beachtung, die aber in Texten zum Transmedialen ErzŠhlen selten zu finden ist.  

Dennoch gibt es GrŸnde dafŸr, warum diese Expansionen angenommen 
werden. Aber es ist wichtig, hier andere GrŸnde zu nennen, die das oben skiz-
zierte VerstŠndnis einer reflexiven Form der transmedialen Textmigration in 
Frage stellen. Hilfreich ist es, eine indifferente Form der Expansion zu skizzie-
ren, die nicht auf Verbesserung, sondern auf Erweiterung zielt. Aus diesem 
Grund soll hier ein alternatives Konzept von TransmedialitŠt vorgestellt werden, 
das der TransmedialitŠt als Reflexion die TransmedialitŠt als Expansion gegenŸber-
stellt. Die TransmedialitŠt als Reflexion versucht das Werk zu verŠndern, zu 
perspektivieren, zu verbessern, seine UrsprŸnge und Vorbilder deutlich werden 
zu lassen, seine Konstruiertheit durchscheinen zu lassen und vor allem seine 
MedialitŠt zu erkunden. TransmedialitŠt als Expansion versucht einfach nur das 
Werk auszudehnen, weiter zu erzŠhlen, die narrative Welt zu vergrš§ern, und 
vor allem, Fragmente in einem polyzentrischen Ganzen zu platzieren.  

                                            
48  Ebd., S. 133. 
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4.  REFLEXION VS. EXPANSION 

Der Begriff einer polyzentrischen TotalitŠt geht zurŸck auf den Versuch von An-
gela Ndalianis, eine neobarocke €sthetik zu skizzieren und gerade damit die 
PhŠnomene migrierender Texte, die die neue Medienkultur kennzeichnen Ð 
beispielsweise in der Interaktion von Kinofilm und Computerspiel Ð zu erfassen. 
Auf sehr interessante Weise versucht Ndalianis in Neo-Baroque Aesthetics and 
Contemporary Entertainment in einem medienhistorischen †berblick die Kunst-
produktionsformen des Barock mit der aktuellen Medienkultur zusammenzu-
bringen, indem sie etwa darauf verweist, dass SerialitŠt und die Kopie gerade 
Prinzipien einer sich im Barock erstmals formierenden Medienškonomie seien, 
die in einer spŠtkapitalistischen, postmodernen Medienkultur wiederkehren.49 
Sie weist, Šhnlich wie Benjamin und andere Autoren, darauf hin, dass das Baro-
cke nicht nur fŸr eine Ÿberbordende, Ma§stŠbe missachtende, nicht-klassische 
Kunst steht, sondern vielmehr ein alternatives, Šsthetisches Prinzip einfŸhrt, 
dem es, wie oben beschrieben, um die Etablierung des Fragments in einem po-
lyzentrischen Ganzen geht.50 Diese neue Logik verweist auf die relative Unab-
hŠngigkeit des Fragments oder des einzelnen Zeichens, das in der barocken 
Emblematik alles andere bedeuten kann, allerdings in einer Ÿbergreifenden, auf 
Polyzentrismus und nicht auf Geschlossenheit ausgerichteten Ordnung seine 
Bedeutung bekommt. Neobarocke €sthetik versucht, eine Ordnung zu stiften, 
durch ein †bereinanderschichten, durch Addition, durch eine Erweiterung, die 
auf VerblŸffung, Intensivierung und †berzeugung zielt. Alle diese Aspekte stellt 
auch Benjamin als Kennzeichen einer alternativen barocken €sthetik in Ursprung 
des deutschen Trauerspiels heraus.51 Damit erscheinen das Neobarocke und das 
Barocke nicht als Kennzeichen eines kulturellen Verfalls, sondern tatsŠchlich als 
alternative Versuche, so etwas wie eine alternative, eine offenere Form von Ge-
schlossenheit zu erzielen, die als Rekonstruktion einer Ordnung zu verstehen 
ist.52  

Wie das barocke Kunstwerk Ordnung zu erzeugen versucht, zeigt Ndalianis 
etwa an dem Versuch von Ludwig XIV, in Versailles ein expandierendes Narrativ 
zu kreieren, in dem jedes Detail der Bauten und Kunstwerke auf die Macht des 
Sonnenkšnigs verweisen sollte, die das Ÿbergeordnete Ganze dieses Narrativs 
                                            
49  Vgl. Ndalianis: Neo-Baroque Aesthetics and Contemporary Entertainment, S. 42. 

50  Vgl. ebd., S. 61. 

51  Vgl. Benjamin: Usprung des deutschen Trauerspiels. 

52  ÈInstead of these fragmentsÕ being viewed as examples of fractured meaning typical of 
our postmodern era Ð of narratives reflecting cultural decay Ð from a neo-baroque per-
spective, an alternate logic emerges. It is not a fractured, incoherent system that under-
lies the logic of the neo-baroque; rather, neo-baroque seriality is concerned with the 
reconstruction of order, an order that emerges from complex and expanding spaces. 
Although the audience may initially become disoriented when confronted with the narra-
tive gaps present in some fragments, by understanding the fragments within the context 
of the whole, the audience can rediscover orderÇ (ebd., S. 64). 
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reprŠsentiert. Sie zeigt aber auch, wie das Barocke tatsŠchlich in intertextuellen 
Spielereien und Transfers von Elementen einer ErzŠhlung in andere GegenstŠn-
de (beispielsweise in Don Quixote) zu finden ist, wie die Kopie und serielle Pro-
duktion sowohl barocke als auch neobarocke Kunst prŠgt. Sich GegenstŠnde wie 
Lost und alle seine textuellen Elemente als Schloss Versailles vorzustellen ist 
tatsŠchlich sehr hilfreich, um von einem VerstŠndnis wegzukommen, das trans-
mediale Weiterungen als Mittel der gerechteren Machtverteilung und der Refle-
xionen Ÿber Inhalte eines Textes versteht. In spŠteren Texten erweitert Ndalia-
nis diese Auseinandersetzung auf das Fernsehen und zeichnet nach53, wie auch 
Formen des seriellen Fernsehens als Erzeugung dieser expansiven Ordnung 
verstanden werden kšnnen. Diese Expansionen bringen wegen ihrer Indifferenz 
gegenŸber Inhalt oder Erkenntnisgewinn Ÿberaus bizarre, surreale †berschnei-
dungen zwischen den Kosmen unterschiedlicher Serien hervor. Als ein Beispiel 
fŸhrt sie eine EntfŸhrung durch Au§erirdische (es handelt sich dabei um eine der 
Hauptfiguren, Fallon) in der Serie Dynasty (ABC, 1981-1989) und ihrem Spin-Off 
The Colbys (ABC, 1985-1987) an, welche jeweils unterschiedliche Ursachen hat 
und einmal als Symptom einer psychischen Erkrankung, das andere Mal als tat-
sŠchliche EntfŸhrung gezeigt und erklŠrt wird.54  

Was Ndalianis leider in ihrer Angleichung des Neobarocken mit dem Post-
modernen (dem ja oft in seinem Spiel mit IntertextualitŠt ein reflexives Potenzi-
al zugeordnet wird) etwas aus den Augen verliert oder nicht ganz deutlich wer-
den lŠsst, ist das Potenzial des Neobarocken, ein anderes Konzept von Transme-
dialitŠt herauszustellen, das mit GegenstŠnden wie The Matrix oder Lost kompa-
tibel ist. Stellen wir noch einmal die unterschiedlichen Konzepte gegenŸber: 
TransmedialitŠt als Reflexion, die das Werk verŠndern und verbessern will, be-
zieht sich vor allem auf GegenstŠnde und Erscheinungen wie Parodie, Kritik, Fan 
Fiction, Mash-up Videos, Sampling, Kommentare und auch das Reden Ÿber eine 
Serie. Eine neobarocke TransmedialitŠt als Expansion, die das Werk erweitern 
und ausdehnen will, bezieht sich auf Effekte wie Polyzentrismus, Wiederholung, 
Variation, Nicht-LinearitŠt, SerialitŠt, nicht-reflexive IntertextualitŠt sowie die 
Intensivierung und die Erzeugung von Ordnung durch Addition. Ihr fehlt das Ver-
spielte und die Ironie, die TransmedialitŠt als Reflexion auszeichnet, aber auch das 
kritische VerstŠndnis einer Machtaufhebung durch GrenzŸberschreitung, die All-
tag und Medien verschmelzen lŠsst. Beide Modelle der TransmedialitŠt sollten 
stŠrker als bei Ndalianis unterschieden und dabei beispielsweise die Frage ge-
stellt werden, ob das Barocke ein anderes Prinzip einer von Produktdiversifika-
tion und von Konvergenz bestimmten TransmedialitŠt kennzeichnet Ð nicht die 
ironische Reflexion der Romantik, die tatsŠchlich in einigen FanaktivitŠten zum 
Ausdruck kommen kann, sondern die gleichmŸtige Expansion des Barock. Vor 
                                            
53  Dies ist weitestgehend eine Rekapitulation von Omar Calabreses Konzeption einer neo-

barocken €sthetik und SensibilitŠt, die er in einem Kapitel seines Werkes in eine sehr 
hilfreiche Typologie der Fernsehserie umarbeitet (Calabrese: Neo-Baroque, S. 27f.). 

54  Vgl. Ndalianis: Neo-Baroque Aesthetics and Contemporary Entertainment, S. 83. 
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allem erscheint das Modell der TransmedialitŠt als Expansion geeignet, gerade 
eine Serie wie Lost zu kennzeichnen und ihr humorfreies Spiel mit Transmediali-
tŠt zu erfassen.  

Auf diese Weise lie§e sich die TransmedialitŠt von Lost und die Frage da-
nach, wie die Serie mit Effekten der Mediatisierung zusammenhŠngt, besser er-
kunden, gerade weil Lost Mediatisierung auf so eigentŸmliche Weise themati-
siert. Bei Lost kommen drei Formen von Mediatisierung zusammen:  

1  Figurative Mediatisierung: Eine Soap-Opera-€sthetik des Alternierens, die 
eine vernetzte Welt symbolisiert und eine direkte Darstellung von Medien 
vermeidet. Lost zeigt uns nicht den Gebrauch von Medien Ð wie in 24 (Fox, 
2001-2010) oder Gossip Girl (The CW, 2007-2012) Ð, aber es ist das Produkt 
einer durch Medien verŠnderten Welt, was durch die Narration und €sthe-
tik auf verschobene Weise vermittelt wird.  

2  Mediatisierung durch expansive TransmedialitŠt, die einen Mythos und eine 
Parallelwelt aufbaut, (angeblich) die Grenzen zwischen Fiktion und RealitŠt 
Ÿberschreitet und auf unterschiedliche Weise die Fiktion im Alltag ankom-
men lŠsst (durch Spiele, durch Produkte, durch Mobisodes etc.). 

3  Die unmittelbaren Effekte der Mediatisierung, die tatsŠchlich von der Serie 
massiv vorangetriebene Naturalisierung des Gebrauchs neuer Medienplatt-
formen zur Rezeption der Serie, die beispielsweise von interflow (der Ver-
knŸpfung von Rezeption mit anderen Medienhandlungen, wenn eine Serie 
auf einem Computer betrachtet wird), und overflow (der Migration von Me-
dieninhalten auf unterschiedliche Medien)55 geprŠgt ist und somit auch neue 
Rezeptionsformen in einer mediatisierten Kultur vorfŸhrt.  

Es erscheint eigenartig, warum Lost die Wirklichkeit von Medien einerseits zu 
verdrŠngen scheint (ins Symbolische) und andererseits mit der Wirklichkeit der 
Mediatisierung so eng verbunden ist. Aber ich denke, dass Lost damit gerade eine 
Form von Mediatisierung kennzeichnet, die vom Neobarocken bestimmt ist und 
die tatsŠchlich ein besseres VerstŠndnis des Zusammenspiels von Fernsehserien 
und Mediatisierung verspricht und auch zu einer BegriffsklŠrung beitrŠgt. Es lie-
§e sich behaupten, dass es zwei konkurrierende Modelle und Auffassungen von 
Mediatisierung gibt: 

1  Nach dem reflexiven Modell bilden mehr Medien auch mehr Welt ab.  

2  In dem anderen, neobarocken und expansiven Modell von Mediatisierung 
bilden Medien nicht Welt ab, sondern sind wirklich und Teil der Welt und 
erweitern diese. Sie verbessern sie nicht, um einen neuen Blick auf die 
Welt zu bieten, um die Macht des Medientextes Ÿber uns aufzulšsen oder 
MedienerzŠhlungen im Alltag ankommen zu lassen, sondern sie machen sie 
einfach nur grš§er. Das hei§t, in diesem Modell kann auf die GegenŸber-

                                            
55  Vgl. Brooker: ÈTelvision Out of TimeÇ, S. 53. 
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stellung von wirklicher Welt und einer von Medien reprŠsentierten Welt 
verzichtet werden, die Reflexion braucht keinen Gegenstand mehr.  

5.  HYPERAKTIVIT€T 

Die Frage lautet dann, warum es diese indifferente Form der Ausdehnung gibt. 
Sie ist mehr als nur ein Effekt von Mediatisierung, aber ihre Ursachen sind nicht 
so eindeutig zu kennzeichnen, wie es beispielsweise JenkinsÕ Vorstellung von ei-
ner Verbesserung des Mediengebrauchs andeutet. Ein Grund liegt in einer neo-
barocken Sehnsucht nach Ordnung, die durch Expansion und Addition erzeugt 
werden kann, aber immer weiter erzeugt werden muss, als prozessuale Konsti-
tution einer sich immer weiter verschiebenden TotalitŠt.  

Eine weitere Mšglichkeit, TransmedialitŠt als Expansion und nicht als Op-
timierung zu denken und damit einen stŠrkeren Bezug zu Mediatisierung herzu-
stellen, bietet Richard Grusin in einem Versuch, das Remediatisierungskonzept 
weiterzudenken. In Premediation beschreibt Grusin eine Entwicklung der Media-
tisierung als Reaktion auf die €ngste in einer Post-9/11-Gesellschaft. Formen der 
Mediatisierung finden sich auf unterschiedlichen Ebenen: In der Ausstattung aller 
Menschen mit mobilen MediengerŠten, die sichern sollen, dass kein Ereignis 
mehr nicht-mediatisiert geschieht, also von vielen Kameras aufgenommen und 
auch in bestimmte Darstellungsstrukturen eingebunden wird; oder in dem Ver-
such des Fernsehens, alle Szenarien mšglicher Konflikte durchzuspielen, so dass 
es bereits eine mediale Folie fŸr die sich noch ereignenden Ereignisse gibt. Das 
Ziel dieser Formen der Premediatisierung ist es, durch die Vorwegnahme ein 
konstant niedriges Level von Angst zu erzeugen, als Schutzwall gegen die nicht anti-
zipierten, schrecklichen Ereignisse.56  

Dieser Ansatz lŠsst sich sehr gut auf Lost beziehen, als eine Serie, die das 
serielle Melodrama remediatisiert und dadurch Angst und Verzweiflung verhan-
delt, aber auch durch ihre Tendenz, als hypermediatisierte Serie unterschied-
liche Katastrophen-Szenarien durchzuspielen, die nichts weniger als die Zerstš-
rung der Welt zum Gegenstand haben. Sie antizipiert, was nur mšglich zu antizi-
pieren ist. Die transmedialen AktivitŠten der Nutzer lassen sich auch als An-
schlusshandlungen an diesen prŠmediatisierenden Zug der Serie deuten: Die Ak-
tivitŠt selbst bietet die Mšglichkeit der Abwehr vor €ngsten, als eine avancierte, 
an die Neuerungen der Medienkultur Anschluss haltende Form der VerdrŠng-
ung. Eine weitere Mšglichkeit, diese indifferente Expansion zu deuten, bezieht 
sich auf den kommunikativen Aspekt einer Transmediatisierung. Will Brooker 
weist beispielsweise darauf hin, dass die Serie, wenn sie Grenzen Ÿberschreitet, 
eine immersive Erfahrung anbietet und immer stŠrker eine von Diskussionen in 
Foren bestimmte kollektive Erfahrung wird.57 Dieser Aspekt ist als ein wichti-

                                            
56  Vgl. Grusin: Premediation, S. 15. 

57  Vgl. Brooker: ÈTelevision Out of TimeÇ, S. 57. 



 TRANSMEDIALIT€T UND MEDIATISIERUNG 

NAVIGATIONEN 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

101 

ges Kennzeichen der aktuellen Medienkultur nicht zu unterschŠtzen, weil er ei-
ne transmediale HyperaktivitŠt der Zuschauenden beschreiben hilft. Mizuko Ito 
weist in einem Text zu den transmedialen, japanischen Zeichentrickformaten 
PokŽmon und Yu-Gi-Oh! auf eine hypersoziale Funktion in einer an Kindern orien-
tierten Konvergenzkultur hin.58 Die Spielkarten, die einen zentralen Inhalt des 
Narrativs beider Anime-Serien bilden, ermšglichen Kindern den Austausch und 
das KnŸpfen von Kontakten, sie werden als Medien zu unmittelbaren TrŠgern 
von Kommunikation und anderen Formen sozialer Bindung.  

Es ist nicht der Ort, nach GrŸnden danach zu fragen, warum Kinder diese 
Medien brauchen, oder warum die von Serien erzeugte Anschlusskommunika-
tion offensichtlich in der Konvergenzkultur auf intensivere Weise gebraucht zu 
werden scheinen. Aber damit wird eine besondere MaterialitŠt transmedialer 
Elemente erfasst, die Ð Šhnlich wie in Textual Poachers beschrieben Ð Gemein-
schaften konstituieren, aber weniger die Aufgabe haben, weitere Medieninhalte 
zu vermitteln, sondern zu TrŠgern von Kommunikation und Interaktion zu wer-
den. So lassen sich sekundŠre Eigenschaften von Transmediatisierungsprozessen 
als nicht auf Inhalte bezogen denken, sondern als Mšglichkeiten, Ordnung,  
Sicherheit und Gemeinschaft hervorzubringen, als AktivitŠten, die um ihrer 
selbst willen ausgefŸhrt werden und vielleicht auch einen Blick auf die emsige, 
allgegenwŠrtige, variable Mediennutzung einer mediatisierten Kultur werfen 
lŠsst. 
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TRANSMODALIT€T TRANSMEDIALER  
EXPAN SION  

Die TV-Serie zwischen Fernsehen und  
Online-Medien 

V ON  D O M I N I K  MA E D E R 

1.  MODI SERIELLER ERFAHRUNG 

In Folge 5;20 der US-amerikanischen Sitcom The Big Bang Theory (CBS, 2007-) 
erhalten die beiden Hauptfiguren Sheldon und Leonard, die eben nicht blo§ Phy-
siker, sondern zugleich notorische Fans serieller Fiktion sind, von ihrer Nachba-
rin Penny eine Plastikspielzeugversion eines Star Trek-Transporters. Ist die 
Freude beider Ÿber dieses Geschenk noch kindlich-euphorisch, so stš§t jedoch 
Pennys Vorschlag, die Nachbildung aus der Verpackung zu nehmen und mit ihr 
zu spielen auf synchrone Entgeisterung: ÈTheyÕre Mint-In-Box. [...] Once you 
open the box, it loses its value.Ç (The Big Bang Theory 5;20: ÈThe Transporter 
MalfunctionÇ)  

Handelt es sich bei The Big Bang Theory um eine Serie, die sich eben selbst 
auch zu einem guten Teil der detailverliebten Erkundung der szientistisch-
opaken AktivitŠten, Erfahrungsweisen und Affektmodi von Serienfans verschreibt 
und so mit Fug und Recht selbst als on-screen-Form televisueller Serienforschung 
zu kennzeichnen wŠre, so seziert diese Sequenz die feinen Unterschiede trans-
medialer oder paratextueller RezeptionsmodalitŠten: Dem ludischen Nachvoll-
zug narrativer Handlungen, wie ihn Penny Ð das normalistische Korrektiv der 
Serie Ð einfordert, setzt die Serie das Sammlerethos der Trekkies entgegen, fŸr 
die nicht der spielerische Gebrauchswert, sondern der Èaus allen ursprŸnglichen 
Funktionen gelšst[e]Ç1 produktŠsthetische Charakter des Objekts, seine 
ÈAusstellbarkeitÇ2 von entscheidender Bedeutung ist.3  

Kodiert durch die Geschlechterdifferenz inszeniert The Big Bang Theory in 
dieser Sequenz damit eine Problemstellung, die fŸr die derzeitige Serienfor-
schung durchaus von Brisanz ist, nŠmlich die Frage nach den unterschiedlichen 
RezeptionsmodalitŠten serieller Fiktion angesichts der Expansion von Serien  
                                            
1 Benjamin: Das Passagen-Werk, S. 271. Dort hei§t es in Bezug auf den Sammler tref-

fend weiter: ÈEs ist die tiefste Bezauberung des Sammlers, das Einzelne in einen Bann-
kreis einzuschlie§en, in dem es, wŠhrend ein letzter Schauer (der Schauer des Erwor-
benwerdens) darŸber hinlŠuft, erstarrt.Ç Benjamin hebt dabei (vgl. ebd., S. 278) die 
Verwandtschaft zwischen sammlerischer und wissenschaftlicher Praxis durchaus hervor. 

2 Benjamin: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit, S. 20.  

3 Der weitere Teil der Episode beschŠftigt sich dann mit dem Umstand, dass in der 
Suspension des Gebrauchens selbiges nicht einfach abgeschafft, sondern im ImaginŠren 
Ð hier: in Sheldons TrŠumen Ð gebannt und als Potential somit auch erhalten bleibt. 
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Ÿber ihr primŠres Distributionsmedium hinaus. Der dominante Strang der Seri-
alitŠtsforschung geht in der Folge des narrative turns der Fernsehforschung4 da-
von aus, dass der Modus dieser transmedialen Expansion derjenige des Narrati-
ven Ð das transmedia storytelling Ð sei, da hier die Serie immer schon als ErzŠhl-
form aufgefasst ist.5 Diese Privilegierung des ErzŠhlerischen Ð und damit auch 
des Textuellen Ð wird dabei jedoch zumeist gar nicht mehr problematisiert. 

Ausgehend von einer intermedialitŠtstheoretischen Infragestellung und Per-
spektivierung dieses narratologischen Paradigmas der rezenten Serienforschung 
schlage ich in diesem Aufsatz AnsŠtze fŸr die multimodale rezeptionsŠsthetische 
Analyse transmedialer Expansionen der Serie vor, die einerseits den Ÿber die 
Fernsehserie hinausgehenden medienspezifischen Erfahrungsmodi gerechter 
werden als die narratologischen AnnŠherungen und andererseits eben auch der 
MultimodalitŠt Šsthetischer Erfahrung in der Serie Rechnung tragen. Fernsehse-
rien, so die Leitthese, fungieren damit als Projektions- und Reflexionsinstanzen 
des medialen Wandels, insofern sie in serieller Art und Weise transmedial Ÿber 
das Fernsehen hinaus expandieren. RezeptionsŠsthetisch werden in dieser 
transmedialen Expansion aber Erfahrungs- und WahrnehmungsmodalitŠten me-
diatisierten Handelns6 aufgerufen, die weiterhin an die Form der Serie sowie 
die von ihr produzierten affektiven und kognitiven Bezugsweisen gebunden sind. 
Die basale Funktion transmedialer Expansion von TV-Serien wŠre damit eben 
nicht der Entwurf einer transmedial verfassten narrativen Welt, sondern die in-
termediale und selbst wieder serienfšrmige, d.h. dezentrale und prozessuale 
VerlŠngerung von seriellen Erfahrungsweisen Ÿber die Serie hinaus.  

Eine Reihe von Miniaturanalysen zu transmedialen, non-narrativen und insti-
tutionellen Expansionsformen unter anderem von Mad Men (AMC, 2007-), Six 
Feet Under (HBO, 2001-2005) und True Blood (HBO, 2008-) wird diesen Ansatz 
illustrieren.  

DarŸberhinaus steht zu vermuten, dass die kulturelle PopularitŠt rezenter, 
insbesondere US-amerikanischer TV-Serien daran geknŸpft ist, dass diesen eine 
dergestalt offene, d.h. multimodale Konstruktionsweise eignet, welche auf mul-
tiple Art und Weise eine transmediale Transposition serieller Erfahrungsmodi 
erlaubt und damit ma§geblich zur WirkmŠchtigkeit der Serienform beitrŠgt.  

  

                                            
4 Vgl. Allrath/Gymnich: Narrative Strategies in Television Series. 

5 Vgl. insbesondere den wegweisenden Aufsatz von Mittell: ÈNarrative Complexity in 
Contemporary American TelevisionÇ, aber auch OÕSullivan: ÈBroken on PurposeÇ. Sie-
he darŸberhinaus auch die stark an Mittells Terminologie sich anlehnenden Analysen zu 
Lost (ABC, 2004-2010) von Piepiorka: Lost in Narration und Olek: Lost und die Zukunft 
des Fernsehens. 

6 Mediatisiertes Handeln meint hier kommunikatives Handeln unter den Bedingungen von 
Mediatisierung im Anschluss an Krotz: Mediatisierung. 
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2.  DIESSEITS DES NARRATIVEN 

ÈI am forced to wonder what a pepperoni pizza is  
supposed to add to The Dark Knight as text.Ç7 

Die Verwunderung, die Jonathan Gray hier in einer ansonsten reichhaltigen Mo-
nografie Ÿber ParatextualitŠt angesichts einer der Batman-Franchise angeglieder-
ten Pizza artikuliert, hat fŸr das textuell-narrative Paradigma der Transmediati-
sierungsforschung einen beinahe allegorischen Stellenwert: Denn in der Tat mag 
man nur schwerlich den narrativen Mehrwert einer Pizza fŸr die diegetische 
Welt der Dark Knight-Franchise bestimmen, zumal Ð au§er in einem von der 
Fastfood-Kette selbst produzierten Werbeclip8 Ð die italienische Kulinarik in die-
ser diegetischen Welt von The Dark Knight (USA 2008, R: Christopher Nolan) 
meiner Kenntnis nach keinerlei Rolle spielt. Batman isst nicht. Im Rahmen des 
textuell-narrativen Paradigmas muss die Gotham Pizza daher als defizientes Ding 
erscheinen, welches ob seiner non-textuellen Verfasstheit die Sinngrenze von 
ParatextualitŠt Ÿberhaupt markiert. Es handelt sich dann hier in Grays Worten 
um Èparatexts that fail to add anything substantive to the storyworldÇ.9  

Tritt man aber Ð mit Sheldon und Leonard aus The Big Bang Theory Ð hinter 
die Annahme zurŸck, dass Transmediatisierung sich ausschlie§lich im Modus des 
Textuellen, d.h. der Erweiterung, FortfŸhrung oder Transformation sinnkonfor-
mer, narrativer Welten ereignet, so eršffnen sich analytische Mšglichkeiten, die 
Ð auch wenn sie hier nur angedeutet werden kšnnen Ð eben der PositivitŠt der 
evidenten textuellen Bedeutungslosigkeit einer Pizza Rechnung tragen kšnnen. 
So stellt gerade der Pizza-Verzehr in seiner spezifischen medialen Tradierung 
als Akt des Verschlingens eine Form des Konsums aus, die auf eine (vermeint-
lich) restlose und tendenziell kompulsive Einverleibung der verspeisten Ware 
abzielt und darin Ð so lie§e sich spekulieren Ð nicht zuletzt dem intendierten Re-
zeptionsmodus des Kinobesuchers (zumal anlŠsslich eines Blockbusterfilms wie 
The Dark Knight) entspricht. Gerade der Kinobesuch ist ja eben auch mit spezifi-
schen Essensritualen (Popcorn, Nachos, Cola) so stark verknŸpft, dass eine Eng-
fŸhrung von Mund und Auge, ingestivem und visuellem Konsum weit Ÿber anek-
dotische Akzidenz hinausweist.10 Vorausgesetzt wŠre damit aber auch, dass Šs-

                                            
7 Gray: Show Sold Separately, S. 210. 

8 Siehe das Video ÈDominoÕs Pizza: Gotham DeliveryÇ, http://www.youtube.com/ 
watch?v=oNjwdk09rtg, 03.01.2013. 

9 Gray: Show Sold Separately, S. 210. Ein ganz Šhnliches, wiederum auf das Essen be-
zogenes Beispiel findet sich bei Anyiwu: ÈItÕs Not Television, ItÕs Transmedia Storytel-
lingÇ, die fŸr Captain America Happy Meals in apodiktischer Form befindet, dass diese 
Ènot evidence of convergenceÇ seien, Èinstead they are merely evidence of marketingÇ 
(Ebd., S. 161). 

10 Medienspezifisch lie§e sich mit Blick auf die PopularitŠt von Kochshows und Hartleys 
Diktum im Hinterkopf, dass es ohne KŸhlschrŠnke kein Fernsehen gŠbe (vgl. Hartley: 
ÈDie Behausung des FernsehensÇ, S. 263), vielleicht sogar die These halten, dass sich in 
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thetische Wahrnehmung immer auf AffinitŠten und Kongruenzen zwischen ver-
schiedenen ModalitŠten der Sinne basiert, also transmodal verfasst ist. Gerade 
wenn wir es mit Prozessen von transmedialer Expansion zu tun haben, wŠren 
im Medienwechsel auch Transformationen der Konstellationen von Sinnesmoda-
litŠten zu verorten, die sich einerseits in der Privilegierung von Wahrneh-
mungsmodi zeigen, die im primŠren Distributionsmedium nur marginalen Stel-
lenwert haben, andererseits aber retroaktiv auch auf die PrimŠrprodukte zu-
rŸckwirken.11  

In dieser Perspektive ist das Narrative, also die auf temporale Sinnhaftigkeit 
abzielende Kognition12 dann blo§ eine ModalitŠt unter anderen und keinesfalls 
der Kšnigsweg zur Analyse von Transmediatisierung. Nicht zuletzt notieren so-
gar einschlŠgige Analysen, die dezidiert den Primat des transmedia storytelling 
behaupten, ein gewisses UngenŸgen bezŸglich der eigenen Reichweite. So lŠsst 
beispielsweise Neil Perryman in seiner Studie zu Doctor Who (BBC, 1963-) ein 
Unbehagen im Hinblick auf die mangelnde Integration der sogenannten TARDI-
Sodes Ð einminŸtige, via Mobiltelefon oder Internet abrufbare Mini-Episoden Ð 
sowie der Spin-Off-Serie Torchwood (BBC, 2006-2011) durchscheinen, da deren 
narrativer Gehalt eben blo§ additiver Natur ist.13 Zu einem Šhnlichen Schluss 
kommt Jason Mittell in einem kurzen Essay, der sich dem Alternate Reality Ga-
me The Lost Experience widmet. Gerade weil dieses Spiel Èonly supplementary 
inessential narrative information to LostÇ14 verarbeiten darf, ist sein Scheitern15 
unter den PrŠmissen des transmedia storytelling, das ja gerade den integralen 
Charakter der transmedial erzŠhlten Welt behauptet, vorprogrammiert.  

Manifest wird in diesen Analysen aber, so mšchte ich argumentieren, weni-
ger der defizitŠre Charakter der transmedialen ErzŠhlverfahren, sondern die 
medientheoretischen UnwŠgbarkeiten der narratologisch orientierten Trans-
medialitŠtsforschung selbst. Denn ErzŠhlung selbst wird in diesen Analysen als 
zunŠchst medienunabhŠngige VorgŠngigkeit gedacht, die sich erst sekundŠr me-
dienspezifischen Restriktionen Ð Ènorms and biases, limitations and possibili-

                                                                                                                        
einer Art Kulinarik der Medien das Kino eher am Essensverzehr, das Fernsehen aber 
vielmehr an dessen Zubereitung orientiert.  

11 FŸr eine empirische Analyse und Katalogisierung multimodaler Bezugsweisen mediati-
sierten Handelns (vom Spiel Ÿber flow und Immersion bis zum Narrativen) in Bezug auf 
neue Medien siehe Kerr u.a.: ÈNew Media Ð new pleasures?Ç.  

12 Vgl. Mahne: Transmediale ErzŠhltheorie, S. 16. 

13 Vgl. Perryman: ÈDoctor Who and the Convergence of MediaÇ, S. 31ff. Dieser defizitŠre 
Charakter des transmedia storytelling wird hierbei gekoppelt an die institutionellen Limi-
tationen der BBC als šffentlich-rechtlichem Fernsehen. Gelingendes, d.h. integrales 
transmediales ErzŠhlen wŠre demnach Ð der Autor nennt Battlestar Galactica (Sci-Fi, 
2004-2009) als Beispiel Ð nur im Privatfernsehen realisierbar. 

14 Mittell: ÈLost in an Alternate RealityÇ, o.S. 

15 Mittell wird selbst nicht so deutlich, spricht aber von ÈdifficultiesÇ und ÈconflictsÇ zwi-
schen Serie und Spiel (ebd.). 
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tiesÇ16 in den Worten Mittells Ð anschmiegen muss. ÈNarratologenÇ, so poin-
tiert Irmela Schneider, Èsind nicht einfach medienvergessen, sondern sie schrei-
ben dem Narrativen als Tiefenstruktur eine epistemologische Quasi-Autonomie 
gegenŸber dem Medium zu, das entsprechend zur OberflŠche des Narrativen 
erklŠrt wird.Ç17  

Gerade die jŸngere Serienforschung gibt diesen medientheoretischen Apo-
rien so bereitwillig nach, dass sie die Serie nur noch als ErzŠhlform, als serielles 
ErzŠhlen Ð und damit nur noch in zweiter Linie Ÿberhaupt als Serie Ð zu konzi-
pieren vermag, obwohl doch gerade die Serie historisch eben nicht primŠr mit 
dem ErzŠhlen, sondern vielmehr mit den technischen Produktionsverfahren der 
Moderne verbunden ist.18 Unbestreitbar findet in Serien und ihren transmedia-
len Erweiterungen ErzŠhlen statt, medientheoretisch sollte gegenŸber der nar-
ratologischen Serienforschung jedoch daran festgehalten werden, dass eben den 
materiellen (technisch vermittelten) Bedingungen von Erfahrung, wie sie im 
Medienbegriff kondensieren und fŸr das Fernsehen seit langem mit seriellen 
Strukturen enggefŸhrt werden, eine VorgŠngigkeit in Bezug auf die potentiellen 
Symbolisierungsweisen der ErzŠhlung eignet.19  

Oliver Fahle bringt diese EinwŠnde auf den Punkt, indem er die Serie sogar 
als gegenlŠufig zur Narration fasst: 

Wichtig ist, dass sich Serialisierung damit als Šsthetische Operation 
zwar nicht au§erhalb, aber doch diesseits der Narration organisiert. 
[...] Nicht mehr Narration organisiert SerialitŠt, sondern SerialitŠt or-
ganisiert Narration. [...] Nicht mehr Narration dominiert als Ord-
nungsprinzip mit Tendenz zur Sinngebung, temporalen Organisation 
und Abschlie§ung, sondern Serialisierung mit Tendenz zur Sinnoffen-
heit, temporalen Desorganisation und Unabschlie§barkeit.20  

                                            
16 Ebd. 

17 Schneider: ÈMedien der SerienforschungÇ, S. 51. IntermedialitŠtstheoretisch erkennt 
Jens Schršter bei derartigen Konzeptionen von TransmedialitŠt das Problem, dass Èeine 
quasi-platonische UnabhŠngigkeit der Form vom Medium behauptet wirdÇ (Schršter: 
ÈIntermedialitŠtÇ, S. 137). 

18 Vgl. dazu allgemein das von den Mitgliedern des Forschungsprojektes Die Fernsehserie 
als Reflexion und Projektion des Wandels herausgegebene Heft der Zeitschrift fŸr Me-
dienwissenschaft, ÈDie SerieÇ. 

19 Auch Diederichsens Diagnose, dass die DVD-Box die Serie zu einem Buch erklŠre, ist 
daher mit medientheoretischer Vorsicht zu genie§en. (Vgl. Diederichsen: ÈIn bewegten 
Bildern blŠtternÇ, S. 175). Aus dem Blickfeld der Narratologie fallen dabei vor allem 
auch Formate (bspw. Reality TV), die Ð obwohl seriell verfasst Ð eben auf den Modus 
des Non-Narrativen, des Dokumentarischen angewiesen sind und nur mehr schlecht als 
recht als reine Narrationen zu begreifen sind. (Vgl. dazu das Kapitel ÈBeyond and Be-
side Narrative StructureÇ, in: Butler: Television. Critical Methods and Applications). 

20 Fahle: ÈIm Diesseits der NarrationÇ, S. 177 [Auslassungen von mir, D.M.]. 
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In dieser Perspektive wird die vermeintlich basale NarrativitŠt von Serien letzt-
lich kontraevident: Serielles ErzŠhlen ist dann kein ErzŠhlen mehr, das sich die 
Form der Serie geben wŸrde, sondern Narration, die unter den wandelnden Be-
dingungen von televisueller SerialitŠt sich ereignet.  

Insbesondere das Konzept des Transmedia Storytelling nach Jenkins ist daher 
kritisch zu beurteilen, zielt dieses doch auf die Behauptung, transmediales Er-
zŠhlen sei als Konstruktion einer diegetischen Welt zu verstehen, die eben ein-
heitlich, integral und sinnhaft geschlossen, wiewohl Ÿber mehrere Plattformen 
verteilt ist.21 Transmedia Storytelling Ÿberbietet mit diesem Anspruch auf letzt-
lich medienunabhŠngige KohŠrenz des ErzŠhlens nicht nur alle bisherigen narra-
tologischen Theorien zur IntermedialitŠt, sondern negiert geradezu die dezen-
trale, ungesteuerte, iterative ProzessualitŠt der Serie zugunsten einer auktoria-
len, zentral orchestrierten MetaerzŠhlung, die in dieser (auch finanziell) ausgrei-
fenden Form organisatorisch nur vereinzelt von transmedial und transnational a-
gierenden Medienkonglomeraten Ð wenn Ÿberhaupt Ð zu realisieren ist. Ob der 
Serienforschung mit dieser strukturell anti-seriellen Fassung von IntermedialitŠt 
gut gedient ist, erscheint daher mehr als fraglich.  

Es geht dabei weniger um eine Diskreditierung des Narrativen, sondern um 
eine intermedialitŠtstheoretische Perspektivierung ihres Stellenwerts, welcher 
eben nur fallweise zu bestimmen ist.22 Dass zum Beispiel den hochgradig zuge-
spitzten und sorgfŠltig komponierten narrativen Wendungen in Lost, auch als 
Ènarrative special effectsÇ23 bekannt, eine hohe Bedeutung fŸr die Serie und ins-
besondere fŸr die Art und Weise des transmedialen Rezeptionszugriffs zu-
kommt, darf als unstrittig gelten. Zweifelhaft erscheint jedoch, inwieweit andere 
rezente Serien diese Form der narrationsŠsthetischen Rezeption24 bedienen.  

So wŠre der Verdacht vorzubringen, dass beispielsweise eine Serie wie 
Mad Men, deren ErzŠhltempo als vergleichsweise langsam und unaufgeregt zu 
charakterisieren ist und die darŸberhinaus Ÿber ihre historische Situiertheit als 
period picture den Index ihrer eigenen Endlichkeit eben auch mit sich fŸhrt Ð und 
damit gar keine Ÿberraschenden Wendungen und Enden versprechen kann Ð, ih-
ren Reiz nicht primŠr aus ErzŠhlverfahren, sondern eher den visuellen Schau-

                                            
21 Vgl. Jenkins: Convergence Culture. Siehe fŸr eine etwas anders gelagerte Kritik auch 

den Beitrag von Herbert Schwaab in diesem Heft. 

22 Die Game Studies haben sich in der Ludologie-Narratologie-Debatte bekanntlich erschšp-
fend mit der Frage der Dominanz einer der beiden ModalitŠten fŸr das Computerspiel 
auseinandergesetzt, die starken Oppositionen aber zwischenzeitlich auch wieder verab-
schiedet. Vgl. Ÿberblicksartig Simons: ÈNarrative, Games, and TheoryÇ, o.S., aber auch 
das Navigationen-Heft ÈÝItÕs all in the GameÜ. Computerspiele zwischen Spiel und ErzŠh-
lungÇ. 

23 Mittell: ÈNarrative Complexity in Contemporary American TelevisionÇ, S. 35. 

24 Mittell hat fŸr diese Ausstellung der erzŠhltechnischen Verfahren den Ausdruck der  
Èoperational aestheticsÇ (ebd.) vorgeschlagen. 
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werten ihrer seriellen Bilder gewinnt, so Èdass die eigentliche Referenzebene 
von Mad Men nicht hinter den Bildern, sondern in ihnen liegt.Ç 25  

In Mad Men ereignet sich diese Privilegierung des Visuellen natŸrlich mit 
mediatisierungshistorischer Relevanz angesichts der schleichenden Durchset-
zung des Fernsehens als Leitmedium der Gesellschaft und damit auch der FrŸh-
geschichte der visuellen Kultur der Gegenwart. Ist Geschichte in Mad Men im-
mer bereits Geschichte von Mediatisierungsprozessen (von der Schreibmaschi-
ne Ÿber den Kopierer und den Plattenspieler bis eben zum Fernsehen)26, so 
verhandelt die Serie in ihren Bildern eben auch die affektive Besetzung dieser 
Mediatisierungsobjekte Ÿber ihren teils nostalgischen Ausstellungswert. Der von 
den detailversessenen, farbgesŠttigten Serienbildern27 aufgerufene Rezeptions-
bezug kann daher zunŠchst unabhŠngig von konkreten narrativen Verfahren ver-
ortet, die Immersionsleistung als genuin visuelle gedacht werden.28 Mad Men 
tritt damit das Erbe einer stilistisch exzessiven ÈTelevisualitŠtÇ der 1980er-
Jahre an, die von John Caldwell einschlŠgig als selbst-reflexive Šsthetische Form 
charakterisiert wurde, fŸr die gerade in der Inversion des narrativen Paradigmas 
der Fernsehproduktion ÈStil [...] nicht mehr lŠnger ein Schnšrkel am Rande 
[war], sondern [...] den Text der Sendung [bildete].Ç29 

Wie im folgenden anhand von Miniaturanalysen zu Mad Men, True Blood und 
Six Feet Under dargelegt werden soll, lŠsst sich dieser Exzess des Stils als rezep-
tionsŠsthetischer Modus nicht nur innerhalb der Fernsehserie, sondern auch Ÿ-
ber sie hinaus in die transmedialen Erweiterungen der Serie verfolgen Ð und 
zwar gerade dort, wo diese nichts Substantielles zur ErzŠhlung hinzufŸgen. Gera-
de aber weil diese Expansionen der Serie, so die zugrunde gelegte These, nicht 
auf den Modus der sinnhaft-narrativen Konstruktion diegetischer Welten ver-
pflichtet, sondern als Organisationsformen von SerialitŠt im Sinne Fahles zu ver-
stehen sind, kšnnen sie ErfahrungsmodalitŠten aufrufen, die selbst seriell funkti-
onieren. 

 

 

                                            
25 Rothšhler: ÈMad Men und das KinoÇ. 

26 Siehe dazu auch den Beitrag von Gabriele Schabacher in diesem Heft. 

27 FŸr eine ausfŸhrliche Analyse von Mad Mens stilistischer Opulenz siehe Butler: ÈÝSmo-
ke Gets in Your EyesÜÇ. 

28 Immersion selbst lie§e sich als Rezeptionsmodus verstehen, der transmodal zwar 
durchaus an Narration gebunden sein kann, aber Ð man denke z.B. an die musikalische 
Immersion Ð von ihr eben auch geschieden ist. FŸr einen multidimensionalen Immersi-
onsbegriff, der das Narrative als einen (nicht unwesentlichen) Aspekt filmischer Immer-
sion begreift, ihn aber primŠr unabhŠngig davon denkt vgl. Voss: ÈFiktionale Immersi-
onÇ. 

29 Caldwell: ÈTelevisualitŠtÇ, S. 168. 
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3.  ANALYSEN 

3.1  STILISTISCHE EXZESSIVIT€T: MAD MEN YOURSELF 

È[...] Joanie is my absolute favourite character on the 
planet. SheÕs so sexy and beautiful and I just want to 

stare at her.Ç30 

Dass Mad Men Ÿber seine mit Retro-Charme behafteten Bilder zuallererst 
Schauwerte generiert, die eben auch das Starren auf die opulente Ornamentik 
(sowie die damit geschmŸckten Kšrper) Ð und nicht blo§ das Verfolgen narrati-
ver ZusammenhŠnge Ð herausfordern, lie§e sich unter anderem den zahlreichen 
YouTube-Videos entnehmen, die Serienfans gedreht und der Internetšffentlich-
keit zur VerfŸgung gestellt haben. Oftmals in Anleitungsform wird hier unter an-
derem beschrieben, wie frau einen 60er-Jahre-Zopf zu toupieren31, das Makeup 
aufzutragen32, eine Cocktail-Party im Mad Men-Stil auszurichten33 oder mann 
den Scheitel zu kŠmmen34 hat. 

Das Portal zur Serie auf der Seite des US-amerikanischen Senders AMC35 
greift diese Fokussierung auf den Stil explizit auf. Neben Ð mittlerweile zum 
Standard des Online-Angebots zu rechnenden Ð Erweiterungen und verknappten 
Wiederholungen der Seriendiegese (Episodenzusammenfassungen, Trailer, Vi-
deo-Ausschnitte, Fotos, Kommentare, Interviews mit Darstellern, Produzenten 
und Regisseuren sowie kurzen Quizspielen und Charakterbiografien) prŠsentiert 
die Seite unter anderem einen ÈCocktail GuideÇ, ein ÈFashion BlogÇ, einen ÈPar-
ty GuideÇ, bewirbt das Mobilspiel ÈCocktail CultureÇ und bietet schlie§lich mit 
dem interaktiven Browserspiel ÈMad Men YourselfÇ36 eine selbst wiederum 
(re-)mediatisierte Form mediatisierten Handelns. 

In Farbgebung und Design eng an den Serienstil mit seiner markanten Optik 
angelehnt, lŠdt ÈMad Men YourselfÇ NutzerInnen zur Kreierung eines eigenen 
                                            
30 YouTube-Nutzerin ÈSharzad KiadehÇ im Video ÈMad Men Makeup LookÇ, 

http://www.youtube.com/watch?v=Bi4OFqRN4DY, 27.01.2013. 

31 Video ÈMad Men: Sixties-Zopf Ð richtig toupierenÇ, http://www.youtube.com/watch?v 
=wmwAiTcydyk, 27.01.2013.  

32 Video ÈMad Men Makeup LookÇ, a.a.O. 

33 WŠhrend das Kochen in Mad Men Ð den hŠufigen Restaurantbesuchen der Protagonis-
ten geschuldet Ð eher marginalen Stellenwert genie§t, spielt die Zubereitung von typi-
schen New Yorker Gerichten der 60er-Jahre im Video eine nicht unerhebliche Rolle. 
Vgl. Video ÈA Very Mad Men Cocktail PartyÇ, http://www.youtube.com/watch 
?v=aZ5MFMu9DDs&playnext=1&list=PL5408998E2D5362CD&feature=results_main, 
27.01.2013. 

34 Video ÈThe Mad Men LookÇ, http://www.youtube.com/watch?v=DpTmjuwfDkg, 
27.01.2013. 

35 http://www.amctv.com/shows/mad-men, 27.01.2013. 

36 http://www.amctv.com/madmenyourself/, 27.01.2013. 
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Avatars ein. Ausgehend von der binŠren Geschlechterdifferenz, die bereits durch 
Kleidungsstil kodiert wird (ÈSuit or SkirtÇ), lassen sich die skizzenhaften Figu-
renkšrper durch eine beschrŠnkte Auswahl an Haut-, Augen- und Haarfarben, 
Kopf-, Nasen-, Mund- und Augenbrauenformen sowie KleidungsstŸcke und  
Accessoires individualisieren und in ein Szenenbild einpassen. Die Figurenzeich-
nungen sind dabei Šu§erst schematisch gehalten, wodurch den zu selegierenden 
Kšrper-, Kleidungs- und dinglichen Details erhšhte Bedeutung zukommt. Das 
Spiel, sofern man hier davon sprechen kann, greift dabei zwar auf ebenfalls skiz-
zenhafte, durch Detailtypisierungen stilisierte ReprŠsentation von Seriencharak-
teren zurŸck, diese treten jedoch nur in der Eingangssequenz sowie den ab-
schlie§enden Szenenbildern auf, die zwar typische, aber keine getreuen rŠumli-
che Arrangements der Serie (Flugzeug, Pool, Therapiecouch, Salon, Bar, Restau-
rant, BŸro, etc.) aufgreifen. Auch in der mise-en-sc•ne kommt den Serienfiguren 
lediglich randstŠndige Bedeutung zu, im Zentrum der verschiedenen Bildkompo-
sitionen Ð die sich mittels eines im Bild abgebildeten Diaprojektors durchklicken 
lassen Ð steht jeweils der erschaffene Avatar. 

Auch die nach jeder ausgestrahlten Staffel aktualisierte Auswahl an Klei-
dungsstŸcken und Accessoires beinhaltet eindeutig bestimmten Seriencharakte-
ren zuordenbare GegenstŠnde (z.B. die typische Hemd-Weste-Kombination von 
Lane oder das Akkordeon von Joan) sowie allgemein typische Utensilien, die in 
der Serie gezeigt werden (Zigarettenschachtel im Design von Lucky Strike, Whis-
key-Glas). 

€sthetisch verortet sich die Anwendung zwischen gehobener Garderobe 
und BŸhne (vgl. Abb. 1): Die Navigation erfolgt Ÿber in stark gesŠttigten Farben 
gehaltene Schilder, die Ð einem BekleidungsgeschŠft nicht unŠhnlich Ð sichtbar an 
SchnŸren von der Bild-Decke hŠngen (bzw. beim Navigieren nach oben gezogen 
und wieder herabgelassen werden), wŠhrend der dargestellte Raum durch eine 
plane, nach hinten durch eine Ð am ehesten als Paravent zu identifizierende Ð 
Wand begrenzte ParkettflŠche vor schwarzem Hintergrund theatral wirkt. Die 
auszuwŠhlenden Formen und Farben werden in Regalen sowie auf Staffeleien, 
die Mode schlie§lich auf einem KleiderstŠnder zentral prŠsentiert, wŠhrend der 
Avatarkšrper links versetzt steht. 

Fungiert die virtuelle Umkleidekabine so zugleich als PrŠsentationsbŸhne, 
dann verknŸpft sie damit zwei fŸr die Serie wichtige Šsthetische Momente: 
Denn neben der oben beschriebenen ExzessivitŠt des Stils gehšrt zu den darge-
stellten Erfordernissen der Werbeagentur ja eben auch der pitch, die PrŠsenta-
tion der eigenen Kreativideen gegenŸber den Kunden, als entscheidender Ver-
kaufsmoment.37 Verkauft wird dabei rekursiv wiederum potentielles Verkaufen 
selbst Ð Werbung nŠmlich. Dementsprechend sind diese Szenen von einer dop-
pelten Adressierung gekennzeichnet: Der Sache nach richtet sich die PrŠsentati-

                                            
37 Der erwŠhnte Dia-Projektor entstammt diegetisch gerade einer Šu§erst pointierten 

pitch-Szene, vgl. Mad Men 1;13: ÈThe WheelÇ. 
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on der Verkaufsideen indirekt auf die †berzeugung und Anreizung der Konsu-
menten, Kunden sind fŸr die Werber aber die VerkŠufer, die es dementspre-
chend auch direkt persšnlich zu Ÿberzeugen gilt.38 Dem Handeln durch (vor-
nehmlich visuelle) Medien (Graphik, Zeichnung, Fotografie, Film) gegenŸber po-
tentiellen Konsumenten steht somit das sprachlich-vermittelte Handeln gegen-
Ÿber den anwesenden Kunden immer schon zur Seite.  

 

Abb. 1:  ÈMad Men YourselfÇ, eigener Screenshot (Ausschnitt), 
http://www.amctv.com/madmenyourself/, Copyright: American Movie Classics Company LLC. 

FŸr ÈMad Men YourselfÇ gilt diese Doppeladressierung in der PrŠsentation glei-
cherma§en Ð wenn auch unter den Vorzeichen intensivierter Mediatisierung: 
Die Anwendung adressiert zunŠchst den Gestaltungswillen des Einzelnen. Ob 
dieser dabei das Ziel verfolgt, eine der eigenen Kšrperfigur oder einer Serienfi-
gur nachempfundene ReprŠsentation oder nach beliebigen Kriterien einen Avatar 
zu erschaffen, bleibt dabei trotz des Imperativs im Titel der spielerischen Frei-
heit erstmal Ÿberlassen. Wichtig ist jedoch, dass der seriellen Form des Spiels 
nach die sequentielle Montage von Formen, Farben und Dingen Ÿberhaupt einem 
Abschluss Ð in Gestalt eines Szenenbildes mit dem eigenen Avatar Ð zugefŸhrt 
wird und somit seitens der Spieler eine Form von zielgerichteter Planung erfor-
dert. Die SerialitŠt von ÈMad Men YourselfÇ ist somit Ð darin der TV-Serie nicht 
unverwandt Ð komplexitŠtssteigernd (weil das Avatarbild vergangene Entschei-
dungen erinnert) und finit.  

                                            
38 Das Auseinanderklaffen von persšnlicher und sachlicher †berzeugung wird unter ande-

rem beim pitch ÈHome is where the Heinz isÇ in Mad Men 5;06: ÈFar Away PlacesÇ 
thematisiert. 
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Diese FinalitŠt ist unter Mediatisierungsaspekten jedoch wiederum eine beding-
te und hŠngt mit der Doppeladressierung der Anwendung sowie der BŸhnenŠs-
thetik zusammen: Denn das Avatarbild soll dem Nutzer nicht blo§ als Selbst-
zweck, sondern Ð und damit rechtfertigt sich der Avatarbegriff Ð als Grundlage 
weiteren mediatisierten Handelns dienen. Vorgeschlagen werden nach Fertig-
stellung des Szenenbildes von der Anwendung drei Formate zum Speichern auf 
dem eigenen Computer oder dem Teilen in Sozialen Netzwerken: Erstens ein 
quadratischer Ausschnitt des Avatarkopfes (ÈHeadÇ), der fŸr die Verwendung als 
Facebook- und Twitterprofilbild optimiert ist, zweitens ein hochkantiges Format 
(ÈBodyÇ), das den Avatar ganz Ð aber eben ohne Umgebung Ð zeigt und ebenfalls 
fŸr die Facebook-Profilansicht optimiert ist sowie drittens die Totale des Sze-
nenbilds im Querformat (ÈSceneÇ), das als Desktophintergrund zur Verwendung 
vorgeschlagen wird. Das mediatisierte Handeln, das mit der Kreation des Ava-
tars zum Abschluss kommt, wŠre somit Ð der Intention nach Ð vor allem der 
Ausgangspunkt fŸr weiteres, potentiell unendliches mediatisiertes Handeln, das 
Avatarbild nicht nur private, sondern eben auch šffentliche Selbst-(Re-) 
PrŠsentation, die nicht zuletzt Werbeeffekte fŸr die Serie produziert. €sthetisch 
ist diese doppelte Adressierung bereits in der rŠumlichen Gestaltung, die einer-
seits als private Umkleidekabine, andererseits als šffentliche BŸhne zu erkennen 
ist, prŠfiguriert und fŸr die Anwender sichtbar. 

Durch das rekursive Aufgreifen der ModalitŠt stilistisch-exzessiver PrŠsen-
tation koppelt ÈMad Men YourselfÇ somit drei Funktionen aneinander: Es er-
mšglicht erstens den Nachvollzug der in der Serie dargestellten beruflichen Er-
fahrungsmodalitŠt der Werber, da in der Kreierung des Avatars private und šf-
fentliche PrŠsentabilitŠt mittels visuellem Stil gleicherma§en adressiert werden. 
Zweitens und insofern die Serie in ihrer TelevisualitŠt die ModalitŠt des stilisti-
schen Exzesses selbst wiederum vollzieht, fŸhrt die Anwendung die televisuel-
len Verfahren der Serie Ÿber das Fernsehen hinaus fort. Produziert diese Fort-
fŸhrung in mediatisierten Welten jenseits des Fernsehens und der Serie dann 
selbst wiederum durch die PrŠsentation des Avatars Werbeeffekte fŸr die Serie, 
so ist die Nutzung des Avatars drittens Ð vollkommen losgelšst von der Serien-
narration Ð mittels der Stilisierung schlie§lich auch noch (unwillkŸrlicher) Voll-
zug dieser ModalitŠt des stilistischen Exzesses.  

3.2  €STHETIKEN DER WARENF…RMIGKEIT: TRUE BLOOD 

Von Konkurrenten wie AMC hebt sich das Online-Angebot des Pay-TV-Kanals 
HBO, dessen hochwertige graphische, multimediale und technische Umsetzung 
durchweg auf die Vereinheitlichung der SenderidentitŠt abzielt, nochmals vor al-
lem durch die Vielfalt seiner Merchandise-Produktpalette ab, die auch Ÿber ver-
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schiedene Plattformen hinweg aktiv beworben wird.39 Im Folgenden geht es Ð 
zwecks Fokussierung und Knappheit Ð dabei ausschlie§lich um Angebote, die auf 
die Vampir-Mystery-Serie True Blood bezogen sind.40  

Erwerblich sind so neben den mittlerweile gŠngigen DVD-Boxen Ð deren 
durch Verpackungsdesign hervorgehobener Produktcharakter selbst schon ein-
schlŠgig hinsichtlich des medialen Wandels des Fernsehens beschrieben wurde41 
Ð sowie serienbezogenen BŸchern42 und Comics Fan-Artikel, die sich wiederum 
in zwei Kategorien unterteilen lassen: Zum einen finden sich Ð analog zu den 
Fanprodukten von Sportvereinen Ð GebrauchsgegenstŠnde wie z.B. Kaffeetassen, 
SchnapsglŠser, Taschen, MŸtzen, KŸhlschrankmagneten und Bekleidungsartikel, 
die mit dem Logo der Sendung oder eindeutig auf Serienfiguren und -handlung 
bezogenen SprŸchen oder Abbildungen versehen sind und so eindeutig auch fŸr 
Au§enstehende als Merchandise-Produkte erkennbar sind. Auch wenn die Aus-
wahl in diesem Bereich imposant ist, findet er hier keine weitere Beachtung, da 
er grundsŠtzlich als etablierte Produktkategorie im Bereich des Merchandise zu 
bewerten ist. 

Zum anderen bietet HBO jedoch auch Produkte an, die unmittelbar der Se-
riendiegese entnommen sind, darŸberhinaus aber keinen sichtbaren Hinweis auf 
ihre Affiliation mit der Serie tragen. Zu nennen sind z.B. ein Collier, das von ei-
ner Serienfigur (Nora) in der fŸnften Staffel getragen wird, die Arbeitsbekleidung 
aus einer in der Serie wichtigen LokalitŠt, der Bar MerlotteÕs, mit entsprechen-
den Logos, eine Baseballkappe des gleichsam fiktiven Herveaux Contracting,  
T-Shirts mit dem Logo des Bon Temps-Football Teams, in der Serie konsumierte 
Ð dort allerdings mit synthetischem Menschenblut und nicht mit Blutorangensaft 
befŸllte Ð TruBlood-Flaschen sowie diverse Produkte mit dem Logo des portrai-
tierten Nachtclubs Fangtasia. 

Dass Requisiten zu Produkten werden, ist dabei zwar ebenfalls kein neues 
PhŠnomen43, Konsequenz und Umfang ihrer Vermarktung jedoch sehr wohl.44 

                                            
39 HBO betreibt auch ein physisches GeschŠft in Midtown Manhattan, das jedoch nur ein 

begrenztes Sortiment anbietet. 

40 FŸr einen umfassenden †berblick Ÿber die Vermarktungsstrategien von HBO fŸr True 
Blood siehe Hardy: ÈMapping commercial intertextualityÇ.  

41 Vgl. Kompare: ÈPublishing FlowÇ und Mittell: ÈSerial BoxesÇ. 

42 FŸr True Blood wird unter anderem ein Kochbuch (ÈEats, Drinks, and Bites from Bon 
TempsÇ) angeboten. 

43 Nicht zuletzt tauchen diese Artefakte frequent bei The Big Bang Theory auf. Der Vermu-
tung nach handelt es sich um kommodifiziertes Fantum, insofern die Nachstellung von 
Requisiten, insbesondere Uniformen und KostŸmen, zuallererst an heimischen NŠhma-
schinen erfolgt sein dŸrfte. FŸr japanische Mangas und Animes hat sich mit dem Cosplay 
eine ganze Subkultur ausgebildet, die sich der karnevalesken Verkleidung verschreibt. 
Speziell fŸr den Fernsehserien-Kontext sind Veranstaltungen wie die jŠhrliche Comic 
Con in San Diego zu nennen, zu der zahlreiche Besucher ebenfalls als Film-, Serien- 
oder Comiccharaktere verkleidet erscheinen. 
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Sieht man True Blood nach Durchklicken durch den Online-Shop, so lŠsst sich die 
Serie auch als bewegtbildliches Schaufenster, als ModevorfŸhrung oder Stilrat-
geber betrachten, der als Requisiten camouflierte Waren in narrative Zusam-
menhŠnge setzt und so affektiv auflŠdt. €hnliches gilt bereits seit lŠngerer Zeit 
fŸr den Einsatz von Popmusik in Serien45, GreyÕs Anatomy (ABC, 2005-) gibt hier-
fŸr die vielleicht konsequenteste zeitgenšssische Umsetzung ab: So kommen 
Popsongs zumeist in Szenen zum Einsatz, die komplett auf diegetischen Klang 
und in stilisierter, an Videoclips erinnernder Weise auf die zeitweise Suspendie-
rung narrativen Fortschreitens zugunsten einer Herausstellung des Affektiven 
verzichten. Auch hier ist es dann unklar, ob die Musik der Serie dient oder die 
Serie nicht primŠr die Musik bewirbt46, sind doch schlie§lich die Episodentitel 
von GreyÔs Anatomy selbst wiederum Ð ganz wie bei True Blood Ÿbrigens Ð be-
rŸhmte Songtitel.47  

Durch die transmediale Expansion werden im Fall von True Blood die auditi-
ven wie visuellen Inhalte somit gleicherma§en zu kŠuflichen Produkten, props zu 
(potentiellem) property. Diese Kommodifizierung diegetischer Welten hat zu-
allererst die offensichtliche Funktion, Kult-Fantum zu befšrdern: Tragen die er-
werbbaren GegenstŠnde keinerlei Zeichen ihrer Affiliation mit der Serie, so 
sind sie vor allem nur fŸr Serienfans als Merchandise-Produkte erkennbar. Sie 
bilden somit geschlossene Zeichensysteme aus, die nur verstanden werden 
kšnnen, wenn der in der Serie zugrundeliegende Code bereits zum Wissensbe-
stand gehšrt: Die Herveaux Contracting-Kappe lŠsst so auf eine Vorliebe fŸr den 
Werwolf-Charakter Alcide schlie§en, wŠhrend ein Fangtasia-Button eher eine 
PrŠferenz fŸr die Vampirwelt signalisiert. Nicht mit der Serie Vertrauten bleibt 
die Dechiffrierung dieser feinen Unterschiede strukturell versagt. Serienkon-
sum Ð auch Ÿber die Serie hinaus Ð ist so auch soziale Distinktion. True Blood-
Fans kšnnen qua Bekleidung wortlos auf offener Stra§e miteinander kommuni-
zieren, ohne dass Nicht-Eingeweihte diesen stummen Dialog nachvollziehen  
oder Ÿberhaupt bemerken kšnnten. In London existiert sogar eine Nachbildung 
des in der Serie portraitierten Fangtasia-Nachtclubs, der von vorzugsweise kos-
tŸmierten Fans der Serie frequentiert wird.48 

                                                                                                                        
44 Lost dŸrfte diesbezŸglich mit seiner Vielzahl fiktiver Firmen und Organisationen Ð vor 

allem der Dharma-Initiative samt ihres prŠgnanten visuellen Design Ð abermals ein Vor-
reiter gewesen sein. 

45 Hier wŠre dann Miami Vice (NBC, 1984-1989) als Vorreiter einzuschŠtzen. 

46 Die jeweiligen Lieder sind dabei durch Identifikationsanwendungen fŸr das Mobiltelefon 
mittlerweile instantan zu bestimmen und Ÿber Online-Musikanbieter zu erwerben, 
durch medialen Wandel also direkt als kommerzielle Produkte abrufbar. 

47 True Blood wŠhlt jedoch ein anderes musikŠsthetisches Verfahren und positioniert die 
Songs Ÿber dem Abspann, hŠufig dabei in gezielter Dissonanz mit der Stimmung der je-
weiligen Episode. 

48 Vgl. Mellins: ÈThe Fangtasia ExperienceÇ. 
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Die zweite Funktion dieser Kommodifizierung stellt sich vergleichsweise kom-
plexer, weil mir der SerienŠsthetik verschrŠnkt dar: Zielt die Warenfšrmigkeit 
der Requisiten auf die Konstituierung einer Minderheiten-IdentitŠt (dem Kult-
Fan), so korrespondiert dies mit der IdentitŠtspolitik, die in der Serie selbst 
verhandelt wird. Die erzŠhlerische PrŠmisse von True Blood besagt ja gerade in 
allfŠlliger Analogie zur Schwulen- und Lesbenbewegung, dass Vampire dank des 
Konsums von synthetischem Menschenblut Ð dem TruBlood Ð nun Èout of the cof-
finÇ kommen und unter den Menschen leben kšnnen, was unter anderem durch 
eine virale Videokampagne unter dem Slogan ÈIÕm a Vampire, and IÕm AmericanÇ 
unterstŸtzt wurde, die Šsthetisch dezidiert an die visuelle Stilistik und Rhetorik 
von Minderheitenrechtsbewegungen anschlie§t.49 Diegetisch werden dabei sehr 
ausgiebig die BemŸhungen der American Vampire League portraitiert, entgegen 
dem Wirken der ultrakonservativen Fellowship of the Sun sowie interner Wider-
sacher ein kommensurables šffentliches Image fŸr Vampire Ð nicht zuletzt Ÿber 
fortwŠhrende Talkshow-Auftritte Ð zu kreieren. Durch die †berkreuzung mit 
anderen realen (Schwule und Lesben, African-American, Frauen) und fiktiven 
(Werwšlfe, Hexen, Feen, Formwandler) Minderheiten verkompliziert die Serie 
diesen Anerkennungskampf jedoch zwar auch unendlich Ð und unterminiert ihn 
mšglicherweise sogar ganz Ð in der EngfŸhrung von Konsum und Vampirismus 
stellt sie jedoch sehr prŠgnant die Mechanismen einer ReprŠsentationspolitik 
unter dem Vorzeichen von Mediatisierung aus, die soziale IdentitŠt analog zur 
WarenidentitŠt herzustellen versucht: In der Serie werden vampirfreundliche 
Bars vor allem eben auch daran erkannt, dass sie TruBlood auf der GetrŠnkekarte 
listen. 

Regt die Serie in ihrer kommodifizierten transmedialen Expansion zum 
restlosen Konsum ihrer selbst an, so steht diese warenfšrmige Aneignung im  
ironischen Kontext und unter dem Vorbehalt des in True Blood selbst verhandel-
ten IdentitŠtskonsumismus. Der KŠufer muss sich im Online-Shop eben auch da-
fŸr entscheiden, ob er nun mit dem Werwolf-Abschleppdienst, dem Vampir-
Nachtclub oder dem menschlichen Football-Team sympathisiert. Die ReprŠsen-
tationspolitik der Serie expandiert ins virtuelle Kaufhaus. Die True Blood-Artikel 
sind daher Waren, die ihren Fetischcharakter immer schon eingestehen; Pro-
dukte, die gerade indem sie dinglicherweise die Serie wiederholen, das Schei-
tern dieser Wiederholung immer auch augenzwinkernd kommentieren, ohne 
deshalb selbst als Konsumobjekte zu scheitern. In dieser ironischen Distanzie-
rung von sich selbst Ð die Šsthetisch einerseits durch Banalisierung und Trashhaf-
tigkeit (insbesondere bei den simplen, ausgewaschen wirkenden T-Shirts), an-
dererseits durch HyperŠsthetisierung (vor allem beim Schmuck und der Gothic-
€sthetik der Fangtasia-Artikel) mitvollzogen wird Ð wird damit ein sich selbst 
bewusster, intellektualistischer Rezeptionsbezug erneut auf die (Verkaufs-) 

                                            
49 Video ÈAmerican Vampire League PSA CommercialÇ, http://www.youtube.com/watch?v 

=kcU2Hkejqzo, 27.01.2013. 
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Probe gestellt, der eben auch diegetisch in der Serie bereits anhand der ReprŠ-
sentationspolitik durchdekliniert wird.  

Vertieft wird damit aber eben in erster Linie nicht die Narration, sondern 
die konsumistische ModalitŠt serieller Erfahrung, die fŸr warenfšrmige und ten-
denziell kompulsive Serienrezeption50 im Zeitalter der allzeitigen und ortsu-
nabhŠngigen VerfŸgbarkeit von Serien qua DVD, TiVo und iTunes charakteris-
tisch ist. Werden die in Boxen oder Dateiordnern abgepackten Serien en bloc 
verschlungen51 Ð Produzent Alan Ball hat True Blood folgerichtig auch als Èpop-
corn TVÇ52 bezeichnet Ð, so verdoppelt und verdreifacht die Serie den ihr eig-
nenden Produktcharakter darŸber, dass sie noch ihren eigenen Requisiten Wa-
renfšrmigkeit verleiht und die damit einhergehende Fetischisierung wiederum 
zum stilistischen Prinzip ihrer hyperŠsthetischen Kšrperdarstellungen erhebt. 
Was sich im Online-Shop von True Blood zu erkennen gibt, ist damit keine Mar-
ginalie und erst recht keine scheiternde Form von ParatextualitŠt, sondern die 
Adressierung, Erweiterung und Steigerung eines hyperkonsumistischen Rezep-
tionsmodus, der an Medienwandel gebunden und somit von integraler Bedeu-
tung fŸr zeitgenšssische TV-Serien ist.  

3.3  €STHETIK DER UNTERSCHREITUNG: FLASHGAMES ZU SIX FEET UNDER 

Im Rahmen der deutschen Free-TV-Ausstrahlung der Bestatterfamilienserie Six 
Feet Under schuf der zur RTL Gruppe gehšrende Privatsender Vox auf seiner In-
terprŠsenz ein eigenes Portal zur Serie, das unter anderem drei vom Sender 
selbst kreierte Online-Spiele beherbergte.53 Diese direkt im Internetbrowser 
aufrufbaren und auf der Flash-Technologie beruhenden Spiele zeichnen sich da-
bei vor allem durch eine (medientechnologisch bedingte) Unterschreitung des 
prŠgnanten visuellen Stils der Serie aus: Malt Six Feet Under in ausgebleichten, 
anŠmischen Stillleben das sowohl professionell wie privat von der Sterblichkeit 
geschlagene Leben der Bestatterfamilie analog zu den buchstŠblichen Leichen, 
die im Keller des Familienhauses fŸr die Bestattung prŠpariert werden, so prŠ-

                                            
50 Vgl. auch den Beitrag von Isabell Otto in diesem Heft. Auffallend ist in diesem Kontext 

auch die Vielzahl von Serien, die sich dezidiert um KonsumaktivitŠten drehen Ð allen 
voran Sex and the City (HBO, 1998-2004), aber auch How To Make It In America (HBO, 
2010-2011) und eben Mad Men. 

51 Dies entspricht Ÿbrigens ziemlich exakt der Art und Weise mit der die Vampire in True 
Blood Menschenblut verzehren. Im Deutschen besteht au§erdem die in diesem Fall 
treffende Polysemie des Saugens, die vampireske Nahrungsaufnahme und das Downlo-
aden von Serien aus dem Netz gleicherma§en charakterisiert. 

52 Alan Ball, zit.n. ÈVampires, well, come to life in ÝTrue BloodÜ. Sexually suggestive tension 
is key new HBO series about the undeadÇ, http://www.today.com/i d/26513974/site/ 
todayshow/ns/today-entertainment/t/vampires-well-come-life-true-blood/#.UQ_OJqWzK 
So, 27.01.2013. 

53 Das Portal zur Serie ist mittlerweile nicht mehr online aufrufbar, die Spiele jedoch noch 
Ÿber die Suchfunktion der Seite. 
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sentieren sich die zweidimensionalen Flashgames in deutlich simpleren Farb-
schemata, die zwar lose an das Seriendesign angelehnt, aber deutlich kontrast-
reicher und weniger schattiert sind. Gleiches gilt fŸr die verwendete Typografie. 
Geschuldet ist dies in weiten Teilen dem Format des Flashgames, das in einem 
kleinem Fenster mit geringer Auflšsung auf dem Computerbildschirm gespielt 
wird und Šsthetisch daher Ð darin dem PrŠ-HD-Fernsehen verwandt Ð fŸr simp-
le, oftmals Ÿberdeutliche Bildkompositionen mit an Zeichentrick und Comic an-
gelehnten, skizzenhaften Figurendarstellungen optiert. 

Dementsprechend greifen die Spiele auch nicht auf ReprŠsentationen der 
Seriencharaktere zurŸck, ja verweigern sich generell der detailgetreuen Auf-
nahme in der Seriendiegese visuell vorhandener Orte, Personen und Gegens-
tŠnde. Eine Anlehnung im weitesten Sinne erfolgt lediglich Ÿber die thematische 
Fokussierung auf Bestattung und Thanatopraxie: So mŸssen im Spiel ÈBestat-
tungskurierÇ54 diverse, in den Bildschirm einlaufende GegenstŠnde (SŠrge, Ur-
nen, Mumien, Skelette) zeitkritisch und mšglichst effizient auf drei Leichenwa-
gen aufgeteilt werden, welche diese dann automatisch an ihren Zielort befšr-
dern. Im Spiel ÈSargweitwurfÇ55 muss mittels mšglichst schnell wiederholten 
DrŸckens einer Richtungstaste der Tastatur ein Leichenwagen beschleunigt und 
schlie§lich mšglichst knapp vor einer Mauer gestoppt werden, damit der befšr-
derte Sarg mšglichst weit in einen Friedhof hineinfliegt. Beim Spiel ÈThana-
topraktikerÇ56 schlie§lich soll ein Ð offensichtlich einer Leiche entnommener Ð 
Herzschrittmacher durch BetŠtigung eines MŸlleimerdeckels mšglichst weit 
durch den PrŠparationsraum geschleudert werden. 

Rein textuell betrachtet findet in diesen Flashgames somit gerade keine 
Erweiterung oder gar Vertiefung der narrativen Serienwelt statt: Weder treten 
hier Seriencharaktere auf noch sind RŠume und GegenstŠnde visuell akkurat an 
den Six Feet Under-Stil angepasst.  

Eine homologe und gleichsam dezidierte Unterschreitung des Šsthetischen 
Anspruchs findet sich zudem im Modus der Bildinteraktion: Fordert Six Feet Un-
der eine kognitiv wie emotional anspruchsvolle EinfŸhlung in die mannigfaltigen 
Problemstellungen des Protagonistenensembles, so beruht die Interaktion mit 
den Flashgames auf einem sehr begrenzten Repertoire an Steuerbefehlen, die 
per Mausklick und/oder Tastatur zu tŠtigen sind. Diese Eingaben erfolgen dabei 
in strikt sequentieller Ordnung, d.h. im Laufe der Spiele steigert sich Komplexi-
tŠt nicht auf Basis vorheriger Inputs, sondern bleibt auf dem gleichen (niedrigen) 

                                            
54 http://www.vox.de/flash/games/sixfeetunder_03/game.php, 24.01.2013 

55 http://www.vox.de/flash/games/sixfeetunder_04/game.html, 24.01.2013 

56 http://www.vox.de/flash/games/sixfeetunder_02/sfu2.swf?1293686312&sid=8796c14a 
e4e669f7d57547d797969f5a, 24.01.2013. 
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Niveau. Stattdessen ist eine zu optimierende Wiederholung57 der Eingaben ge-
fragt.  

Trotz oder gerade wegen dieser systematischen Unterschreitungen des Šs-
thetisch-komplexen Anspruchs von Six Feet Under rufen diese einfachen Spiele 
dennoch eine RezeptionsmodalitŠt auf, die der Serie anverwandt ist: So ist die 
Anfangssequenz einer jeden Folge bekanntlich auf oftmals komische Art und 
Weise je einem Todesfall gewidmet und stellt gerade in diesem Wiederholungs-
charakter die unternehmerische Erwartbarkeit des subjektiv und existenziell 
per se Exzeptionellen Ð und damit den strukturell makabren Charakter des Be-
stattungsgeschŠfts Ð aus. Diese TodesfŠlle bilden dabei selbst wiederum eine 
intra-serielle Serie58 aus, hintergehen von Episode zu Episode in steigernder 
Form die sich schulende Antizipation der Zuschauer und treten damit mit sich 
selbst in einen spielerischen Wettbewerb, in dem es um die †berbietung des 
Unwahrscheinlichen geht.59 

Die von Vox produzierten Spiele mŸssen daher nicht notwendigerweise als 
gescheiterte transmediale ErzŠhlformen betrachtet werden, sondern kšnnen 
gerade aufgrund ihrer Šsthetischen und interaktiven UnterkomplexitŠt als gelun-
gene Erweiterungen zur Serie betrachtet werden, insofern sie rezeptionsŠsthe-
tisch jenen Modus des Spielerisch-Komischen ansprechen, der in der Serie Ð 
neben der epischen Familiensaga Ð eben auch prŠsent ist. Folgt man dabei Eliza-
beth EvansÕ These, dass Èsimplicity may in fact be a particular appealÇ60 der 
Flashgames, so ereignet sich diese transmediale Erweiterung eben auch unter 
BerŸcksichtigung medienspezifischer Charakteristika. Die Èpotential pleasures 
and modes of engagement that are unique to their formatÇ61 bilden hier einen 
zwar begrenzten, aber durchaus stimmigen Resonanzraum mit den makabren 
Eingangssequenzen von Six Feet Under, gerade weil sie dezidiert darauf verzich-
ten, narrativen Mehrwert produzieren zu wollen. Der Kontrast der Kombination 
der SimplizitŠt dieser Spiele mit der kulturell eigentlich serišs kodierten Todes-
thematik ermšglicht so eine durch die episodisch-serielle Struktur kurzweilige 

                                            
57 Diese Optimierung wird in allen drei Spielen angereizt durch die PrŠsentation von 

Bestenlisten, die den Wettbewerb mit anderen Spielern (oder auch den eigenen Wer-
ten) ermšglichen und herausfordern. Beim Spiel ÈBestattungskurierÇ erfolgt diese Op-
timierung zudem bereits innerhalb eines Spieldurchlaufs durch das objektive Erforder-
nis, die in immer kŸrzeren Intervallen in den Bildschirm einlaufenden GegenstŠnde an 
den Bestimmungsort zu transportieren. 

58 Auf YouTube finden sich diese Intraserien filmisch zusammengefŸgt als Clips wieder, 
sei es in Form einer kompletten Inventarisierung (vgl. Video ÈSix Feet Under Ð All 
deaths/A Sete Palmos Ð Todas as MortesÇ, http://www.youtube.com/watch 
?v=Z1upLn3XJKY, 27.01.2013) oder als Bestenliste (Vgl. Video ÈTop Ten Six Feet Un-
der DeathsÇ, http://www.youtube.com/watch?v=hXHDJb8io7Q, 27.01.2013). 

59 Vgl. Jahn-Sudmann/Kelleter: ÈDie Dynamik serieller †berbietungÇ, S. 219. 

60 Evans: Transmedia Television, S. 87. 

61 Ebd. 
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wie makabre Spielerfahrung, die ihrer ModalitŠt nach bereits von der Serie 
selbst aufgerufen wird. 

4.  BALANCEN 

Die hier in den Blick genommenen Formen transmedialer Expansion lassen sich 
mit dem Konzept des ÈTransmedia StorytellingÇ nur ungenŸgend beschreiben: 
ÈMad Men YourselfÇ, die Six Feet Under-Flashgames und die Produkte aus True 
Blood beziehen sich zwar auf diegetische Welten, sie erzŠhlen im strikten Sinne 
aber nichts. Sie sind daher keine Fragmente einer gro§en, transmedialen, auf 
verschiedene Plattformen verstreuten MetaerzŠhlung, keine Konkretisierungen 
eines quasi-platonischen und intermedialitŠtstheoretisch defizitŠren Urbildes 
von Narration. Vielmehr sind sie Ð so habe ich hier vorgeschlagen Ð Verhandlun-
gen von ModalitŠten serieller Erfahrung wie sie in den Serien bereits prŠsent 
sind. Unterliegen diese ModalitŠten serieller Erfahrung aber selbst wiederum 
durch die transmediale Expansion der Serie medialem Wandel, so stellen sie 
aber auch keine Supplemente dar, sondern mŸssen als integraler Bestandteil von 
zeitgenšssischer Serienrezeption verstanden werden. 

AuffŠllig ist dabei, dass die hier verhandelten Beispiele weniger auf Rezepti-
onsmodalitŠten abzielen, die den fortlaufenden, aufschubhaften Charakter der 
SerienerzŠhlungen bedienen wŸrden, sondern ihre affektive Kraft stattdessen 
eher den Formen des Episodischen, der Wiederholung entnehmen: ÈMad Men 
YourselfÇ entspringt jener stilistischer ExzessivitŠt, die in der TelevisualitŠt von 
Mad Men konstant Schauwerte generiert, die den Modus des Starrens, nicht des 
narrativen Nachvollzugs herausfordern; die Six Feet Under-Spiele kŸmmern sich 
nicht um psychologische Dramen, sondern nehmen mit der spielerischen †ber-
bietung der Todesdarstellungen den sich durch die gesamte Serie ziehenden 
komisch-makabren Anteil der Bestatterfamiliensaga auf; der Online-Shop von 
HBO fŸr True Blood schlie§lich bietet Produkte an, deren Erwerb die Zugehš-
rigkeit zu einer distinguierten Gruppe von Kult-Fans verspricht, welche aber 
durch die Verworrenheit von Zugehšrigkeitspolitiken in der Serie und die Šsthe-
tische Aufmachung der Waren als ironisches Spiel markiert wird. 

Hat sich also die narrative Verfassung von Prime-Time-Serien im Laufe der 
letzten zehn bis 20 Jahre hin zum Fortlaufenden, zum Serialen gewandelt, so be-
dienen die transmedialen Expansionen RezeptionsmodalitŠten, die sich eher am 
Episodischen, an der Wiederholung, am Gleichbleibenden, am Seriellen orientie-
ren.62 Dies lie§e sich aber vielleicht weniger als Kompensation verlustig gegan-
gener EpisodalitŠt denn vielmehr als Grundbedingung fŸr die strukturelle  

                                            
62 Mit den deutschen Begriffen ÈserialÇ und ÈseriellÇ wird hier versucht, die im Englischen 

gŠngige Unterscheidung zwischen ÈserialÇ und ÈseriesÇ wiederzugeben. Gemeint ist in 
diesem Kontext damit aber keine strikte Genredifferenz, sondern eine polare Konzep-
tion eines Kontinuums zwischen fortlaufenden (ÈserialenÇ) serials und episodischen 
(ÈseriellenÇ) series. 
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Balance von Serien verstehen: Verschreibt sich der televisuelle Anteil der Serie 
zunehmend der Anreizung der serialen Affekte (also der Fortsetzung, dem Auf-
schub, der Spannung, der Spekulation, usw.), so kann dies nur gelingen, weil fŸr 
die seriellen Affekte (also die Wiederholung, das Konstante, die Ordnung) be-
reits ein anderer Ort, jenseits des Fernsehens, gefunden wurde. Transmediale 
Expansion wŸrde dergestalt also die Achsen verschieben, auf der SerialitŠt als 
Form der Kombination von Wiederholung und Differenz sich ausbalanciert. Die 
unterschiedlichen Formen mediatisierten Handelns, die dem Fernsehkonsum 
und der interaktiven Auseinandersetzung mit digitalen Produkten zugrundelie-
gen, bilden somit selbst wiederum eine Art geteilter SerialitŠt ab. 

ErklŠren lie§e sich diese funktionale Differenzierung nicht zuletzt durch die 
unterschiedlichen Weisen, in der sich mediatisiertes Handeln des Fernsehens 
und der Online-Medien bedient: Ist gerade fŸr die Zielgruppe der avancierten 
US-Serien das Internet in der Tat zum Leit- und Tagesbegleitmedium geworden 
ist, dessen automatisierte Zugriffsrhythmik (Facebook- und Twitter-Timelines, 
E-Mail-Alerts und RSS-Feeds) durchaus Funktionen televisuellen flows aufgegrif-
fen und abgelšst hat, so ist das Fernsehen, ob als auf traditionellem Wege emp-
fangenes Satelliten- oder Kabelsignal, Download oder DVD, zunehmend Objekt 
eines selektiven Zugriffs geworden. Gerade in der transmedialen Ausbalancie-
rung serieller BezugsmodalitŠten reflektieren und vollziehen zeitgenšssische 
Fernsehserien somit medialen Wandel, der sich vor allem in der Adressierung 
und Anreizung unterschiedlicher Modi mediatisierten Handelns ereignet.  
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DIE FERNSEHSERIE JENSEITS DES FERNSEHENS 

ARTE und die Web-Serie Addicts 

V ON  I SA B E L L  OT T O 

1.  GUTE UND SCHLECHTE S†CHTE 

Wer im November 2010 die Serie Breaking Bad (AMC, 2008-2013) nicht im In-
ternet als Videostream gesehen oder sie sich gar als Download aus dem Netz 
gezogen, sondern als klassische Fernsehserie in der wšchentlichen Ausstrahlung 
auf ARTE rezipiert hat, konnte in der Unterbrechung der am 20. November aus-
gestrahlten Doppelfolge gegen 22.30 Uhr einem Trailer die AnkŸndigung einer 
neuen, interaktiven Web-Serie entnehmen: ÈAddicts, die Web-Serie, die sŸchtig 
macht Ð sŸchtig nach dem interaktiven Spiel mit dem LebenÇ1 (vgl. Abb. 1). Die 
Web-Serie Addicts wurde koproduziert von ARTE France und ist seit Ende des 
Jahres 2010 auf arte.tv zu finden, der Internetsite des deutsch-franzšsischen Kul-
turkanals2.  

In kurzen, in einer Windows-Optik €sthetiken der Netzkultur zitierenden, 
Clips stellt der Trailer zunŠchst diese Protagonisten Ð die ÈAddictsÇ Ð vor und 
versieht sie im Voice-Over einer weiblichen Stimme mit Kurzportraits, die auf 
ihre unterschiedlichen AbhŠngigkeiten, Laster, Leidenschaften oder SchwŠchen 
verweisen: Saad, der immer wieder straffŠllig wird, die passionierte Filmema-
cherin Anna, die sich flŸchtigen LiebesaffŠren hingibt, Damian, der zu zšgerlich 
ist, um sich Saads schlechtem Einfluss zu entziehen und der aufstrebende Mode-
designer Djibril, der den sozialen Aufstieg aus der Banlieue von Bordeaux schaf-
fen will, dem aber sein Hang zum Drogenhandel und seine Spielsucht im Weg 
stehen.3 Der Trailer verweist dann auf einen weiteren Protagonisten und adres-
siert damit den Fernsehzuschauer direkt: ÈHauptakteur ist jedoch, wer sich 
reinklickt in Addicts und mitbestimmt, woÕs wirklich langgeht.Ç4 

Der Trailer adressiert den ARTE-Zuschauer nach dem Prinzip der recom-
mendation engines, dem Weiterempfehlungsprinzip des Netzes: Wer Breaking 
Bad mag, kšnnte sich auch fŸr eine interaktive Web-Serie interessieren. Dass 
dies nahe liegt, belegt die Forschung zur Rezeption rezenter Serien: Ihre narrati-
ve KomplexitŠt, so Erlend Lavik im Band Relocating Television, verlange einen 
aufmerksamen Betrachter, der immer wieder auf die eigene Konstruktionsleis-
tung verwiesen wird. Der Zuschauer werde eingeladen, den seriellen Text nicht 

                                            
1 ARTE: Trailer zur Web-Serie Addicts. 

2 Vgl. zu den Mšglichkeiten und Programmatiken eines europŠischen Kulturfernsehens 
Rothenberger: Von elitŠr zu populŠr? 

3 Vgl. auch Arte.tv: ÈAddicts Ð die HauptpersonenÇ. 

4 ARTE: Trailer zur Web-Serie Addicts. 
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nur als fiktionale ErzŠhlung, sondern auch als formale Struktur zu rezipieren. 
Der Titel 24 (Fox, 2001-2010) referiere beispielsweise nicht auf die fiktionale 
Welt, sondern auf die formale Konstruktion der Serie.5 Es ist also nicht unge-
wšhnlich, den Zuschauer als Akteur zu adressieren, denn er ist nicht so sehr 
verschieden vom User, der sich in Addicts reinklickt.    

 

Abb. 1: Addicts-Trailer zwischen zwei Folgen der Serie Breaking Bad, ausgestrahlt in ARTE  
am 20. November 2010. 

Ziemlich ungewšhnlich ist allerdings, dass der Trailer eine so positive Vorstel-
lung von Seriensucht entwirft. Schlie§lich war die Fernsehsucht ein typisches 
Krankheitsbild, das besonders den Fernsehdiskurs des 20. Jahrhunderts be-
stimmt hatte Ð und das keineswegs nur in einem metaphorischen VerstŠndnis. 
Als besonders betroffen galt der Dauerkonsument, der sich nicht mehr in der La-
ge sŠhe, das GerŠt nach angemessener Zeit abzuschalten,6 oder die Zuschauerin 
der Soap Opera, weil sie ohne vernŸnftige Selektion konsumiere, schon nach 
kurzer Zeit in ein starkes AbhŠngigkeitsverhŠltnis gerate und zum sinnvollen 
Weiterleben auf die regelmŠ§ige Dosis ihres Fernsehprogramms angewiesen 
sei.7  

Seit es Fernsehserien auf DVD zu kaufen gibt, ist dieser Sucht des regelmŠ-
§igen Fernsehens, in englischsprachigen Diagnosen als addiction bezeichnet, eine 
neue Metapher des Medienmissbrauchs zu Seite gestellt: bingeing, die Serienre-

                                            
5 Vgl. Lavik: ÈForward to the PastÇ. 

6 Vgl. Bartz: ÈTelepathologienÇ; dies.: ÈKabelfernsehen: soziale Integration oder Desin-
tegration?Ç. 

7 Vgl. Wiegard: Die ÝSoap OperaÜ, S. 23; MacDonald: ÈOn the Slippery Slope to Soap Ad-
dictionÇ; die Soap-Sucht ist eine Diskursfigur, die sofort GegenentwŸrfe auf den Plan 
ruft. So z.B. Brown: Soap Opera and WomenÕs Talk. 
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zeption im Modus des Komasaufens oder Fressexzesses. Nicht die immer wieder 
ersehnte Injektion in zeitlichen AbstŠnden, sondern das selbstdosierte Seriense-
hen, das zum schier endlosen Konsum von Folge um Folge, zum exzessiven Be-
rauschen an Fiktionen in Serie fŸhren kann. Die ErgŠnzung von addiction um bin-
geing ist eine Folge von medialem Wandel und sie geht mit einer semantischen 
Verschiebung einher: Nicht jede Fernsehserie, die im 20. Jahrhundert sŸchtig 
gemacht hat, eignet sich gegenwŠrtig zum Komasaufen. Charlotte Brunsdon un-
terscheidet die ÈbingeabilityÇ, also die Mšglichkeit der exzessiven Rezeption, die 
Serien-DVDs bieten. Was ein Krankheitsbild war, wird zum Signal fŸr narrative 
KomplexitŠt: Die 1970er Jahre-Serie Law and Order (BBC2, 1978) sei zu eng an 
den politischen Kontext ihrer Erstausstrahlung und an die Bedingungen des 
Broadcasting gebunden, als dass ihre Neuveršffentlichung auf DVD Zuschauen 
im Modus des Exzesses mšglich mache. Ganz anders die Serie The Wire (HBO, 
2002-2008), die mit ihrer narrativen KomplexitŠt zu intensivem und wiederhol-
tem Anschauen verfŸhre.8 Die neue digitale VerfŸgbarkeit von Serien Ð nicht nur 
auf DVD, sondern auch als Stream oder Download im Internet Ð Šndert also 
nicht nur ihre Rezeptionsweisen, sondern auch ihre formale Konstruktion und 
€sthetik. Das Fernsehen ist, seit die Internetnutzung weit verbreitet ist, nicht 
mehr das, was es einmal war Ð so die nicht selten mit kulturkritischem Unter-
ton hervorgebrachte Feststellung.9 

Wenn der Addicts-Trailer eine gute, wŸnschenswerte Sucht verhandelt und 
damit fŸr die neue Serie wirbt, scheint er ein Wissen Ÿber SŸchte und Passionen 
zu Grunde zu legen, das Antoine Hennion theoretisch entfaltet hat, und zwar in 
seiner Auseinandersetzung mit dem Begriff des attachement, der innerhalb der 
Akteur-Netzwerk-Theorie seit den 1990er Jahren Verwendung findet. Hennion 
bezieht den Begriff auf das gesamte Feld der kšrperlichen Empfindungen oder 
Erprobungen (Žprouver) von Zuneigung, Sucht, Liebhaberei oder AnhŠnglichkeit, 
auf angenehme und unangenehme Bindungen zwischen anhŠnglichen oder lie-
benden Subjekten und Objekten, die der Liebhaber sich selbst ÈÝlieben machtÜ, 
sich also dazu bringt, sie zu lieben.Ç10 In Zusammenarbeit mit ƒmile Gomarts 
Forschungen zur Clinique Bleue in der Pariser Banlieue, in der Drogenersatzpro-
gramme mit Methadon durchgefŸhrt werden, hat Hennion die Verwandtschaft 
von Liebhaberei und Sucht (und ihrer Behandlung) herausgestellt:  

                                            
8 Vgl. Brunsdon: ÈBingeing on Box-SetsÇ.  

9 Vgl. exemplarisch folgende BeschŠftigungen mit einem Fernsehen jenseits des Fernsehens 
Ð in ganz unterschiedlicher Perspektive: Dennis/DeFleur: Understanding Media in the 
Digital Age; Gripsrud: Relocating Television; Hug: Fernsehen ohne Zuschauer; Ross: 
Beyond the Box; Shaviro: Post Cinematic Affect; Turner/Tay: Television Studies after 
TV.  

10 Hennion: ÈOffene Objekte, Offene SubjekteÇ, S. 103. Ich greife hier, mit herzlichem 
Dank, einen Hinweis von Lorenz Engell zum Zusammenhang zwischen Verhandlungen 
von Fernsehsucht und Hennions AusfŸhrungen auf.  
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Der DrogensŸchtige erlebte [in der Clinque Bleue, I.O.] im Schlechten, 
was Amateure im Guten erleben: nicht eine Reihe kontrollierter Ent-
scheidungen, die einer Welt stabiler Objekte entspringen, sondern das 
Durchlaufen eines Parcours, der aus Stationen der Selbstaufgabe in der 
Hingabe und der Selbstbefreiung besteht, und die nach und nach, Er-
fahrung um Erfahrung, andere Kšrper verfertigt.11 

Ist es vor diesem Hintergrund also durchaus nachvollziehbar, dass der Addicts-
Trailer Seriensucht und Serienpassion in enge Beziehung setzt, so scheint er 
doch einen zentralen Aspekt des attachements misszuverstehen: Bindung oder 
AnhŠnglichkeit verweist, so Hennion, gerade auf eine ÈmerkwŸrdige Gramma-
tik, die sich quer zur Aktiv/Passiv-Achse verhŠltÇ12. Die AnhŠnglichkeit stellt 
vielmehr jede KausalitŠt des Handelns oder des Bewirkens in Frage, sie betont 
die ReziprozitŠt und verteilte Handlungsmacht. Das attachement verweist eben-
so auf ÈBand, Fesseln, Fixierung, AbhŠngigkeitÇ, wie auf die ÈanhŠngliche Zunei-
gungÇ, bezieht sich aber in negativer und positiver Konnotation immer auch auf 
eine PassivitŠt des Subjekts.13 Der passioniert-sŸchtige Serienzuschauer kann 
also niemals ÈHauptakteurÇ sein, Èder sich reinklicktÇ. Hier lŠsst sich vielmehr 
ein Versuch der Intervention des Fernsehsenders ARTE erkennen, in das filigra-
ne Netz der wechselseitigen Bindungen zwischen Serienfan und Serie einzugrei-
fen und Handlungsmacht zu verdichten. Der Trailer entwirft die seltsame Figur 
eines aktiven Zuschauers, dessen Seriensucht auf Grund eben dieser AktivitŠt 
nobilitiert ist. Diese Figuration reproduziert gerade in dieser paradoxen Zu-
sammenfŸgung von AktivitŠt und Sucht die Unterscheidung von aktiven und pas-
siven Fernsehzuschauern, von Fernsehen und Web und von guten und schlechten 
SŸchten. 

Im Folgenden mšchte ich, auf der Spur des Oxymorons aktiv SeriensŸchtiger, 
den der Trailer uns vorstellt, zeigen, dass ARTEs Web-Serie Addicts mitsamt ih-
ren Paratexten Ð wie dem Trailer oder AnkŸndigungstexten im Internet Ð mit 
Unterscheidungslogiken operiert, die das Fernsehen als soziales Leitmedium in 
einem Prozess des medialen Wandels wieder verorten und stabilisieren, gerade 
indem die Netzkultur als GegenŸber entworfen und ein Konvergieren von alten 
und neuen Medien herausgestellt wird. Die Web-Serie Addicts ist insofern Re-
flexion und Projektion eines medialen Wandels, in den sie selbst inbegriffen ist. 
Sie entwirft sich als Fernsehserie jenseits des Fernsehens und verdeutlicht da-
mit, dass es auch jenseits des Fernsehens noch Fernsehen gibt.  

 
 

                                            
11 Ebd., S. 105; vgl. Gomart/Hennion: ÈA Sociology of AttachmentÇ.  

12 Ebd., S. 103.  

13 Ebd., S. 96. 
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2.  LINEARE UND NICHT-LINEARE ZEIT 

Die GegenŸberstellung von addiction und bingeing verweist auf unterschiedliche 
Zeitlichkeiten des attachement zwischen Zuschauer und Serie. Die exzessive 
Rezeption des bingeing bezieht sich nicht mehr auf KontinuitŠt und Wiederholung 
einer regelmŠ§ig ausgestrahlten, zeitlich begrenzten Serienfolge, sondern auf ei-
nen ausgedehnten, zeitfressenden14 Modus der Bindung zwischen Fan und Serie, 
der mit der KapazitŠt von digitalen Speichermedien, den Mšglichkeiten der  
ÈUniversellen AufzeichnungsmaschineÇ15 in Verbindung steht. Die sŸchtig-
machend interaktive Serie, die der Addicts-Trailer entwirft, verweist auf einen 
anderen Aspekt neuer Zeitordnungen des Digitalen, der einem linearen Seriali-
tŠtsprinzip zumindest entgegenstehen kann: auf eine ZŠsulierung der Zeit in ein-
zelne Zeiteinheiten Ð in Form von wenige Minuten langen Videoclips Ð, die in ei-
ner nicht zwingend linearen Abfolge zu betrachten sind.  

Addicts weist durchaus Elemente einer chronologischen Narration auf. Der 
Zuschauer kann die Geschichte auch ganz klassisch im seriellen Ablauf der ein-
zelnen, aus kurzen Videoclips oder ÈModulenÇ16 zusammengesetzten Episoden 
ansehen, die im November und Dezember 2010 sogar nach und nach veršffent-
licht, also gewisserma§en ausgestrahlt wurden. Gemessen an dieser Rezepti-
onsoption ergibt sich eine lineare Zeitlichkeit der Serie, ein sukzessives Nach-
einander von kausal aufeinander bezogenen Ereignissen: Den einen Pol der 
Handlung bildet ein †berfall auf ein Einkaufszentrum in einer Vorstadtsiedlung 
von Bordeaux Ð in der Serie ÈLe LacÇ genannt Ð, in den der gerade aus dem Ge-
fŠngnis entlassene Saad seine Freunde Damien und Djibril hineinzieht. Ein Kind 
wird entfŸhrt, Personen verschwinden und 15 Millionen Euro werden gestohlen. 
Die Polizei befragt die Banlieue-Bewohner, ermittelt StrafanfŠlligkeit und Tat-
motive. Den zweiten Pol bildet ein Filmprojekt der Protagonistin Anna, das 
gleichzeitig ein soziales Projekt ist. Damit will sie vor allem den jugendlichen 
Bewohnern der Banlieue die Gelegenheit geben, sich selbst und ihr Leben 
kŸnstlerisch darzustellen. Anna organsiert hierzu Schauspielworkshops und lŠsst 
Szenen des Vorstadtlebens fŸr die Kamera nachstellen. Die Jugendlichen verglei-
chen sich selbst mit gro§en Schauspielern, trŠumen von einer Karriere im Film-
business, von Hollywood. Das Filmprojekt scheitert jedoch, weil die Sponsoren 
wegen des Dramas um den RaubŸberfall ihre UnterstŸtzung entziehen. Die Ge-
schichte um den RaubŸberfall geht dagegen eher gut fŸr die ÈAddictsÇ aus: Saad 
und seine Freunde entgehen der Verhaftung und Verurteilung, weil andere Be-
wohner des Viertels sie schŸtzen oder ihnen zur Flucht verhelfen. 

Doch dieser lineare Weg durch die Serienwelt der ÈAddictsÇ ist bei weitem 
nicht der einzig mšgliche. Der Addicts-Rezipient kann sich auch auf einen einzel-

                                            
14 Vgl. Lachonis/Johnston: Lost Ate my Life. 

 

15 Manovich: ÈVom DV-Realismus zur Universellen AufzeichnungsmaschineÇ. 

16 Arte.tv: ÈAddicts Ð die NavigationsprinzipienÇ. 
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nen Protagonisten konzentrieren und z.B. die Geschichte ganz aus der Perspek-
tive von Anna betrachten. Im Player angeordnet finden sich dann alle Hand-
lungsmodule, in denen Anna eine zentrale Rolle spielt (vgl. Abb. 2). Oder die Er-
eignisse der Geschichte kšnnen Ÿber die unterschiedlichen, auf einem interakti-
ven Stadtplan markierten Handlungsorte angesteuert und als ortsbezogene 
HandlungsbŸndel abgespielt werden (vgl. Abb. 3). Die Serie veranschaulicht 
strukturell das SpannungsverhŠltnis zwischen Datenbank und Narration,17 stellt 
verschiedene HandlungsstrŠnge nebeneinander zur Wahl, versammelt Hand-
lungssegmente, die zum Teil gleichzeitig stattfinden bzw. nicht chronologisch ge-
ordnet sind. SerialitŠt wird auf diese Weise gewisserma§en vertikalisiert, ge-
schichtet Ð im Gegensatz zur horizontalen linearen Abfolge des televisuellen 
Prinzips.  

    

Abb. 2+3: Navigation durch die Addicts-Handlung Ÿber die Perspektive der Protagonistin  
Anna (Abb. 2) bzw. geleitet von Handlungsorten, die auf einem interaktiven Stadtplan  

markiert sind (Abb. 3). 

Addicts veranschaulicht neue Formen der Zeitlichkeit, die mit einem neuen 
Fernsehen jenseits des klassischen Broadcasting-Prinzips einhergehen. Das Kon-
vergieren von televisuellen mit digitalen Technologien, die VerfŸgbarkeit von 
Fernsehsendungen als Download oder Stream im Netz mag die temporale Ord-
nung des Fernsehprogramms auflšsen.18 Die Konsequenz ist jedoch keine Auf-
hebung jeglicher Zeitordnungen, sondern es treten neue ZeitreprŠsentationen 
und Ordnungsprinzipien an die Stelle des televisuellen Flows: z.B. ist der zeitli-
che Verlauf der Rezeption innerhalb der einzelnen Module in Addicts durch den 
Fortschrittsbalken am unteren Rand des Players erkennbar.19 Zeit im Internet 
ist durch ein Nebeneinander sich wechselseitig Ÿberlagernder und sich mšgli-
cherweise stšrender TemporalitŠten geprŠgt, die neue Zeitordnungen und neue 

                                            
17 Vgl. Manovich: The Language of New Media, S. 228; Dowmunt: ÈWaves of PotentialityÇ.  

18 Vgl. Brooker: ÈTelevision Out of TimeÇ. 

19 Vgl. Chamberlain: ÈWatching Time on TelevisionÇ. 
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€sthetiken der Zeitdarstellung hervorbringen.20 Diese wiederum kšnnen auf 
das Fernsehen zurŸckwirken und die televisuelle ZeitreprŠsentation prŠgen, so 
dass televisuelle und digitale ZeitŠsthetiken im aktuellen Fernsehen eng mitein-
ander verflochten sind.21  

In den Reflexionen des medialen Wandels, den die Web-Serie Addicts inner-
halb der fiktionalen Welt unternimmt, stehen sich Zeitlichkeit des Fernsehens 
und Zeitlichkeit des Internets jedoch als klar getrennte Prinzipien gegenŸber. 
Besonders deutlich wird dies in einem Modul der ersten Episode, in der Djibril 
von einem Fernsehteam interviewt wird, wobei nicht nur die Interviewszene zu 
sehen ist, sondern auch ihr Postproduktionsprozess im Schnittraum. Der 1:40 
Minuten lange Clip ist durch eine nicht-chronologische Montage von Bewegtbil-
dern geprŠgt, die nicht nur mit unterschiedlichen AuthentizitŠtsmarkierungen 
operieren und verschiedenen BildŠsthetiken folgen,22 sondern auch auf differen-
te mediale TemporalitŠten verweisen.  

Erstens verwendet das Modul ÈDjibril est interviewŽÇ Archivbilder, die der 
Vergangenheit und dem Fernsehen au§erhalb der Serienwelt zugeordnet sind: 
Bilder von ARTE bzw. France 2, beide Logos finden sich am Bildrand (vgl. Abb. 
4). Die immer gleichen Bilder von Krawallen in den Banlieues, so kommentieren 
die Editoren im Schnittraum, wo diese Bilder auf einem Computermonitor er-
scheinen. Es handelt sich um Bilder des Fernsehens als Nachrichtenmedium, 
vielleicht aus der Zeit der Hšhepunkte der Banlieue-Unruhen im Jahr 2005.23 
Zweitens sehen wir Bilder des Fernsehteams in der fiktionalen Serienwelt: 
Djibril, der Vorstadtjugendliche und angehende Modedesigner, wird interviewt, 
um Klischees von gewalttŠtigen Jugendlichen mit Migrationshintergrund zu kor-
rigieren. Diese Bilder finden sich auch im Schneidetisch, neben den Nachrich-
tenbildern angeordnet.  

Neben diesen klar dem Medium Fernsehen zugeordneten Bildern, sehen 
wir schlie§lich drittens andere Bewegtbilder, deren Herkunft weniger deutlich 
ist. Sie sind von einem digitalen Realismus geprŠgt und suggerieren Ð darin den 
Nachrichtenbildern vergleichbar Ð AuthentizitŠt und Unmittelbarkeit: Schnelle 
Schwenks, verwackelte Bildausschnitte, sprunghafte †bergŠnge und UnschŠrfen 
kennzeichnen diese Bilder. Diesen DV-realistischen Bildern, gelingt es offenbar, 
die lineare Zeitordnung zu Ÿberwinden: Ihre schnellen Bewegungen vermitteln 
zwischen den Nachrichtenbildern des Fernseharchivs au§erhalb der Serienwelt, 
der Ordnung der Bilder am Schneidetisch und der Herstellung der Bilder am 

                                            
20 Vgl. Barker: Time and the Digital.  

21 Booth: Time on TV. 

22 Glen Creeber hat die €sthetik von Online-Serien Ÿberzeugend von der filmischen €s-
thetik der US-amerikanischen QualitŠtsserien, die dem von John Caldwell beschriebe-
nen Èexzessiven StilÇ folgen, abgegrenzt und mit einer ÈCam CultureÇ der Webcams in 
Verbindung gebracht. Creeber: ÈOnline-SerienÇ, S. 380; vgl. Caldwell: Televisuality,  
S. 3-31. 

23 Vgl. bezogen auf die Pariser Banlieues Castel: Negative Diskriminierung.  
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Drehort. Sie zeigen nicht nur die Praktiken des nicht-linearen Filmschnitts am 
Computer, sie Ÿbernehmen auch dessen Prinzip des nicht-chronologischen An-
einanderfŸgens unterschiedlicher Handlungssegmente. Damit stehen sie in un-
mittelbarer Verbindung zum strukturellen Prinzip der Serie Addicts selbst: der 
Kombination von Handlungssegmenten, die keiner linearen zeitlichen Ordnung 
folgt. Die DV-realistischen Bilder geben Ihren Herkunftsort durch einen 
Schwenk auf das Smartphone zu erkennen, das Djibril wŠhrend des Interviews 
in seinen HŠnden hŠlt (vgl. Abb. 6). In ihrer €sthetik verweisen sie auf Amateur-
bilder, auf einen partizipatorischen Mediengebrauch auf der Ebene der Bildpro-
duktion, auf die demokratisierte Mšglichkeit Bewegtbilder durch leicht bedien-
bare und erschwingliche digitale Kameras oder Handys herzustellen und zirku-
lieren zu lassen.  

 

 

 

Abb. 4-6: Konfrontation unterschiedlicher BildŠsthetiken und medialer Zeitordnungen:  
Archivbilder des Fernsehens (Abb. 4), die Anordnung von Bildern im nicht-linearen, 

 digitalen Filmschnitt am Computer (Abb. 5) und der Verweis auf das Smartphone als Ort 
 von Amateurbildern, das eine †berwindung linearer Zeitordnungen durch Partizipation an  

digitaler Bildproduktion verspricht (Abb. 6). 
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Die Editoren des Fernsehteams im Schnittraum (vgl. Abb. 5) haben Ÿber diese 
Bilder keine Kontrolle. Als Agenten des Fernsehens und seiner Zeitlichkeit fŸ-
gen sie die differenten Bilder in ein lineares Nacheinander, montieren sie zu ei-
ner Fernsehsendung mit klarer Abfolge von Handlungssegmenten, und zwar ge-
rade durch die Mšglichkeiten des digitalen, nicht-linearen Videoschnitts. Die  
Amateurbilder mit ihrer geschichteten, Zeitebenen Ÿberspringenden, digitalen 
TemporalitŠt erscheinen nicht auf ihrem Bildschirm. Die GegenŸberstellung 
folgt einer Unterscheidungslogik zwischen einer linearen Zeitlichkeit des Fern-
sehens und einer nicht-linearen Zeitlichkeit des Internets. Sie unterscheidet das 
alte Medium Fernsehen von den neuen digital vernetzten Medien gerade durch 
die Konfrontation und das Konvergieren unterschiedlicher BildŠsthetiken.  

3.  MASSENMEDIEN UND PARTIZIPATORISCHE MEDIEN 

Mit den Amateurbildern ist darŸber hinaus erneut die Akteurschaft als Gegen-
konzept zu reinem Zuschauen aufgerufen, die den Trailer im ARTE-Programm 
prŠgt: Akteur ist hier nicht, wer sich reinklickt und so seine Seriensucht nobili-
tiert, sondern wer seine Bilder selbst herstellt und so einem Zusprechen des 
Fernsehens entgeht. Damit ist noch eine weitere Bedeutungskomponente von 
addiction ins Spiel gebracht, die sich mit Michel Serres genauer fassen lŠsst: 
Misstrauisch gegen Sucht, Saufgelage, GastmŠhler und alles andere, was die Sin-
ne anŠsthetisieren kšnnte, hat Serres darauf hingewiesen, dass das englische ad-
dicted, lateinisch addictus, nicht nur die BetŠubung, DrogenabhŠngigkeit, sondern 
zugleich auch dem dictum, dem Wort hingegeben meint: dem Gesagten ausgelie-
fert, durch ein Zusprechen verurteilt.24 Diese Doppeldeutigkeit findet sich auch 
bei den ÈAddictsÇ: Saad, Djibril, Anna und Damian, die alle in der Vorstadtsied-
lung Le Lac leben, geben sich nicht nur auf unterschiedliche Weise einer (Sehn-) 
Sucht, einer BetŠubung oder Passion hin sondern trŠumen auch vom gro§en 
Geld, vom besseren Leben, verfallen deshalb immer wieder in KriminalitŠt oder 
gehen amouršse oder geschŠftliche Verwicklungen ein. Zudem sind sie alle ge-
meinsam einer Beurteilung oder einem Urteil ausgeliefert: und zwar als Be-
wohner der Banlieue, der Peripherie. Eine zentrale Frage der Serie lautet des-
halb: Gelingt es den ÈAddictsÇ die Verurteilung, die Klischees einer Zusprechung 
als Angehšrige der Banlieue umzuschreiben? Entscheidend fŸr den Aspekt der 
Reflexion der Serie im medialen Wandel ist nun, dass diese zweite Form der 
addiction als Wechselspiel zwischen unterschiedlichen medialen Regimen bzw. 
zwischen unterschiedlichen Bildprogrammen ausgehandelt wird. Die Serie ope-
riert mit einer GegenŸberstellung von Zentrum versus Peripherie, Massenme-
dien und partizipatorischen Medien. 

Diese GegenŸberstellung geschieht auf mehreren Ebenen, denn Addicts er-
zŠhlt auch die eigene Herstellung als Web-Serie, reflektiert also sich selbst: 

                                            
24 Serres: Die fŸnf Sinne, S. 125. 
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Handys, Videobotschaften, SMS-Kommunikation, Internetchat, Schauspielwork-
shops und Dreharbeiten prŠgen nicht nur die Story-Welt der Serie als mediati-
sierte Welt. Aus dem Interaktionsfeld dieser Ð wenn man so will Ð sozialen Me-
dien entsteht die Serie Ÿberhaupt erst. Auf arte.tv wird nicht nur die Geschichte 
der Serie, sondern auch die Geschichte ihrer Produktion erzŠhlt: in Texten,  
aber auch in Videointerviews und anderen Backstage-Dokumentationen. Die 
Drehbuchautorin Lydia Hervel, so das Making Of-Narrativ der Serie, bietet Ende 
2008 SchreibwerkstŠtten in der Vorstadtsiedlung Aubiers in Bordeaux an. Zwei 
Jugendliche entwickeln hieraus ein Kurzfilmprojekt und erhalten mit Hilfe Her-
vels Kultur-Fšrdergelder von ARTE. Hervel stellt weitere Kontakte her: Zu ei-
ner Produktionsfirma und dem Filmemacher Vincent Ravalec. Es entsteht das 
hochsubventionierte, auch von der franzšsischen Regierung gefšrderte Projekt 
der Web-Serie Addicts: Das Drehbuch wird unter Mitwirkung der Vorstadt-
Jugendlichen geschrieben, fast alle Rollen der Serie sind mit Bewohnern von Au-
biers besetzt.25 

Doch nicht nur in der Art und Weise wie die Serie Addicts ihren eigenen 
Herstellungsprozess reflektiert, verschrŠnken sich unterschiedliche RealitŠts-
ebenen. Die Serieninszenierung wird noch weitergetrieben: Saad, Damien, 
Djibril und Anna werden in der franzšsischen Sprachversion der Website durch 
soziale Medien als IdentitŠten entworfen, die Ÿber die Serie hinausweisen. Kin-
der aus der Vorstadt Aubiers fŸhren mit Hilfe von Handykameras Videointer-
views mit ihnen. Die Serienfiguren twittern, schreiben BeitrŠge in Facebook und 
auf Blogs und verbinden so die Serienwelt mit den sozialen Netzwerken des 
Web 2.0. Davon abgesehen kann jeder kurze Videoclip und damit jedes Hand-
lungsmodul exportiert oder Ÿber Facebook und Twitter weiterverbreitet wer-
den.26  

Innerhalb der Serienfiktion und in ihren Paratexten, die teilweise die Gren-
zen der Serienwelt ausweiten, erzŠhlt Addicts die Geschichte einer gelingenden 
Teilhabe: Durch partizipatorische Medien befreien sich die Serienfiguren nicht 
nur von den Vor-Verurteilungen als Teil der Peripherie. Diese Medien bergen 
auch das Versprechen, dass die massenmedialen Zentren fŸr sie erreichbar wer-
den. Das zeigt besonders gut der Clip ÈLos AngelesÇ, aus der letzten Episode. 
Djibril und die InternetcafŽ-Betreiberin Thalia vermissen einen gemeinsamen 
Freund, Leo, den sie von den Drahtziehern des RaubŸberfalls gekidnappt wŠh-
nen, doch er meldet sich zunŠchst via SMS, dann Ÿber Skype aus Los Angeles 
(vgl. Abb. 7).  

 

 

                                            
25 Vgl. Arte.tv: ÈAddicts. BackstageÇ. 

26 Vgl. Arte.tv: ÈAddicts. TimelineÇ. 
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Abb. 7: Skype-Anruf aus Hollywood. 

Es ist bezeichnend, dass Hollywood den Zielpunkt einer Erlšsung von der dop-
pelten addiction darstellt: Als Erlšsung der Vorstadtjugendlichen von ihren eige-
nen AbhŠngigkeiten und Verwicklungen in kriminelle Machenschaften (Leo konn-
te sich vor den angeblichen Kidnappern nach Hollywood retten). Und als Erlš-
sung von den addictions, die in den Fernsehnachrichten zirkulieren (Unruhen in 
den Banlieues), durch eigene Bildproduktionen (Hollywood als Sehnsuchtsziel 
der Jugendlichen, die an Annas Filmprojekt teilnehmen). Es ist auch bezeichnend 
fŸr Addicts, dass diese Erlšsungsfigur Hollywood als mehrfach medial codiertes 
Konzept erscheint: In Hollywood Sein wird im Modul ÈLos AngelesÇ mit einem 
selbst gemachten Video bewiesen, das Leo im Verlauf eines Videochats einspielt.  

Das Projekt, sich von addictions, von Verurteilungen auch und gerade durch 
das Fernsehen durch Akteurschaft oder aktiven Mediengebrauch zu erlšsen, ist 
also genauso paradox wie der Entwurf eines seriensŸchtigen, aber aktiven Zu-
schauers, der den Trailer fŸr Addicts im Abendprogramm von ARTE kennzeich-
net. Einerseits handelt es sich um eine partizipatorische Bewegung, um eine 
Teilnahmen der Anteilslosen, in diesem Fall: um Teilnahme an der Produktion 
und Zirkulation von Bewegtbildern; um die Formierung von emanzipierten, akti-
ven Zuschauern, die im Grunde keine Zuschauer mehr sind27 Ð also um eine 
Bewegung, die gegen das Fernsehen gerichtet ist. Anderseits ist dieses Projekt 
gekennzeichnet durch gouvernementale Strategien, kulturelle und politische 
Subventionierungen, die die Anteilslosen zu einer Teilnahme fŸhren sollen.28 

Teilnahme wird hier zu einer Zumutung, die Subjekte formiert und Regierungs-
praktiken unterwirft bzw. sie zur freiwilligen Partizipation und damit Integration 
auffordert. Auf der Ebene der Produktion und in der Serienwelt der Addicts zeigt 

                                            
27 Vgl. Ranci•re: Der emanzipierte Zuschauer. 

28 Vgl. zum WechselverhŠltnis von gouvernementalen Regierungstechnologien und den 
Mšglichkeiten eines Èneuen FernsehensÇ: Stauff: ÝDas neue FernsehenÜ.  
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sich, dass die Web-Serie eng auf das Fernsehen bezogen bleibt. Dieses wird in 
Abgrenzung zur Webkultur stabilisiert und neu verortet: als Machtzentrum, das 
kritischer mit den eigenen Bildern umzugehen hat, als Akteur mit sozialer Ver-
antwortung, der partizipatorischen Mediengebrauch ermšglicht.  

4.  DER MEDIALE WANDEL ALS BEDINGUNG VON  
UNTERSCHEIDUNGSPRAKTIKEN 

In seiner prozessphilosophisch fundierten Untersuchung zu Zeitlichkeit und Di-
gitalitŠt hat Timothy Barker argumentiert, dass es wenig sinnvoll ist, Fernsehen 
und Internet als getrennte Einzelmedien einander gegenŸberzustellen. In einem 
Prozess der Mediation, der aktuell entscheidend durch digital vernetzte Medien 
geprŠgt ist,29 sind sie untrennbar miteinander verbunden: ÈI am not interested 
in the idea of the Internet, as a discrete new medium, that mediates television, 
as a discret old medium. Media are never that stable; they are always condi-
tioned and thus constituted by their associated milieus.Ç30 Einzelmedien konsti-
tuieren sich vielmehr wechselseitig und in vielen FŠllen gerade erst durch eine 
Differenzierung, die eine GegenŸberstellung und einen Vergleich ermšglicht.31 
Die Serie Addicts und ihre Paratexte folgen also mit ihren Unterscheidungslogi-
ken von guter und schlechter Sucht, nicht-linearer und linearer Zeit, partizipato-
rischen Medien und Massenmedien einer Programmatik der Konstituierung von 
distinkten EntitŠten. Fernsehen und Internet treten auf diese Weise als Einzel-
medien in Erscheinung: Fernsehen entsteht in Abgrenzung zum Web und umge-
kehrt. ARTE produziert die Web-Serie Addicts, Addicts produziert ARTE. Auch 
wenn die Web-Serie immer auf der positiven Seite der Unterscheidung verortet 
ist Ð sie ermšglicht die nobilitierte, da mit Interaktion verbundene Sucht, sie ist 
durch komplexere, vielfŠltigere Formen der Zeitlichkeit geprŠgt, sie verspricht 
die demokratischere Bildproduktion Ð, ist es doch letztlich das Fernsehen (ge-
nauer: der Kulturkanal ARTE) und sein sozialengagierter Umgang mit neuen Me-
dien, das durch diese Logik stabilisiert und re-lokalisiert wird. Bedingung fŸr die 
Unterscheidungspraktiken, die fŸr die Serie Addicts kennzeichnend sind, ist ein 
Fernsehen, dass sich in einem Prozess des medialen Wandels und jenseits einer 
ausschlie§lichen Bestimmung als Broadcast-Medium befindet, in einem Prozess, 
in dem televisuelle und digital vernetzte Medien nicht zu trennen sind. Dieser 
Prozess des Wandels bildet die Mšglichkeitsbedingung der Unterscheidungs-
praktiken und er findet sich in den Selbst- und Medienreflexionen der Serie Ad-
dicts wieder. Sie bleibt auf das Fernsehen bezogen, als Web-Serie auf arte.tv in 
eine sich wandelnde Fernsehkultur eingewoben, eine Fernsehserie jenseits des 
Fernsehens.  

                                            
29 Vgl. Hansen: ÈMedien des 21. JahrhundertsÇ. 

30 Barker: Time and the Digital, S. 11. 

31 Vgl. Fohrmann: ÈDer Unterschied der MedienÇ. 



DIE FERNSEHSERIE JENSEITS DES FERNSEHENS 

NAVIGATIONEN 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

139 

LITERATURVERZEICHNIS 

Arte.tv: ÈAddicts. BackstageÇ, http://addicts.arte.tv/fr/backstage/le-tournage-dans-
la-cite, 17.12.2012. 

Arte.tv: ÈAddicts Ð die HauptpersonenÇ, http://www.arte.tv/de/addicts-die-haupt 
personen/3475698,CmC=3475794.html, 14.12.2012. 

Arte.tv: ÈAddicts Ð die NavigationsprinzipienÇ, http://www.arte.tv/de/addicts-die-
navigationsprinzipien/3475698,CmC=3475796.html, 16.12.2012.    

Arte.tv: ÈAddicts. TimelineÇ, http://addicts.arte.tv/fr/timeline, 17.12.2012. 

Barker, Timothy Scott: Time and the Digital. Connecting Technology, Aesthetics, 
and a Process Philosophy of Time, Hanover, NH 2012. 

Bartz, Christina: ÈKabelfernsehen: soziale Integration oder Desintegration? …ko-
nomische und medizinische Antworten auf eine FragestellungÇ, in: Schnei-
der, Irmela u.a. (Hrsg.): Medienkultur der 1970er Jahre. Diskursgeschichte 
der Medien nach 1945, Bd. 3, Wiesbaden 2004, S. 41-56. 

Bartz, Christina: ÈTelepathologien. Der Fernsehzuschauer unter medizinischer 
BeobachtungÇ, in: Schneider, Irmela/Spangenberg, Peter (Hrsg.): Medien-
kultur der 50er Jahre. Diskursgeschichte der Medien nach 1945, Bd. 1, 
Wiesbaden 2002, S. 373-386.  

Booth, Paul: Time on TV. Temporal Displacement and Mashup Television, New 
York 2012. 

Brooker, Will: ÈTelevision Out of Time. Watching Cult Shows on Download, in: 
Pearson, Roberta (Hrsg.): Reading Lost. Perspectives on a Hit Television 
Show, London 2009, S. 51-72. 

Brown, Mary Ellen: Soap Opera and WomenÕs Talk. The Pleasure of Resistance, 
Thousand Oaks u.a. 1994. 

Brunsdon, Charlotte: ÈBingeing on Box-Sets: the National and the Digital in Tele-
vision Crime DramaÇ, in: Gripsrud: Relocating Television, S. 63-75. 

Caldwell, John Thornton: Televisuality. Style, Crisis, and Authority in American 
Television, New Brunswick, NJ 1995. 

Castel, Robert: Negative Diskriminierung. Jugendrevolten in den Pariser Banlie-
ues, Hamburg 2009. 

Chamberlain, Daniel: ÈWatching Time on TelevisionÇ, in: Flow TV, Jg. 6, 
Nr. 4, 19.07.2007, http://flowtv.org/2007/07/watching-time-on-television, 
16.12.2012.  

Creeber, Glen: ÈOnline-Serien. Intime Begegnungen der dritten ArtÇ, in: Blan-
chet, Robert u.a. (Hrsg.): Serielle Formen. Von den frŸhen Film-Serials zu 
aktuellen Quality-TV- und Online-Serien, Marburg 2011, S. 377-396. 

Dennis, Everette E./DeFleur, Melvin L.: Understanding Media in the Digital Age. 
Connections for Communication, Society, and Culture, New York u.a. 2010. 



ISABELL OTTO 

NAVIGATIONEN 14
0 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

Dowmunt, Tony: ÈWaves of Potentiality: Some Thoughts on Database Narratives 
and the Digital Dissemination of Audio-Visual Practice ResearchÇ, in: Journal 
of Media Practice, Jg. 8, Nr. 1, 2007, S. 39-48. 

Fohrmann, JŸrgen: ÈDer Unterschied der MedienÇ, in: ders./SchŸttpelz, Erhard 
(Hrsg.): Die Kommunikation der Medien, TŸbingen 2004, S. 5-19. 

Gomart, ƒmilie/Hennion, Antoine: ÈA Sociology of Attachment: Music Lovers, 
Drug AddictsÇ, in: Law, John/Hassard, John (Hrsg.): Actor Network Theory 
and After, Oxford/Malden, MA 1999, S. 220-247. 

Gripsrud, Jostein (Hrsg.): Relocating Television. Television in the Digital Con-
text, London/New York 2010. 

Hansen, Mark B. N.: ÈMedien des 21. Jahrhunderts, technisches Empfinden und 
unsere originŠre UmweltbedingungÇ, in: Hšrl, Erich (Hrsg.): Die technolo-
gische Bedingung. BeitrŠge zur Beschreibung der technischen Welt, Frank-
furt a.M. 2011, S. 365-409. 

Hennion, Antoine: ÈOffene Objekte, Offene Subjekte. Kšrper, Dinge und Bin-
dungenÇ, in: Zeitschrift fŸr Medien- und Kulturforschung, Nr. 1, 2011, The-
menheft: ÈOffene ObjekteÇ, S. 93-109. 

Hug, Reiner: Fernsehen ohne Zuschauer. Die Kapitulation der Flimmerkiste vor 
dem Internet, ZŸrich 2009. 

Lachonis, Jan/Johnsont, Amy J.: Lost Ate my Life. The Inside Story of a Fandom 
Like No Other, Toronto 2008. 

Lavik, Erlend: ÈForward to the Past: the Strange Case of The WireÇ, in: Gripsrud: 
Relocating Television, S. 76-87. 

MacDonald, Marianne: ÈOn the Slippery Slope to Soap AddictionÇ, in: The Inde-
pendent, 16.02.1996, http://www.independent.co.uk/news/on-the-slippery-
slope-to-soap-addiction-1319185.html#, 14.12.2012. 

Manovich, Lev: ÈVom DV-Realismus zur Universellen AufzeichnungsmaschineÇ, 
in: ders.: Black Box Ð White Cube, Berlin 2005, S. 145-170. 

Manovich, Lev: The Language of New Media, Cambridge, MA/London 2001. 

Ranci•re, Jacques: Der emanzipierte Zuschauer, Wien 2009. 

Ross, Sharon Marie: Beyond the Box. Television and the Internet, Malden, MA 
u.a. 2008. 

Rothenberger, Liane: Von elitŠr zu populŠr? Die Programmentwicklung im 
deutsch-franzšsischen Kulturkanal arte, Konstanz 2008. 

Serres, Michel: Die fŸnf Sinne. Eine Philosophie der Gemenge und Gemische, 
Frankfurt a.M. 1998. 

Shaviro, Steven: Post Cinematic Affect, Winchester/Washington 2010. 

Stauff, Markus: ÝDas neue FernsehenÜ. Machtanalyse, GouvernementalitŠt und 
digitale Medien, MŸnster 2005. 



DIE FERNSEHSERIE JENSEITS DES FERNSEHENS 

NAVIGATIONEN 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

141 

Turner, Graeme/Tay, Jinna (Hrsg.): Television Studies after TV. Understanding 
Television in the Post-Broadcast Era, Abingdon/New York 2009.    

Wiegard, Daniela: Die ÝSoap OperaÜ im Spiegel wissenschaftlicher Auseinander-
setzung, Marburg 1999.  

 

ABBILDUNGSVERZEICHNIS 

Abb. 1: ARTE: Trailer zur Web-Serie Addicts, ausgestrahlt am 20.11.2010 im  
ARTE-Programm (eigener Mitschnitt), ©2010 ARTE G.E.I.E. 

Abb. 2: Arte.tv: Addicts. Personen. Anna, die Passionaria, http://addicts.arte.tv/ 
de/personnage/anna, 16.12.2012, ©2010 ARTE G.E.I.E. 

Abb. 3: Arte.tv: Addicts. Gebiete, http://addicts.arte.tv/de/gebiete, 16.12.2012, 
©2010 ARTE G.E.I.E. 

Abb. 4-6: Arte.tv: Addicts, Episode 1/Djibril, ÈDjibril est intervieweÇ, http:// ad-
dicts.arte.tv/fr/personnage/djibril/?m=71, 16.12.2012, ©2010 ARTE G.E.I.E. 

Abb. 7: Arte.tv: Addicts, Episode 16/Djibril, Modul: ÈLos AngelesÇ, http://addicts. 
arte.tv/fr/personnage/djibril/?m=427, 18.12.2012, ©2010 ARTE G.E.I.E. 

 





  

NAVIGATIONEN 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

 

AUTOREN 

Michael Cuntz  ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Internationalen Kolleg fŸr 
Kulturtechnikforschung und Medienphilosophie (IKKM), Bauhaus-UniversitŠt 
Weimar und Redakteur der Zeitschrift fŸr Medien- und Kulturforschung (ZMK). 
Arbeitsschwerpunkte: Franzšsische Kulturtechnik- und Technikphilosophie und 
Theorien verteilter Handlungsmacht, Fernsehserien, romanische Literatur der 
Moderne und Bande dessinŽe. Veršffentlichungen zur Fernsehserie u.a.: ÈSe-
riennarrativ (TV)Ç, in: Christina Bartz u.a. (Hrsg.): Handbuch der Mediologie Ð 
Signaturen des Medialen, MŸnchen 2012, S. 241-251; ÈMiami Ice oder die Šsthe-
tische Schule des legitimen Tštens. Serienmord, SerialitŠt und Zeitlichkeit in 
DexterÇ, in: Arno Meteling u.a. (Hrsg.): ÈPreviously on...Ç Zur €sthetik der Zeit-
lichkeit neuerer TV-Serien, MŸnchen 2010, S. 179-204; ÈÝTell me what you donÕt 
like about yourselfÜ Ð Hypernormalisierung und Destabilisierung der NormalitŠt 
in der US-Fernsehserie nip/tuckÇ, in: KultuRRevolution. Zeitschrift fŸr ange-
wandte Diskurstheorie, H. 53, 2008, S. 68-79. 

 

Lorenz Engell, Film- und Fernsehwissenschaftler, Prof. f. Medienphilosophie an 
der Bauhaus-UniversitŠt Weimar, Direktor (zus. m. B. Siegert) des Internationa-
len Kollegs fŸr Kulturtechnikforschung und Medienphilosophie (KŠte Hamburger 
Kolleg Ð IKKM) der Bauhaus-UniversitŠt, Veršff. u.a.: Fernsehtheorie zur EinfŸh-
rung, Hamburg 2012; Playtime. MŸnchener Film-Vorlesungen, Konstanz 2010; 
Bilder der Endlichkeit ,Weimar 2005; Bilder des Wandels, Weimar 2003, Mit-
herausgeber u.a. der Reihe ÈFilm DenkenÇ (seit 2013), der Zeitschrift fŸr Me-
dien- und Kulturforschung (ZMK, seit 2009), des Archiv fŸr Mediengeschichte 
(2000-2010) und des Kursbuch Medienkultur (1998). 

 

Nicola Glaubitz , Dr. phil., Literaturwissenschaftlerin (Anglistik), z.Z. wissen-
schaftliche Mitarbeiterin an der TU Darmstadt, LehrauftrŠge an der Goethe-
UniversitŠt Frankfurt. Habilitationsprojekt zu Patricia Highsmith. Weitere 
Schwerpunkte: Roman und Philosophie in der schottischen AufklŠrung (Diss.), 
Literatur und audiovisuelle Medien im 20. Jahrhundert, Film. Publikationen: ÈRe-
animationsversuche des Spielfilms. Kopplungen von Zeichentrick und Realfilm 
und das Kino der 1990er Jahre.Ç, in: Leschke, Rainer/Venus, Jochen (Hrsg.): 
Spielformen im Spielfilm, Bielefeld 2007, S. 41-66, ÈLiterary Suspensions of Per-
ception: Moving Images and Mobile Viewers in Dorothy RichardsonÕs PilgrimageÇ, 
in: Tripp, Ronja/JŸrgens, Nina/Brosch, Renate (Hrsg.): Moving Images Ð Mobile 
Viewers. 20th Century Visuality, Berlin 2011, S. 155-171. 

 



AUTOREN  

NAVIGATIONEN 14
4 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE

  

Dominik Maeder , M.A., ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im DFG-
Forschungsprojekt ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projektion des Wan-
delsÇ an der UniversitŠt Siegen. Forschungsschwerpunkte: Fernsehwissenschaft, 
Serienforschung, Reality-TV, GouvernementalitŠtsstudien. AusgewŠhlte Veršf-
fentlichungen: ÈDas serielle Subjekt. Skizze zur Poetologie des serial dramasÇ, in: 
Eichner, Susanne u.a. (Hrsg.): Transnationale Serienkultur. Theorie, €sthetik, 
Narration und Rezeption neuer Fernsehserien, Wiesbaden 2013, S.87-102; 
ÈÝBetter living through deathÜ. Zur GouvernementalitŠt medialer Trauerarbeit in 
Six Feet UnderÇ, in: Innerhofer, Roland u.a. (Hrsg.): Das Mšgliche regieren. Gou-
vernementalitŠt in der Literatur- und Kulturanalyse, Bielefeld 2011, S.152-170; 
ÈÝSomething between a mother and a waitressÜ. Zur zeitlichen Logik sekretariel-
ler Sorge in Mad MenÇ, in: Jucquois-Delpierre, Monique (Hrsg.): Frauenfiguren 
in Kunst und Medien, Frankfurt a.M. 2010, S.229-248. 

 

Isabell Otto  ist Juniorprofessorin fŸr Medienwissenschaft an der UniversitŠt 
Konstanz. Arbeitsschwerpunkte: Diskursgeschichte der Medien, Medien in der 
Wissenschaftsgeschichte, digitale Medien und Zeitlichkeit. AusgewŠhlte Veršf-
fentlichungen: Aggressive Medien. Zur Geschichte des Wissens Ÿber Medienge-
walt, Bielefeld 2008; mit Ulrike Bergermann und Gabriele Schabacher (Hrsg.): 
Das Planetarische. Kultur Ð Technik Ð Medien im postglobalen Zeitalter, MŸn-
chen 2010; mit Tobias Haupts (Hrsg.): Bilder in Echtzeit. MedialitŠt und €sthetik 
des digitalen Bewegtbildes, Augenblick 51, 2012. 

 

Gabriele Schabacher ist Wissenschaftliche Koordinatorin des DFG-
Graduiertenkollegs ÈLocating MediaÇ an der UniversitŠt Siegen. Forschungs-
schwerpunkte: Kultur- und Medientheorie, Mediengeschichte des Verkehrs und 
der Logistik, TV-Serienforschung. Letzte Veršffentlichungen: ÈRecapping Strate-
gies. Lost and the Parodic Reduction of a Complex Television SeriesÇ, in: Beil, 
Benjamin/Schwaab, Herbert/Wentz, Daniela (Hrsg.): Lost in Media, Berlin u.a. 
2013 (im Erscheinen); ÈMobilizing Transport. Media, Actor-Worlds, and 
InfrastructuresÇ, in: Transfers 3/1 (2013), Special Issue: Media and Mobility, S. 
75-95; Verkehrsgeschichte und Kulturwissenschaft. Analysen an der Schnittstelle 
von Technik, Kultur und Medien, Bielefeld 2013 (hrsg. zus. mit Christoph Neubert).  

 

Herbert Schwaab , Medienwissenschaftler, Akademischer Rat am Lehrstuhl fŸr 
Medienwissenschaft in Regensburg. Lehrt und forscht zur Filmphilosophie Stan-
ley Cavells, zu populŠrem Kino, Sitcoms, Fernsehen und Heavy Metal. Assoziier-
tes Mitglied am SPP-Teilprojekt ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projektion 
des WandelsÇ. Wichtige Veršffentlichungen: Erfahrung des Gewšhnlichen. Die 
Filmphilosophie Stanley Cavells als Theorie der PopulŠrkultur, MŸnster 2010; 



AUTOREN 

NAVIGATIONEN 

D
E

R
 M

E
D

IE
N

W
A

N
D

E
L

 D
E

R S
E

R
IE 

145 

Heavy Metal als Kultur und Welt, MŸnster 2011 (hrsg. zus. mit Rolf F. Nohr); 
Lost in Media, Berlin u.a. (hrsg. zus. mit Benjamin Beil und Daniela Wentz).  

 

Daniela Wentz , Kulturwissenschaftlerin (Medien), Wissenschaftliche Mitarbei-
terin im DFG-Forschungsprojekt ÈDie Fernsehserie als Reflexion und Projekti-
on des WandelsÇ an der Bauhaus-UniversitŠt Weimar. Forschungsschwerpunkte: 
Theorie und Philosophie des Fernsehens, Fernsehserien, Diagrammatologie. 
Veršffentlichungen u.a.: Schwerpunkt ÈDie SerieÇ der ZfM, Zeitschrift fŸr Me-
dienwissenschaft, H. 2, 2012 (hrsg. zus. mit Benjamin Beil, Lorenz Engell, Jens 
Schršter und Herbert Schwaab; Die Medien und das Neue, Marburg 2010 (hrsg. 
zus. mit AndrŽ Wendler).   
http://www.uni-weimar.de/cms/medien/medienphilosophie/personen/daniela-we 
ntz.html  

 

 

 

 


	Titel
	Impressum



