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1 Einleitung

Diese Arbeit beschaftigt sich mit der Darstellung von Sichten im Animationsfilm und
wie diese sich im Laufe der Jahrzehnte verandert hat. In Kapitel 2 wird auf das Sucht-
verhalten eingegangen. Es wird definiert, was Sucht ist und welche Arten der Sucht es
gibt. Hierbei ist zu beachten, dass die Arbeit hauptsachlich stoffgebundene Stchte be-
handelt, welche in Kapitel 2.1 von den stoffungebundenen Suchten differenziert wer-
den. Im letzten Teil des Kapitels werden die verschiedenen Drogenarten, mit der sich
diese Arbeit befasst und deren Wirkung ermittelt. Die Beschreibungen sollen im spate-
ren Kapitel einen Bezug zu der Darstellung in den Filmszenen und der Analyse finden.
Kapitel 3 handelt von dem Animationsfilm,es befasst den Ursprung und Animationstech-
niken. Um die Darstellung von Sucht und Drogenkonsum im Animationsfilm zu verdeut-
lichen, werden Filmszenen verschiedener Jahrzehnte analysiert und kritisch betrachtet.
Die Ergebnisse werden miteinander verglichen und es wird geschaut, ob sich die Dar-
stellung im Laufe der Zeit verandert hat. Abschlieend wird ein Fazit gezogen, ehe der
praktische Teil der Arbeit naher erlautert wird.

Aufgrund der Komplexitat der behandelten Themen wurde die Auswahl dieser be-
schrankt, weshalb die Vollstandigkeit der Arbeit nicht gewahrleitest werden kann. Die
Arbeit soll lediglich einen Einblick in die genannten Themen gebiete bieten.



2 Definition der Sucht

2.1 Sucht

Die Weltgesundheitsorganisation (1957) definiert Sucht wie folgt:

Sucht ist ,ein Zustand periodischer oder chronischer Vergiftung, hervor
gerufen durch den wiederholten Gebrauch einer naturlichen oder
synthetischen Droge und gekennzeichnet durch 4 Kriterien:

. Ein unbezwingbares Verlangen zur Einnahme und Beschaffung
des Mittels.

. eine Tendenz zur Dosissteigerung (Toleranzerhohung),

. die psychische und meist auch physische Abhangigkeit von der
Wirkung der Droge,

. die Schadlichkeit fur den einzelnen und/oder die Gesellschaft.”

(Caritas, 2019).

Oft geht die Sucht mit einer Abhangigkeit gegenuber einer Substanz einher. (Wanke,
Taschner, 1985, S.1) Mit der ersten Einnahme wird eine positive Bildung zur Substanz
geschaffen, wodurch ein Wunsch nach Wiederholung entsteht (Klein, 2021, S. 897).

2.1.1 Arten der Sucht

Suchte kdnnen zwischen stoffgebunden und stoffungebunden Suchten unterschieden
werden. Hierbei beschreibt die stoffgebundene Sucht die Einnahme einer Substanz,
die eine positive Reaktion hervorruft, wahrend die stoffungebundene Sucht als Verhal-
tenssucht beschrieben wird (Tretter, 2016, S. 10).



Siichte Folgeprobleme Klinische Bedeutung

stoffgebunden

Nikotinsucht kérperlich ja
Alkoholsucht korperlich und psychisch ja
Medikamentensucht kérperlich und psychisch ja
Drogensucht koérperlich und psychisch ja
stoffungebunden

Arbeitssucht familiar moglich
Esssucht korperlich ja
Sexsucht familiar méglich
Kaufsucht finanziell moglich
Gliicksspielsucht finanziell ja
Internetsucht familidr und finanziell moglich

Abb. 1: Sucht-Arten und ihre wichtigsten Folgeprobleme (nach Tretter 2000)

2.1.2 Suchtverhalten

Bei Suchtverhalten wird differenziert von gelegentlicher Einnahme Uber gewohnheits-
mafige Einnahme bis hin zum Missbrauch bzw. schadlichem Gebrauch und schlief3-
lich der Abhangigkeit (Tretter, 2016, S. 3).

Der Missbrauch oder auch ,schadlicher Gebrauch® wird definiert durch Gbermafi-
gen Konsum und Konsum zu unpassenden Gelegenheiten bis zum Rausch (bspw.
Schwangerschaft, Autofahrt, Arbeit). Infolgedessen kommt es haufig zu korperlichen,
sozialen und/oder seelischen Schaden wie Leberverfettung, Depression, Interessen-
verlust oder auch kérperliche Vernachlassigung (Tretter, 2016, S. 6-7).

Die Abhangigkeit, die als nachste Stufe definiert wird, geht aus einem unwiderstehli-
chen Zwang die Substanz zu konsumieren hervor. Dies wird auch ,Craving“ genannt.
Oftmals geht dabei eine Toleranzentwicklung miteinher, was eine hdhere Menge der
Substanz erfordert, um denselben Effekt zu erzielen, den die Substanz zuvor her-
vorrief. Bei einer Abhangigkeit kann es zu Entzugserscheinungen kommen, bei der
der Konsument sich trotz schadlicher Folgen an die Substanz gebunden flhlt (Tretter,
2016, S. 7).



2.2 Wirkung von Drogen

Um expliziter auf die Darstellung von Drogen im Animationsfilm eingehen zu kdnnen,
habe ich mich im Folgenden auf eine Auswahl legaler und illegaler Drogen entschie-
den.

2.2.1 Legale Drogen

Als legale Drogen werden Genussmittel bezeichnet, deren Besitz, Konsum und Han-
del ab einem gesetzlich festgelegten Alter erlaubt sind (My Betty Ford Klinik, 2021).

2.2.1.1 Alkohol

Schon der Konsum von geringen Alkoholmengen kann zu Schwierigkeiten mit Kon-
zentration, Reaktion sowie Wahrnehmung fihren (Deutsche Hauptstelle flr Suchtfra-
gen [DHS], 2013, S. 56-57).

Nicht selten wird auch die Rationalitat von Entscheidungen durch den Alkoholkonsum
gehemmt, was sogar zum Verlust der Selbstkontrolle fihren kann (DHS, 2013, S.11).

2.2.1.2 Nikotin

Nikotin gilt als die wichtigste psychoaktive Substanz im Tabakrauch, da seine Wirkung
fur das Suchtverhalten sowie das Empfinden des Konsumenten verantwortlich sind.

Wahrend der Konsum sowohl als anregend als auch als entspannend wahrgenommen
werden kann, ist eines der Hauptmerkmale dieser Droge unangenehmes Empfinden,
wie Stress, Angst oder Hunger, fir eine kurze Zeit zu unterdriicken (DHS, 2013, S. 41).

2.2.2 lllegale Drogen

lllegale Drogen sind verschiedene Substanzen, deren Besitz, Konsum, Handel und
Herstellung nach Betaubungsmittelgesetz verboten sind. Sie kénnen sowohl aus
pflanzlichen als auch aus chemischen Stoffen bestehen (DHS, 2013, S.15).



2.2.2.1 Cannabis

Cannabis dient als Oberbegriff fir aus der Hanfpflanze ,Cannabis sativa“ gewonnenen
Substanzen. Obwohl es moglich ist, das THC der Pflanze auch oral zu konsumieren,
wird es zum Grofteil geraucht (DHS, 2013, S.27 - 28).

THC kann neben Wohlbefinden und Euphorie auch Schlafrigkeit verursachen. Nicht
selten beeintrachtigt es die Motorik sowie das Denkvermdgen des Konsumenten
(DHS, 2013, S. 28).

2.2.2.2 Ecstasy

Als ,Ecstasy” werden Substanzen wie MDMA, MDA oder MDBD bezeichnet, hierbei
handelt es sich um eine vollsynthetische Droge. Besonders beliebt unter Partygangern
sorgt die Droge flr eine aufgebesserte Stimmung bis hin zur Euphorie, mehr Energie
sowie erhohtes Selbstbewusstsein. In der Regel wird es in Tablettenform eingenom-
men, kann jedoch auch inhaliert oder nasal aufgenommen werden (DHS, 2013, S. 34).

2.2.2.3 Kokain

Kokain stammt vom Kokastrauch, wird jedoch fir den Gebrauch als Droge chemisch
verarbeitet. Es kann sowohl oral, intranasal als auch intravends aufgenommen wer-
den. Die bekannteste Form des Kokains ist ,Crack®. Hierbei handelt es sich um die
getrocknete Form der zuvor bearbeiteten Kokainmasse. Da diese so nicht konsumiert
werden kann, muss sie zuvor in einer Pfeife erhitzt werden. Der Name ,Crack® stammt
von dem Gerausch, dass die getrockneten Kérner beim verdampfen von sich geben,
was im englischen ,to crack® (zu knacken) oder ,to crackle“ (zu knistern) bedeutet. Die
Einnahme von Kokain kann zu Euphorie, einem Gefihl der Leistungssteigerung und
erhohter Aktivitat fihren. Allerdings kann die Stimmung nach Abklingen der Wirkung
schnell in eine negative Richtung ausschlagen (DHS, 2013, S.29).

2.2.2.4 Heroin

Heroin ist ein halbsynthetisches Opiat, das intravenos injiziert wird.

Es kann sowohl betdubend als auch euphorisierend wirken und hat ein hohes Sucht-
potenzial. Da es hauptsachlich intravends injiziert wird, gelangt es schneller in den
Blutkreislauf (DHS, 2013, S. 24).



2.2.2.5 Methamphetamin

Auch bekannt unter dem Namen ,Crystal Meth® ist die Substanz auf einer Amphet-
amin-Basis. Ahnlich wie Amphetamin hat Methamphetamin eine aufputschende Wir-
kung, ist jedoch deutlich starker dosiert. Es halt den Konsumenten wach und inten-
siviert positive Gefluihle wie Selbstsicherheit, Geselligkeit und Energie, wahrend es
negatives Empfinden wie Hunger und Mudigkeit komplett unterdriicken kann. Das Ab-
klingen der Wirkung ist nicht selten mit Reizbarkeit, Unruhe und Lethargie ver-bunden
(DHS, 2013, S. 33).

2.2.26LSD

Lysergsaurediethylamid oder auch kurz LSD ist ein Halluzinogen, das kiinstlich herge-
stellt wird, allerdings naturlich aus dem Mutterkornpilz gewonnen wird. Die Droge gibt
es sowohl in Tabletten als auch in Tropfenform. Die Tropfenform, welche auf einem
Papierstick aufgetragen wird,ist die am weitesten verbreitete. Sie kann geschluckt
oder gelutscht werden. LSD kann akustische sowie optische Halluzinationen hervor-
rufen, auch ist eine intensivierte Farbwahrnehmung charakteristisch fur die Droge.
Zudem kann sich der Konsument aul3erkorperlich fihlen und das Zeitgeflihl verlieren
(DHS, 2013, S. 35).

3 Animationsfilm

Ursprunglich kommt das Wort ,Animation” vom lateinischen ,animare®, was Ubersetzt
.leben einhauchen® bedeutet (Buhler,Schlaich,Sinner, 2017, S. 2).

Eine Animation beschreibt traditionell ein Bewegtbild, dass sich aus einer variablen
Zahl aus unbewegten Bildern zusammensetzt (Buhler,Schlaich,Sinner, 2017, S.90).

Abb. 2: Einzelbilder einer Walkcycle Animation (eigene Aufnahme)



3.1 Geschichte der Animation

Bereits im Jahr 1824 entdeckte Peter Mark Roget den ,Netzhauteffekt®, bei dem das
menschliche Auge in der Lage ist, kurzzeitig das zuletzt gesehene Bild festzuhalten.
Es wurde festgestellt, dass weder Film noch Animation funktionieren wirden, wenn
das Auge nicht dazu in der Lage ware. Ein Beispiel daflir ist das Thaumatrop, bei dem
auf einer Scheibe auf der Vorder- und Rickseite bemalt sind, links und rechts Schnure
befestigt werden. Durch das auf- und entdrehen der Schnire entsteht dann die lllusi-
on, dass die sich auf den beiden Seiten befindenden lllustrationen zusammengehoéren
(Williams, S. 13, 2001).

Das Prinzip des Zoetrops wurde in Amerika sogar als Spielzeug verkauft, in diesem
wurden Bilder in einen Zylinder mit Schlitzen montiert. Wenn dieser gedreht wurde,
sah es aus, als wirde sich das Bild bewegen (Williams, S. 14, 2001).

Das Daumenkino kommt der heutigen Animation am nachsten. Grund dafur ist das
Bild-fur-Bild-Prinzip, bei dem in einer Abfolge von Bildern eine Bewegung impliziert
wird (Buhler, Schlaich, Sinner, 2017, S. 9).

Winsor McCay war der Erste, der Animation als Kunstform nutzte. Im Jahr 1914 hauch-
te er einem Dinosaurier namens ,Gertie“ Leben ein. McCay selbst stand vor der Lein-
wand und ,futterte” Gertie mit einem Apfel (Williams, 2001, S. 16).

1928 erschuf Walt Disney den ersten synchronisierten Cartoonfilm ,Steamboat Willie“,
in dem der bis heute bekannte ,Mickey Maus“ seinen ersten Auftritt hatte (Williams,
2001, S. 17). Vier Jahre spater erschien ,Schneewittchen und die sieben Zwerge* der
erste Animationsfilm in Spielfilmlange, was der Start flr das ,Goldene Zeitalter der Ani-
mation®“ wurde (vgl. Williams, 2001, S. 19).Neben den Disney Studios begannen auch
Satellite Studios, Warner Bros* Studios und viele mehr eigene Cartoon-Charaktere zu
erstellen und Filme zu veroéffentlichen (vgl. Williams, 2001, S. 20).

Mit dem Aufkommen von Computern boten sich der Welt der Animation vollig neue
Méoglichkeiten, so auch die 3D-Animation. So entstand 1995 der Erste komplett Com-
puteranimierte Animationsfilm ,Toy Story“ (vgl. Landesmedienzentrum Baden-Wurt-
temberg [LMZ], 0.J.).

3.2 Animationstechniken

Im folgenden Abschnitt wird auf verschiedene Animationstechniken eingegangen, die
noch immer benutzt werden. Hierbei wird auf 2D und 3D Techniken eingegangen.



3.2.1 2D-Animations-Techniken

Der Legetrickfilm, ist eine Technik bei der mehrere aufeinander folgende Bilder eine
Bewegung erzeugen. Diese muss durch handisches Eingreifen erfolgen, indem der
zu bewegende Gegenstand nach jedem schielden eines Fotos erneut bewegt wird.
Daraus entwickelte sich die Cut-Out-Animation. Dabei wird das zu bewegende Objekt
ausgeschnitten und wie beim Legetrick durch Verschieben bewegt. (vgl. LMZ, 0.J.)
Der Zeichentrickfilm besteht aus einer Aneinanderreihung von 24 Bildern pro Sekun-
de, die eine flissige Bewegung flir das Auge simulieren. Bis zu den 1990er Jahren
waren die Bilder per Hand gezeichnet, woher auch der Name ruhrt vgl. LMZ, 0.J.).
Mit dem Aufkommen der Computer wurde jedoch die Keyframe-Animation mdglich, bei
der sogenannte Schlusselbilder erstellt werden, die sich am Anfang, so wie am Ende
einer Bewegung befinden, wahrend die Bilder zwischen diesen durch den Computer
berechnet werden. (vgl. Blhler, Schlaich, Sinner, 2017, S. 9 - 10)

3.2.2 3D-Animations-Techniken

Die Stop Motion Animation ist die alteste Form der 3D Animation. Hierbei werden Mo-
delle (bspw. Puppen) einzelbildweise aufgenommen und Bild fir Bild leicht bewegt,
um eine flissige Bewegung zu simulieren. Dasselbe Prinzip gilt fir die Knetanimation.
Hierbei werden allerdings Figuren aus Knete oder Lehm genutzt. Diese sind leichter zu
verformen, womit man mehr Beweglichkeit in Filmen simulieren kann (vgl. LMZ, 0.J.).
Mit dem Computeraufkommen wurde auch in der 3D-Animationstechnik mehr mog-
lich, so auch 3D computeranimierte Flime. Hierbei muss zunachst ein hohles 3D Mo-
dell des zu bewegenden Subjekts aus Poligonen modelliert werden. Um das Modell
animieren zu kénnen, muss ein gelenkiges Skelett (Rig) darin plaziert werden, dieses
wird an die Poligone des Modells angepasst und daraufhin kann es beliebig bewegt
werden. Auch hier wird wieder die Keyframe-Animation genutzt. Zusatzlich wird vor-
her das ,Blocking Out* genutzt, hierbei wird das statische Modell verschiedene Posi-
tionierungen eingefligt, die wahrend einer Bewegung bendtigt werden. Zu guter Letzt
werden die Zwischenbilder von einem Computer erzeugt und dann kann das Projekt
gerendert werden. (vgl. LMZ, 0.J.)



4 Darstellung von Sucht und Drogenkonsum im
Animationsfilm

4.1 Analyse

Im folgenden Kapitel werden Animationsfilme, die eine Sucht oder Drogenkonsum the-
matisieren, analysiert. Es wurden Filme aus verschiedenen Jahrzehnten ausgewahlt,
um den Wandel der Darstellung chronologisch thematisieren zu kdnnen. Angefangen
bei den 1940er Jahren, da sich Darstellungen zu Sucht ab dem Jahr gehauft haben.
In diesem Teil der Arbeit werden die Szenen des Konsums ausfuhrlich analysiert und
erlautert. Im Anschluss werden die Darstellungen untereinander verglichen und ein
Fazit erarbeitet. Es gilt zu beachten, dass Animationsfilme als ein Produkt fur Kinder
entworfen wurden, jedoch im Laufe der Zeit auch an Popularitat gewonnen haben,
sodass spater auch ein erwachsenes Cliente damit angesprochen wurde.

4.1.1 Pinocchio, 1940

Pinocchio ist bekannt als ein aus Holz geschnitzter Junge, dessen Nase wachst, wenn
er lugt. Pinocchio lauft von zu Hause weg, da er seinem Vater nicht gehorchen mochte
und trifft im Laufe der Geschichte auf andere Ausreil3er, die mit einem Kutscher rei-
sen, welcher verspricht, sie zusammen zu einem Vergnugungspark zu bringen. Dort
angelangt, erlauben sich Pinocchio und Lampwick zu rauchen und Alkohol zu trinken,
was als Vergnugen dargestellt wird. Lampwick zeigt Pinocchio, wie man eine Zigarre
in einem Zug raucht, ihm wird unwohl und er kann nicht mehr klar sehen (vgl. Luske,
Sharpsteen, 1940, 00:59:57 - 01:00:57).

Abb. 3: Pinocchio ist schlecht von einer Zigarre (Bildschirmaufnahme)



Zeitgleich sieht man, wie der Kutscher die Tore zum Park schlie3en lasst und auf das
Tribut zu sprechen kommt, dass die Kinder nun fir das Vergnugen zahlen mussen.
Die Kinder verwandeln sich aufgrund des Konsums im Park in Esel, die zur Arbeit an
Salzminen verkauft werden sollen.

Abb. 4: Kinder die in Esel verwandelt wurden (Bildschirmaufnahme)

4.1.2 Dumbo, 1941

In Dumbo von 1941 geht es um den Babyelefanten, der von einem Storch in einen
Zirkus zu seiner Mutter gebracht wird. Die anderen Elefanten machen sich Uber seine
UbergrofRen Ohren lustig und nennen ihn deshalb Dumbo. Im Laufe des Films findet er
heraus, dass er mit diesen grof3en Ohren fliegen kann und wird so zur Hauptattraktion
des Zirkus. In der Szene, auf die ich eingehen will, hat Dumbo Schluckauf und die
Maus Timothy versucht, ihm zu helfen diesen loszuwerden. Als Timothy ihn zu einem
Bottich Wasser fuhrt, trinkt er einen grof3en Schluck und wirkt plétzlich ungeschickt und
schlafrig. Timothy beschliel3t, das Wasser zu probieren und fallt hinein, was auch ihn
benommen aus dem Bottich steigen lasst. Was die beiden nicht wissen, ist, dass zuvor
eine Flasche offener Champagner in den Bottich gefallen ist. Als sie also herumalbern
und benommen scheinen, pustet Dumbo aus seinem Russel Alkoholblasen, wodurch
eine Halluzination entsteht, welche beide sehen konnen. In dieser marschieren viele
rosa Elefanten und musizieren mit ihren Risseln.
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.Passt auf, passt auf und schaut der Parade zu, die rosa Elefanten sind
unterwegs wohin man sieht, sie machen ihre Prozession. Passt auf, schaut hin,
sie geh’n um dein Bett herum. Keine Angst sie tun dir wirklich nichts, sie sind ja
rosa und nichts als lllusion®

(Sharpsteen, Disney 1941, 00:47:37 - 00:47:58)

Abb. 5: Marsch der rosa Elefanten (Bildschirmaufnahme)

In einem Spektakel von Farben erleben wir verschiedene Inszenierungen von den Ele-
fanten, wahrend diese tanzen, Rennen fahren und sich stetig verwandeln, dabei ver-
sprechen sie, dass sie obwohl sie gruselig sein kdnnen, ungefahrlich sind. Im Morgen-
grauen farben sie sich wieder rosa und verwandeln sich in Wolken wahrend Dumbo
und Timothy in einem Baum aufwachen.

4.1.3 Alice im Wunderland, 1951

Alice ist ein junges Madchen aus einem gut burgerlichen Haus, das jedoch nicht inte-
ressiert an der ,realen Welt scheint. Sie redet viel Uber das ,Wunderland® und als ihr
ein sprechendes weil’es Kaninchen tber den Weg lauft, entschliel3t sie sich ihm in den
Kaninchenbau zu folgen und fallt diesen dann hinunter.

Auf ihrer Reise passieren die kuriosesten Dinge, angefangen bei Essen und Trinken,
welches sie Wachsen oder Schrumpfen Iasst, Uber eine Wasserpfeife rauchende Rau-
pe, deren Rauch formt, was auch immer sie ausspricht, bis hin zu ihrer Angst verrickt
zu werden. SchlieRlich wacht Alice jedoch auf und stellt fest, dass alles nur ein Traum
war. Der gesamte Film |&sst viel Spielraum um das surreale Wunderland so wie Alices
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Verhalten zu interpretieren. An dieser Stelle mdchte ich auf die Szene der rauchenden
Raupe zurickkommen. Angefangen bei gigantischen bunten Buchstaben aus Rauch,
denen Alice folgt, gelangt sie zu einer Raupe, die auf einer Morchel sitzt. Allem An-
schein nach haben sich die Buchstaben aus dem Gesang der Raupe und der Wasser-
pfeife manifestiert (vgl. Geronimi, Jackson, Luske, Disney, 1951, 00:32:05 - 00:32:15).
Wahrend Alice und die Raupe sich unterhalten, kann man feststellen, dass diese sehr
langsam redet und sich leicht von Alices Gekicher verargern lasst. Dennoch erzahit
er ihr eine Geschichte, die sich komplett aus dem Wasserpfeifenrauch formt. Als sich
Alice Uber ihre GroRe beschwert, verargert sie die Raupe erneut, diese zieht extrem
viel Rauch ein und verwandelt sich daraufhin in einen Schmetterling, um Alice einen
Rat zu geben:

,Die eine Seite wird dich groRer machen und die andere Seite
wird dich kleiner machen®
(Geronimi, Jackson, Luske, Disney, 1951, 00:36:20).

Als Alice es wagt zu fragen, welche Seite von was, brullt der Schmetterling sie an, dass
er die Morchel, auf der sie nun sitzt, meint. Was genau sich in der Pfeife befindet, wird
nicht weiter thematisiert.

-]

Abb. 6: Die Raupe und Alice (Disney Wiki, 2022)
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4.1.4 No Smoking, 1951

Im Kurzfilm ,No Smoking“ geht es, wie der Titel schon verrat, darum nicht zu rauchen.
Zu Beginn kann man sehen, wie der Charakter Goofy als Christopher Kolumbus ver-
kleidet auf dem Festland ankommt und von einem Ureinwohner eine Zigarre erhalt.
Der Erzahler der Geschichte spricht daraufhin davon, dass das Rauchen zu einer
neuen Tradition wird und man sieht, die Geschichte fortschreitet und kommt in der
Gegenwart an. Im Hauptteil des Kurzfilms begleitet man Goofy als ,,George®, welcher
hier als Raucher dargestellt wird.

,With tobacco the smoker finds relaxation and contentment”
(Kinney, Disney, 1951, 00:01:45 - 00:01:50).

Abb. 7: George muss direkt nach dem Aufstehen eine Zigarette rauchen (Bildschirmaufnahme)

Fur alles, was George macht, raucht er eine Zigarette, doch als er feststellt, wie schlecht
das Rauchen fur seine Gesundheit ist, entschliel3t er sich aufzuhéren. Jedoch verspurt
er, obwohl er sich besser fuhlt, schnell wieder das Verlangen zu rauchen.

Wir folgen dem Protagonisten auf eine verzweifelte Reise, um an eine Zigarette zu
kommen. Hierbei ist er seiner Sucht vollkommen ausgeliefert, beklaut andere, begibt
sich in Gefahr und bettelt zu guter Letzt einen Mann an, ihm etwas zu rauchen zu
geben ,irgendwas, egal was“ (vgl. Kinney, Disney, 1951, 00:06:00). Als dieser George
dann letztlich eine Zigarre gibt, beendet der Erzahler die Geschichte mit den Worten:

,Give the smoker enough rope and he’ll hang onto his habit*
(Kinney, Disney, 1951, 00:06:12 - 00:06:18).
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4.1.5 Yellow Submarine, 1968

Yellow Submarine ist ein Animationsfilm mit musikalischer Untermalung der Beatles.
Obwohl in diesem Film nicht aktiv Drogen konsumiert werden, gehe ich hier auf die
allgemeine Darstellung des Filmes ein.

In Yellow Submarine, einem Musikfilm der Beatles, befinden wir uns in Pepperland,
einem Reich weit unter dem Meer. Es wird bedroht von den ,Bluemeanies” (zu dt.
.Blaumiesen®), die planen, Pepperland zu ihrem Reich zu machen. Sie verwandeln
alle zu Stein und als Kapitan Jungfred als einziger entkommt, sendet der Anfiihrer der
Bluemeanies einen gigantischen blauen Handschuh hinter ihm her.

Abb. 8: Die Bluemeanies und der blaue Handschuh (Beatles Wiki 2022)

Doch Jungfred entkommt erneut und begibt sich auf die Suche nach Hilfe. Er steigt in
ein gelbes U-Boot und reist durch die verschieden illustrierten Welten, wahrend ,Yel-
low Submarine“ von den Beatles im Vorspann lauft. In einem semianimiertem Liverpool
angekommen, beginnt der Song ,Eleanor Rigby“, wahrend der Kapitan weitersucht. Er
trifft auf Ringo, der sich beschwert, dass ihm nie etwas passiere, als der Kapitan ihm
folgt und um seine Hilfe bittet, gewahrt er ihm Einlass in sein Haus und entschliel3t
sich, ihm zu helfen, doch daflir miissen sie seine Freunde in dem Haus finden. Zuerst
begegnen sie einem gigantischen Frankenstein, der zum Leben erwacht, als Ringo am
Hebel zieht. Als das Monster eine bunte, sprudelnde Substanz aus einem Reagenz-
glas trinkt, verwandelt es sich in John Lennon. Zu dritt suchen sie nun George Harri-
son, der sich erst in der psychodelischen Szenerie der Tur nebenan befindet und dann
plétzlich hinter ihnen in einem Auto auftaucht (vgl. 00:18:43 — 00:19:50). Gemeinsam
fahren sie das Auto zu Schrott und suchen nach Paul McCartney. Hinter jeder TUr be-
findet sich eine andere Szenerie. Als sie Paul finden, begeben sie sich gemeinsam in
das gelbe U-Boot. Um dieses zu starten, stimmen sie ,All together now" an und begin-
nen ihre Reise nach Pepperland (vgl. Dunning, Brodax, 1968, 00:22:56 - 00:25:30).

14



Die Zeit spielt vollkommen verrickt und die funf befinden sich in einem Zeitloch, indem
die Bootsuhr beginnt, rickwarts zu laufen, was die Beatles wieder zu kleinen Kindern
und den Kapitan wieder jung werden lasst. Als sie die Bootsuhr wieder in Laufrichtung
drehen, werden sie jedoch alt und Paul stimmt ,When I'm 64“ an. Dieses Mal reisen
sie durch das Meer der Zeit, wodurch sich ihr Alter wieder normalisiert (vgl. Dunning,
Brodax, 1968, 00:28:17-00:30:56).

Abb. 9: Die Yellow Submarine beim Durchqueren des Zeitlochs (Bildschirmaufnahme)

,Only a Nothern Song“ folgt, als sie das Meer des Wissens durchqueren. Dies wird
von einem lila Elefanten-Dinosaurier unterbrochen, den die Truppe aus dem U-Boot
schieldt. Sie befinden sich in einer Welt von Mischwesen aus Haushaltsutensilien und
Tieren. Als Ringo mit voller Absicht auf den Knopf flr den Schleudersitz drickt, mus-
sen sie ihn retten, bevor sie weiterziehen konnen. Das U-Boot ist in der Lage, ver-
schiedenste Mechaniken auszulésen und als die Beatles und Jungfred sich gegen
eines der Wesen verteidigen wollen, driicken sie wahllos Kndpfe und reichen diesem
stattdessen eine Zigarre, aus der es dann lauter bunten Rauch pustet, bis diese dann
explodiert. Als sie es schaffen, Ringo zu retten, landen sie im Nichts und begegnen ei-
nem Wesen namens Jeremy Boob, das ihnen hilft, den Motor des U-Boots zu reparie-
ren, was die Uberleitung zu dem Song ,Nowhere Man* ist. Die Beatles erzeugen eine
bunte Welt mit ihrem Tanz und Gesang und nehmen den ,Nowhere Man® im U-Boot
mit. Sie landen in den ,Ful3htgel der Kopflander und verlieren kurzzeitig Jungfred und
das U-Boot, woraufhin John ,Lucy in the Sky with Diamonds” singt und man wieder
in eine bunt animierte Musikszenerie mitgenommen werden, die sich in den grof3en
umherstehenden Kopfen abspielt (vgl. Dunning, Brodax, 1968, 00:48:05 — 00:51:36).
Sie stolen auf Pfeffer und werden von den Kdpfen in die nachste Szenerie geniel’t.
Endlich schaffen sie es nach Pepperland und finden heraus, dass die Musik das Pep-
perland retten kann. So machen sie sich auf Instrumente zu suchen, um die Bewohner
zu retten. Wir sehen, wie die Blaumiesen alles bunte und lebhafte sofort wieder in
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Stein verwandeln. Die Beatles verkleiden sich als steinerne Bewohner und schleichen
sich des Nachts zum Musikpavillon, in dem sie bunte Kostiime und Instrumente fin-
den. Umzingelt von schlafenden Meanies missen sich die Beatles davonstehlen und
flichten sich in ein Feld von versteinerten Pepperlandbewohnern, die alle wieder zum
Leben erwachen, als sie ,Sgt. Peppers Lonely Heart Club Band® singen (vgl. Dunning,
Brodax, 1968, 01:06:14 — 01:08:50). Doch die Bluemeanies ergeben sich nicht ohne
Kampf und entschlie®en sich, den ,Blauwerfer” einzusetzen, einen blauen ,Glove®,
aus dem die Beatles ,Love“ machen und zu ,All you need is Love* Uberleiten, womit sie
den Handschuh abwehren. Als sie auf die echte Sgt. Pepper Lonely Hearts Club Band
treffen, befreien sie diese und haben damit noch mehr Unterstitzung, um Pepperland
vor den Meanies zu retten. Im Song ,,Hey Bulldog“ Gberlisten sie die Meanies und de-
ren blaue Hunde, was der finale Schlag ist und die Bluemeanies in die Flucht schlagt.
Jedoch wird ihnen Frieden angeboten, worauf sie sich Pepperland anschlielen. Da-
mit endet das Abenteuer in einem psychodelischen Farbspektarkel als ,All too much®
spielt und es zu den echten Beatles mit ,All together now" Uberleitet.

Abb. 10: Frieden in Pepperland (Bildschirmaufnahme)
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4.1.6 Fritz the Cat, 1972

Fritz the Cat handelt von einem Kater, dem sein bisheriges Leben zu langweilig gewor-
den ist und der deswegen etwas erleben mochte. Es war der erste Trickfilm, der in den
USA erst ab 18 zugelassen war. Bereits in den ersten Szenen schafft er es, 3 weibliche
Katzen und Hunde davon zu uberzeugen, mit ihm zu kommen, um ,gerettet® zu werden
(vgl. Bakshi, Krantz, 1972, 00:06:45). Als wir einen Blick in die Wohnung erhaschen,
in der sich eine Menge Leute betrinken und Marihuana rauchen, wird Fritz und den 3
Madchen die Tur gedffnet und sie begeben sich fur eine Orgie in die Badewanne (vgl.
Bakshi, Krantz, 1972, 00:07:45 - 00:10:00). Die Orgie wird kurzzeitig unterbrochen,
als mehr der Tiere zur Orgie dazustolR3en. Untereinander reichen sie Pfeifen geflllt mit
Marihuana umher und jeder schlaft mit jedem. Fritz sichtlich unbeeindruckt die Damen
nun teilen zu missen, widmet sich stattdessen einer Pfeife und wird so ,high®, dass er
beginnt zu schweben (vgl. Bakshi, Krantz, 1972, 00:14:54). Pl6tzlich stirmt die Polizei
hinein und Fritz muss fliehen.

Abb. 11: Fritz, high vom Marihuana (Bildschirmaufnahme)

Durch Umstande findet Fritz sich in einem Bau voller Krahen, die afroamerikanische
Kultur vertretend, wieder, wo er auf die vollbusige Drogenverkauferin Bertha trifft. Die-
se steckt ihm mehrere Joints in den Mund, worauf eine bunte, halluzinogene Inszenie-
rung seines Rausches folgt, in der er auf und ab durch die Traumwelt des Rausches
hlpft . Letzten Endes findet er sich auf eine Millhalde im Akt mit Bertha wieder (vgl.
Bakshi, Krantz, 1972, 00:42:14 00:43:13). Als ihm klar wird, dass er eine Revolte ge-
gen die Polizei anzetteln muss, wird er von Polizeiwagen umstellt und die gesamte
Siedlung beginnt gegen die Polizei zu kdmpfen, woraufhin er wieder gezwungen ist
zu fliichten. Er findet sich bei einem rechtsradikalen Hasen wieder, der mit einer terro-
ristischen Gruppe zusammenarbeitet und ein Kraftwerk in die Luft sprengen will (vgl.
Bakshi, Krantz, 1972,01:04:40 - 01:11:40). Als sie dem Plan nachgehen, Uberlebt Fritz
schwer verwundet und landet im Krankenhaus, in dem die 3 Madchen vom Beginn des
Filmes dann eine weitere Orgie mit ihm feiern (vgl. Bakshi, Krantz, 01:15:15).
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4.1.6 Die Simpsons, 1989

Bekannt als die am langsten laufende Animationsserie gibt es ,die Simpsons* bereits
seit 1989. In 33 Staffeln verfolgt man neben dem alltdglichen Leben der funfkdpfigen
Familie das Geschehen in der Kleinstadt ,Springfield“ und ihrer Bewohner.

Etwas, das sie jedoch kontinuierlich begleitet, ist der Alkoholkonsum des Familienva-
ters Homer, der seit der ersten Staffel der Serie regelmaRig prasentiert wird.

In Episode 3 der ersten Staffel ,der Versager befindet er sich nach einer erfolglo-
sen Jobsuche in seiner Stammkneipe, um sich ein Bier zu genehmigen. Aufgrund sei-
nes Jobverlusts kann er sich dieses jedoch nicht leisten (vgl. Archer, Groening, 1989,
00:09:28 - 00:09:50).

Am nachsten Tag befindet sich Homer auf nichts reagierend den ganzen Tag auf dem
Sofa liegend vor, bis seine Aufmerksamkeit von einer Bierwerbung gewonnen wird.
Als er kein Bier im Kihlschrank finden kann, geht er so weit, das Sparschwein seines
Sohnes zu stehlen, worin sich jedoch nicht genug Geld fuir ein Bier befindet. Als er rea-
lisiert, dass er all das flr ein Bier getan hat, schreibt er deprimiert eine Abschiedsnotiz
an seine Familie. Nattrlich kommt es noch zu einer glimpflichen Wendung innerhalb
der Episode. Der ausschlaggebende Tropfen, der das Fass zum Uberlaufen gebracht
hat, ist jedoch nicht Alkohol konsumieren zu kénnen. Das nichts au3er dem Alkohol
ihn ,retten“ kann, ist schon in den frilhen Episoden der Serie ein Hinweis auf seine
Alkoholsucht.

Abb. 12: Homer zerstort Barts Sparswein (Bildschirmaufnahme)

Ein weiterer Charakter der Serie, der ein eindeutiges Alkoholproblem hat, ist Barney
Gumble. Dieser befindet sich meist in der Bar unter den Stammgasten. Ein Beispiel
fur das Ausmalf seiner Trunkenheit findet sich in der 18. Episode der 11. Staffel, in der
Barney glaubt, dass seine Freunde seinen Geburtstag vergessen, stattdessen hat er
vergessen, dass sie sogar eine Party mit ihm gefeiert haben, da er wieder einmal be-
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trunken war. Als Homer Barney dann eine Aufnahme von ihm als Marge verkleidet und
Bier vom Boden leckend prasentiert, ist er zutiefst beschamt, wahrend seine Freunde
uber ihn lachen. Sie haben noch ein weiteres Geschenk flr ihn, wobei es sich um
Flugstunden fur einen Helikopter handelt, zeitgleich machen sie sich tber ihn lustig, da
man nlchtern sein musse, um diese zu nehmen. Gekrankt stapft Barney aus der Bar
und beschlief3t trocken zu werden (vgl. Affleck, Reardon, 2001, 00:04:03 - 00:06:46).
In der nachsten Szene wirft er alles, was mit Alkohol zu tun hat, in den Mull, nur um an
einer Feuerwehrstange in die Bar hinabzusteigen, da er allem Anschein nach daruber
wohnt. Sofort fordert er wieder ein Bier, doch bekommt Hilfe von Homer. Der jedoch
besteht darauf, sein Bier zuerst auszutrinken. Als Homer das Bier trinkt, schaut Barney
ihm neidisch dabei zu. In der nachsten Sequenz begleitet er ihn zu den Anonymen
Alkoholikern, welche Homer schon zu kennen scheinen, aufgrund seiner vorherigen
Teilnahme, dieser jedoch erklart, er sei ausschlielich als Begleitung flr Barney dabei.
Tatsachlich schafft er es trocken zu werden, entwickelt jedoch eine Koffeinsucht. In
Staffel 14, Episode 12 wird Barney jedoch wieder alkoholstichtig.

Abb. 13: Barney betrunken, verkleidet als Marge (Bildschirmaufnahme)

4.1.7 Comic-Stars gegen Drogen, 1990

Im Kurzfilm Comic-Stars gegen Drogen aus dem Jahr 1990 erwachen zahlreiche Car-
toon Figuren im Zimmer des kleinen Madchens Conny zum Leben. Die Geschichte
beginnt mit ihrem gestohlenen Sparschwein. Die Caroon Figuren teilen sich auf, das
kleine Madchen zu wecken und den Tater zu finden. Als die nach dem Tater suchen-
den Figuren den Tater kommen horen, verstecken sie sich unter einem Bett im Schlaf-
zimmer, zeitgleich klopft Conny an die Tur des Zimmers und darf entsetzt feststellen,
dass ihr Sparschwein von niemand anderem als ihrem grof3en Bruder Michael ge-
plindert wurde. Dieser ist schlecht gelaunt und versteckt eine Schachtel, die zuvor
auf seinem Bett gelegen hat unter dem Bett, wo sich Alf und die Chipmunks verste-

19



cken. Simon der Chipmunk stellt entsetzt fest, dass es sich bei dem Inhalt der Box um
Marihuana handelt und erlautert etwas zur Substanz. Als die kleine Conny versucht,
ihren Bruder wegen seines seltsamen Verhaltens zur Rede zu stellen, flichtet dieser
aus dem Haus. Die Comicfiguren tun sich zusammen und entschlief3en sich dem Jun-
gen zu helfen, woraufhin sie ihm hinterherlaufen. Michael befindet sich mit ein paar
Gleichaltrigen bei einer Spielhalle. Als er an einem Joint zieht, verwandelt der Rauch,
den er ausblast, sich zu einer Nebenrolle im Kurzfilm, die ihn von nun an kontinuier-
lich begleitet. Er redet ihm ein, wie gut ,das Zeug“ ihm tut und er nun seinen ganzen
Stress vergessen kann. Er versucht ihn aus Gruppenzwang dazu zu drangen Kokain
auszuprobieren. Kurz darauf erténen Polizeisirenen und die Gruppe teilt sich auf. Als
Michael in einer Sackgasse steht, darf er feststellen, dass es sich nicht um einen Poli-
zeibeamten handelt, sondern um Bugs Bunny, der auf ihn zukommt. Bugs nimmt ihn
mit in eine Zeitmaschine, die sie in die Vergangenheit bringt Michael kann sich selbst
beobachten, zu dem Zeitpunkt, an dem er zum ersten Mail Marihuana konsumiert hat.
Er gesteht sich selber ein, dass er dazu gehoéren wollte und dem Gruppenzwang nach-
gegeben hat. Wahrend der Rauch den Konsum zu rechtfertigen versucht, erklart Bugs
Michael, dass jeder Mal Probleme hat und man an sich glauben solle, statt diese zu
verdrangen. Doch als er wieder vom Rauch unterbrochen wird, verliert er die Geduld
und demonstriert Michael kurzerhand, was passieren kann, wenn man Drogen kon-
sumiert (vgl. Gray, Lamore, Peterson, Shellhorn, Svayko, 1990, 00:12:10 - 00:12:18).

Abb. 14: Bugs zeigt Michael was bei Drogenkonsum passieren kann (Bildschirmaufnahme)

Zeitgleich spricht Winnie Puuh mit Conny und fragt sie, warum sie ihren Eltern nicht
von Michaels Verhalten erzahlt, woraufhin sie es bei ihrem Vater versucht, jedoch nur
auf taube Ohren stof3t. Kurz darauf sieht man Michael wieder mit seinen Freunden im
Park, als ein Madchen der Gruppe anbietet, glinstig Crack zu besorgen. Michael ist
nicht angetan von der Idee, doch der Rauch wirft der Dame den Geldbeutel zu und sie
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macht sich auf den Stoff zu besorgen. Michael lauft ihr hinterher, doch wird aus dem
Abfluss von Michelangelo dem Teenage Mutant Ninja Turtle abgefangen, welcher ihm
einen Vortrag daruber halt, wie Drogen jemanden verwirren konnen, wenn man nicht
aufpasst. Wahrend der Rauch und Michelangelo diskutieren, entschliel3t dieser Mi-
chael auf eine Reise zu schicken. Kermit und Miss Piggy erwarten ihn zu einer Rund-
fahrt durch das Hirn und ihm wird erklart, dass jedes Hoch ein Tief fordert. Wahrend sie
immer hoher hinausfahren und tiefer stiirzen, erlautert Kermit, dass man sich schnell
an dieses Geflihl gewodhne und kurz darauf sei es nicht mehr so besonders und um
sich wieder ,normal“ zu fihlen, misse man standig Drogen nehmen. Woraufhin sie in
Abgrinde stirzen und Michael feststellen darf, dass es sich hierbei um sein eigenes
Hirn handelt. Als er wieder zu sich kommt, erwarten Tick, Trick und Track ihn, die ihm
mit einem Song beibringen, wie man ,Nein® sagt, wobei der gesammelte Rest der Co-
mic-Figuren auftaucht und mitsingt. Michael wird in seinem Bett wach und seine kleine
Schwester will ihn erneut zur Rede stellen, doch er stof3t sie wieder von sich weg.
Obwohl er zweifelt, redet der Rauch auf ihn ein und erzahlt ihm, wie gut er aussieht,
als er von Alf in ein Spiegelkabinett gezogen wird und der Rauch zurlick in seinem
Zimmer bleibt. Alf demonstriert Michael, was aus ihm werden wird, wenn er Drogen
nimmt und wer eigentlich fir all seine schlechten Entscheidungen verantwortlich ist.
Es ist der Rauch als Synonym fur die Sucht (vgl. Gray, Lamore, Peterson, Shellhorn,
Svayko, 1990, 00:20:36).

Wahrend Conny noch mal versucht, mit Michael zu reden, entdeckt sie die Kiste, die
Michael am Morgen unter dem Bett versteckt hat. Der Rauch kommt auf sie zu und
versucht sie zu Uberreden, das Marihuana auszuprobieren. Zeitgleich fliichtet Michael
aus dem regelrechten Horrortrip des Spiegelkabinetts, welches sich auf einem Jahr-
markt befindet. Er landet final vor einem Wahrsagerzelt, dass ihm einem Blick in die
Zukunft gewahren soll. Die Zukunft zeigt Michael, dass sein Leben auf dem Spiel
steht, wenn er weiter Drogen nimmt und als er dies versteht, stirmt er zur TUr hinaus
zurlck in sein eigenes Schlafzimmer und halt seine Schwester davon ab, Marihuana
zu konsumieren. Nun weil} er, dass es falsch war, Drogen zu nehmen und mit der Hilfe
seiner Familie will er sein Problem bekampfen. Er wirft die Sucht in Form des Rauches
aus dem Fenster und als dieser droht wieder zu kommen, versichert Michaels kleine
Schwester ihm, dass sie darauf vorbereitet sind, sollte diese wieder kommen.

4.1.8 South Park, 1997

South Park ist als eine humoristische, satirische Animationsserie bekannt, die ihre An-
fange als Legetrick-Animation hatte. Obwohl sie dem Stil treugeblieben sind, wird die
Serie heute via Computer animiert. In der Serie geht es um die vier Viertklassler Stan,
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Kyle, Cartmann und Kenny und deren Leben in South Park.

In der 8. Folge der 5. Staffel erscheint das erste Mal der Charakter Towelie, ein Hand-
tuch mit eingebautem Computerchip, der die Trockenheit misst und Tipps zur Ver-
wendung von Handtlchern gibt. Seit Towelie jedoch Marihuana fir sich entdeckt hat,
versucht er standig die Hauptcharaktere Stan, Kyle, Cartman und Kenny zum Kiffen
zu Uberreden. Obwohl er behauptet, dass er sich, nachdem er ,einen durchgezogen
hat“ sich besser an Dinge erinnern zu kdnnen, vergisst er standig, was er eigentlich
vorhatte oder wo er sich gerade befindet (vgl. Parker, 2001, 00:09:23 - 00:09:32). In
Staffel 14, Folge 7 finden wir heraus, dass Towelie neben dem Marihuana auch slchtig
nach Crystal Meth und Crack ist, worauf ein Einspieler von einem vdllig abgenutzten
Towelie gibt, der mit einer Tute Crystal Meth durch die Stral3en lauft und bereit ist, alles
fur ein wenig Geld zu tun (vgl. Parker, 2010, 00:01:34 - 00:01:43). Seine Freunde be-
schreiben Towelies Verhalten als rlicksichtslos und nicht wie er selbst, sie haben ihm
einen Job in einem Camp fur behinderte Kinder besorgt, doch statt dort zu arbeiten,
nimmt er einfach weiter Drogen. Es stellt sich heraus, dass Towelie einen Sohn hat,
doch seine Ex-Freundin ihnm verweigert, mit diesem zu reden, da er stetig aggressives
Verhalten vorweist, wenn er sich Heroin spritzt. Als Towelie gefeuert wird, hat er kein
Geld mehr flr Drogen und entschlief3t sich, Computer Staubspray zu inhalieren, um
high zu werden.

Abb. 15: Towelie inhalliert Computer Staubspray
(vgl. Parker, 2010, 00:10:46, Bildschirmaufnahme)

Die Jungs aus South Park beschlielRen Towelie eine Intervention zu halten, die auf
eine Entzugsklinik hinauslauft. Als er entsetzt GUber diese Offenbarung aus dem Raum
flichten méchte, wird ihm sein Sohn vorgehalten. Er beschlief3t, sich helfen zu lassen
und in den Entzug zu gehen (vgl. Parker, 2010, 00:20:05).

Aus spateren Folgen geht hervor dass Towelie wieder ruckfallig wird und wieder grol3e
Mengen an Marihuana konsumiert (vgl. Parker, 2018, 00:21:27).
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4.1.9 American Dad, 2005

American Dad ist eine Serie Uber eine vierkopfige amerikanische Familie mit einem
Alien, das auf dem Dachboden wohnt und einem Fisch, der das Hirn eines deutschen
Skispringers eingepflanzt bekommen hat. Der Familienvater Stan Smith ist ein Patriot,
der fUr die CIA arbeitet, seine Frau Francine ist eine Hausfrau und seine Kinder Hayley
und Steve studieren und gehen zur Highschool.

In Folge 11 der 6. Staffel ,Slchtig ist der Mann® halt Stan eisern an der Behauptung
fest, dass man keine Hilfe brauchen sollte, egal was das Vorhaben betrifft, um sein Ziel
zu erreichen. Immerhin geht auch er mit seiner Erkaltung noch zur Arbeit. Aufgrund
von Trunkenheit am Steuer wird seine Frau Francine zu Dienst in der Suppenkiche
von Langley Falls verurteilt, in die Stan hineinstirmt und den Suppentopf einfach mit-
nimmt. Auf einer Parkbank trinkt er die Suppe, als sich ein Mann in einem grinen An-
zug zu ihm gesellt. Als die beiden ins Gesprach kommen, erzahlt der Mann, dass er
in der Pharmazie Branche tatig sei und gibt Stan etwas gegen seine Erkaltung, etwas
womit Stan sich gleich besser flihlen wirde.

Abb.16: Stan wird eine Pfeife mit Crack angeboten (Bildschirmaufnahme)

Er holt eine Pfeife mit unbekannter Substanz aus seiner Anzugjacke und als Stan
daran zieht, sieht die Umgebung viel freudiger aus und er bittet den Mann, ihm etwas
von der ,Erkaltungsmedizin“ mitzugeben. Als der Mann Stans Bezahlung mit den Wor-
ten ,Lass stecken Kumpel, das erste Mal ist umsonst® (vgl. Aoshima, Hughart, Yee,
McFarlane, 2010, 00:06.16 -00:06:20 ) nicht weiter hinterfragt, geht Stan freudig seiner
Wege. In der nachsten Szene arbeitet Stan und bei der CIA findet ein Hindernislauf
statt. Kurz vor Beginn muss Stan niesen und aufgrund der Sorge die Erkaltung kénnte
seine Leistung beeintrachtigen, genehmigt er sich noch etwas von der ,Erkaltungs-
medizin“. Beim Hindernislauf startet er als Letztes, tberholt jedoch alle anderen und
beendet den Parkour mit viel Starke in einer neuen Bestzeit. Erst als er wieder daheim
ist und das Alien Roger ihn fragt, ob er das Crack mit ihm teilen will, wird Stan bewusst,
dass er die ganze Zeit Crack geraucht hat und er auf der Stelle aufhéren muss und
es nie wieder passieren wird. Beim Abendessen ist Stan dann leicht zu reizen und
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er schiebt es wieder auf seine Erkaltung, mit der er betont wieder keine Hilfe moch-
te. Als die Familie dann also in Ruhe zu Abend essen will, bekommen wir zu sehen,
dass Stan nervds an sich herum kratzt und die Gerausche nicht ertragen kann, bis zu
dem Punkt, dass er aufspringt und sich aus dem Miulleimer im Bad die Pfeife und das
Crack zurtickholt, um es zu rauchen. Was folgt, ist Stans Wahrnehmung auf Crack, in
der alles schdn anzusehen ist und eine Stimme im Off beruhigend Uber die Gefahren
des Cracks spricht. Kurz darauf nichert Stan auf einer Matratze in einem verlassenen
Gebaude auf und schiebt einen anderen Obdachlosen von sich hinunter (vgl. Aoshi-
ma, Hughart, Yee, McFarlane, 2010, 00:10:18 - 00:11:50). Als er wieder heimkommt,
scheinen 3 Tage vergangen zu sein und diverse wertvolle Gegenstande der Familie
sind verschwunden. Stan ist mittliwerweile sichtlich vom Crack gezeichnet, begleitet
die Familie jedoch zum Abendessen bei Steves Freundin. Nach einem Rundgang im
Haus, sieht Stan darin die Moglichkeit, Geld mit einem Familienerbstiick zu machen.
Beim Abendessen sieht man wieder, wie Stan nervés herumzappelt und sich entschul-
digt, um mit dem Erbstlick wieder zu dem Mann auf der Parkbank zu gehen, welcher
jedoch nur Bargeld haben méchte. Wieder zurlick bei Tisch sieht Stan dann noch eine
Maoglichkeit, er belastigt den Hausherren, um an Bargeld zu kommen, wodurch sie kur-
zerhand aus dem Haus geworfen werden. Erst jetzt findet seine Familie heraus, dass
er cracksuchtig ist, sie wollen ihm mit einer Intervention helfen, aber er will keine Hilfe
von ihnen. Er verbarikadiert sich auf dem Dachboden, flichtet jedoch bei der nachsten
Gelegenheit wieder aus dem Haus und bricht bei den Nachbarn ein, um sie zu be-
stehlen. Er nimmt die Nachbarn als Geisel und erhalt 500000 Dollar und ein Flugzeug
fur sie, mit dem er nach Kolumbien fllichtet (vgl. Aoshima, Hughart, Yee, McFarlane,
2010, 00:17:57 - 00:19:14).

Abb. 17: Stan nimmt die Nachbarn als Geisel (Bildschirmaufnahme)

Das Geld reicht nicht lange aus und als er dann von einem kleinen Jungen bestohlen
wird, dem beim Diebstahl geholfen wird, weil er nach Hilfe gefragt hat, wird ihm erst
klar, dass es nicht falsch ist, nach Hilfe zu fragen. Daraufhin begibt er sich in eine Ent-
zugsklinik.



4.1.10 BoJdack Horseman, 2014

In BoJack Horseman finden wir uns in einer Welt anthropomorpher Tierwesen, die zu-
sammen mit Menschen koexistieren, wieder. Die Serie handelt vom Hauptcharakter
BoJack, welcher in den 1990er-Jahren der Star der Sitcom ,Horsin® Around® (im dt.
,lch glaub‘ mich tritt ein Pferd“) war und sich in seinem vergangenen Ruhm sonnt.
Obwohl die Serie viel mit Drogenkonsum und dessen Ausmal’ zu tun hat, handelt
dieser Abschnitt von einer bestimmten Folge. In Folge 11 der 3. Staffel ,Das geht gar
nicht, Mann!“ die 2016 erschien, treffen wir auf Sarah Lynn, den jungsten Co-Star in
der ehemaligen Sitcom. Sie hat einen normalen Morgen und kringelt sich im Kalender
sogar ihren ,9 Monate nuchtern® Tag ein. Als BoJack anruft und sie fragt, ob sie Lust
auf eine Party hat, reif3t sie den Kalender jedoch von ihrer Bar und trinkt eine Flasche
Wodka (vgl. Gonzales, Arnett, Paul, 2016, 00:00:13 - 00:01:20).

In der nachsten Szene befinden sich BoJack und Sarah Lynn in ihrem Wohnzimmer,
als BoJack vorschlagt sein Konto fur Alkohol und Drogen leer zu raumen, lehnt Sarah
Lynn ab, ihr ganzes Haus sei voller Drogen. Woraufhin sie ihm eine Schale Vicodin
prasentiert, ein Gemalde, auf dem sich LSD befindet ableckt, eine Vase gegen die
Wand wirft, in der sich Crystal Meth befindet und die Wand fir Kokain einschlagt,
was jedoch aus Gips besteht. Daraufhin fahrt eine Schnapslieferung ein und die bei-
den beginnen ihren Rausch. Wahrend einer belebten Diskussion am Abend erlebt,
BoJack dann seinen ersten Filmriss im Rausch, wahrend Sarah Lynn noch erlautern
kann, was geschehen ist, hat BoJack dann zwei weitere Filmrisse, wahrend er in
Erwagung zieht, aufzuhdren zu trinken. Wahrend die beiden alte Folgen ihrer Sit-
com gucken, kommen tiefergehende Gesprachsthemen auf, Uber die BoJack jedoch
nicht reden mochte, worauf Sarah Lynn vorschlagt, ,zugedrohnt® in ein Planetarium
zu gehen. Stattdessen landen die beiden nach 31 Stunden bei einem Treffen der An-
onymen Alkoholiker, bei dem Sarah Lynn ursprunglich ihre 9 Monate nuchtern Marke
erhalten soll, stattdessen grabt BoJack eine seiner schlimmsten Geschichten Gber ein
junges Rehmadchen aus, von dem er glaubt, sie verstort zu haben (vgl. Gonzales,
Arnett, Paul, 2016, 00:05:57 - 00:08:11). Nach dem nachsten Filmriss finden BoJack
und Sarah Lynn sich im Auto wieder und reden uber das Wiedergutmachen, worauf
sie dies in Angriff nehmen wollen. Als BoJack sich bei seiner Ex-Freundin wieder fin-
det, zieht er sich Kokain durch die Nase und mochte erfahren, warum die beiden kein
Paar mehr sind. Stattdessen hat er standig Filmrisse und fahrt jedes Mal zurtck, um
zu erfahren, was der Grund fur die Trennung war. Mittlerweile kann auch Sarah Lynn
sich nichts mehr merken und hat sich statt der Begrindung von BoJacks Exfreun-
din ihre verstorenden Gedanken notiert. Als der nachste Filmriss sich ereignet, darf
BoJack feststellen, dass zwei Wochen vergangen sind. Bis er wieder bei seiner Ex-
freundin auftaucht und dieses mal eine Begrindung bekommt. Nur hat er den Grund
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flr seine standingen Besuche vergessen (vgl. Gonzales, Arnett, Paul, 2016, 00:12:33
- 00:15:20). Nach dem nachsten Filmriss finden sich Sarah Lynn und BoJack im Auto
nach Ohio wieder, wahrend Sarah Lynn aus einem Trinkhelm mit zwei Wodkaflaschen
trinkt, erklart sie BoJdack, was er dort geplant hat. Auf dem Rucksitz stehen Kartons
voller leerer Alkoholflaschen. Statt alles wieder gut zu machen, verschlimmert BoJack
jedoch die Situation in Ohio und die beiden beschliel3en, sich auf den Heimweg zu
begeben. Im Handschuhfach des Autos findet Sarah Lynn dann ein Packchen Heroin
der Marke ,BoJack®. Uberzeugt es zu konsumieren will BoJack sie vor Mischkonsum
warnen doch driftet in eine Erinnerung ab. In dieser Erinnerung geht es um das was
Sarah Lynn und er gemeinsam erlebt haben und man sieht, wie Sarah Lynn immer
wieder abdriftet, bis die beiden sich in einem heruntergekommenen Hotelzimmer wie-
derfinden. (vgl. Gonzales, Arnett, Paul, 2016, 00:21:37).

Abb 18 : Sarah Lynn und BoJack im Hotelzimmer (Bildschirmaufnahme)

Sarah Lynn macht den Fernseher an und darf feststellen, dass sie einen Oscar ge-
wonnen hat und fir einen kurzen Moment wird die gesamte Szenerie ernst und sie ge-
steht BoJack, dass sie sich selbst und das Leben, dass sie sich aufgebaut hat, hasst.
BoJack, der sie aufheitern mdchte, schlagt vor, in das Planetarium zu gehen und den
Plan, den sie am Anfang der Folge gemacht hat, in die Tat umzusetzen (vgl. Gonzales,
Arnett, Paul, 2016, 00:21:56 - 00:23:44). Als die beiden dort vor sich hin philosophie-
ren, driftet Sarah Lynn wieder ab. Diesmal wacht jedoch sie nicht wieder auf und in der
darauffolgenden Episode, Staffel 3 Episode 12, erfahren wir, dass sie an einer Uber-
dosis Heroin verstorben ist (vgl. Gonzales, Arnett, Paul, 2016, 00:02:51 - 00:03:00).
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4.2 Vergleich der Darstellung im Zeitverlauf

Bei der Suche nach Darstellungen von Sucht und Drogenkonsum im Animationsfilm
wurden verschiedene Darstellungen erfasst. Angefangen bei Pinocchio im Jahr 1940,
wo Alkohol und Zigarren etwas Verbotenes sind, etwas, das als negativ dargestellt
wird, da sie sich durch den Konsum dessen in Esel verwandeln. Ebenso handelt es
sich in Dumbo, 1941, um eine negative Alkoholdarstellung. Man kann sehen, dass
Dumbo und Timothy, nachdem sie aus dem Bottich getrunken haben, wirr erscheinen
und ihr Gleichgewicht stéatig verlieren. Die ganze Nacht halluzinieren sie von den rosa
Elefanten, nur um im Morgengrauen auf einem Baum aufzuwachen. Das Verhalten
von jemanden der zu viel Alkohol getrunken hat scheint sich jedoch Uber die Jahre
nicht sehr verandert zu haben, wenn man Barney Gumbles Verhalten im Rausch in
Relation dazu sieht. Auch er verfligt Gber wenig Kontrolle tber sich selbst, sowohl kor-
perlich als auch sprachlich und trifft fragwurdige Entscheidungen.

Wahrend sich ,No Smoking“ humoristisch mit den Gefahren des Rauchens und der
Sucht dessen befasst, zeigt der Kurzfilm auch, wie schwer es eine slichtige Person ha-
ben kann. Einem ahnlichem Prinzip gehen die ,American Dad* und ,South Park® Folge
nach, hier bekommt man jedoch mehr Eindruck davon, wie sich die Sucht auf Familie
und Freunde auswirkt. Allerdings handelt es sich hierbei um verschiedene oder multip-
le Suchte, weshalb die Darstellung der Drogenwirkung voneinander abweicht.

In den 60er Jahren kam die Flower-Power-Bewegung auf. Hippies stellten sich mit blu-
migen, bunten Motiven und freier Liebe gegen den Krieg. Auch die Musik spielte eine
grofRe Rolle in diesem Jahrzehnt. Die Beatles trugen mit ihren Hit Songs wie z.B. ,Lucy
in the Sky with Diamonds*® kurz ,LSD*“ zu der Bewegung bei (vgl. Farin, 2010). Nicht
zuletzt wurde deshalb der Film ,Yellow Submarine“ in die Analyse miteinbezogen. Ob-
gleich man keine aktiven Konsumszenen in diesem Film hat, lasst sich vermuten, dass
mit der Darstellung im Film die Wahrnehmung auf LSD wiedergespiegelt werden soll.
Diese wurde bereits vorab als farbintensiviert beschrieben und kann optische Hallu-
zinationen vorweisen. Diese Darstellung kann auch bei Alice im Wunderland wieder-
gefunden werden, bspw. in der Szene in der sie den Kaninchenbau hinunter fallt. Da
in der Analyse hauptsachlich auf die Konsumszene mit der rauchenden Raupe einge-
gangen wurde, wird hier nochmal das ,Alice-im-Wunderland-Syndrom*“ beschrieben.
Den Namen hat es aufgrund seiner Symptome bekommen, Menschen, die darunter
leiden, erfahren unterschiedliche Wahrnehmungsstérungen, so wie Depersonalisie-
rung oder Derealisation erfahren, ganz wie Alice, als sie sich im Wunderland befindet.
Obwohl das ,AIWS* eine Sonderform der Migrane ist, kann es auch durch halluzino-
gene Drogen ausgel6st werden (vgl. MedLexi, 0.J.).
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Die Darstellung von Marihuanakonsum in ,Fritz the Cat* Iasst den Hauptcharakter Fritz
trage aber dennoch voller Begeisterung uber all jene Dinge, die um ihn herum ge-
schehen werden. Towelie aus South Park weist dieselben Sympthome auf, ist zusatz-
lich allerdings leicht reizbar. Auch in Comic-Stars gegen Drogen wirkt Michael trage
vom Cannabis. Das Hauptaugenmerk des Films wurde jedoch mehr darauf gelegt, wie
schnell es gehen kann, dass man animiert wird, Drogen zu nehmen.

BoJack Horseman findet trotz seiner anthromorphen Tierwesen einen erschreckenden
Hang zur Realitat. Was oft in der Folge hatte vermieden werden kdnnen, schaukelt
sich Hoch durch den Konsum von zwei Stichtigen bis hin zu einer Uberdosis.

4.3 Fazit

In dieser Bachelorarbeit wurde die Darstellung von Stichten im Animationsfilm im Lau-
fe der Zeit analysiert. Konsumszenen wurden verdeutlicht, herausgearbeitet und un-
tereinander verglichen. Die herausgearbeiteten Analysen beziehen sich hauptsachlich
auf oberflachlichere Merkmale, die gut miteinander verglichen werden konnten.

Von Negativbeispielen fur Gbermaligen Konsum legaler Drogen in den 40er-Jahren,
uber eine verherrlichte Wirkung von illegalen Drogen in den 60er-70er Jahren bis hin
zu einer Aufklarung in den 90er-Jahren gab verschiedene Darstellungen von Konsum
und Stchten. Heutzutage haben wir mehr Informationen zu Drogen und deren Wir-
kung, was darauf spekulieren lasst, dass dies der Grund flir mehr Serien und Filme,
die sich mit der Thematik befassen, sind. Noch immer wird impliziert, dass Drogen
etwas Negatives sind. Allerdings wird seit dem 20. Jahrhundert offener mit dem Thema
umgegangen, Pravention in Erwagung gezogen und es wird Uber Gefahren aufge-
klart. Es gibt nicht nur die positiven Effekte, die bspw. in ,Fritz the Cat“ zu sehen sind,
sondern auch Aufklarung Gber die Nebenwirkungen und wie der Konsum Angehdérige
beeintrachtigen kann. In den kommenden Jahren konnte es sein, dass sich die Dar-
stellung von Drogen andern wird, was bspw. durch die Legalisierung von Marihuana
beeintrachtigt werden kann. Die Legalisierung erfolgte bereits in 37 der 50 US-Bundes-
staaten zum Konsum aus medizinischen Griinden, in 18 davon darf Marihuana auch
ohne medizinischen Grund konsumiert werden (vgl. Zeit Online, 2022). Bereits im Jahr
2018 hat ,South Park“ damit begonnen, Marihuana zu einem wiederkehrenden Thema
der Serie zu machen. Was in der vierten Folge der 22. Staffel mit dem Kauf einer Ma-
rihuanafarm beginnt, wird bis heute wiederholt thematisiert (vgl. Parker, 2018). Wann
und ob Cannabis in Deutschland legalisiert werden soll, steht jedoch noch immer zur
Diskussion (vgl. Gunther, 2022).
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5 Praktischer Tell

Im Rahmen der Bachelorarbeit habe ich eine Character Bible erstellt, deren Zusam-
mensetzung ich im Folgenden erlautern werde.

5.1 Recherche und Ideenfindung

Um mein Projekt zu schaffen, habe ich mich zuerst mit der Frage befasst, was Men-
schen Angst macht. Hierbei habe ich mich viel mit Angsten vom Kindesalter an be-
schaftigt. Was hier viel vertreten war, waren die Angst vor der Dunkelheit und die Angst
des Alleinseins.

Dank meines betreuenden Professors Rico Dober stiel3 ich auf die Werbung ,Mons-
ters” der Fragile Childhood Foundation.

Abb. 19: Ausschnitt der Fagile Childhood Werbung (Bildschirmaufnahme)

Der Werbespot inspirierte mich, mich diesem sehr verstérendem und dennoch realem
Thema zu widmen: Wie nehmen Kinder den Alkoholismus ihrer Eltern wahr?

So begann ich eine Geschichte zu verfassen und durfte bei meinen Nachforschungen
feststellen, dass Verlustgeschichten im Horrorgenre ofter mit dem Verlust beider EI-
ternteile oder dem der Mutter zu tun haben. Da ich dem Stereotypen nicht folgen wollte
entschied ich mich fur den Verlust des Vaters und somit zwei weibliche Hauptfiguren.
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5.2 Geschichte

Nach dem Tod des Familienvaters findet sich das Mutter-Tochter-Duo Charlotte und
Abigail neben der Trauer in einer misslichen Lage wieder.

Nun auf sich gestellt, muss Charlotte wieder einen Job finden und versuchen, das Le-
ben finanziell so wie mental zu balancieren. Zeitgleich beginnt ihre Tochter Abby des
Nachts eine gekrimmte Gestalt zu sehen, welche sie schrecklich verangstigt.

Seit Charlotte Arbeit gefunden hat, geht es flr sie bergauf, sie gewinnt ihr Selbstbe-
wusstsein zurtck und wagt sich wieder unter Leute, wahrend Abby nun unter schreck-
lichem Schlafmangel leidet und die Angst vor dem Monster immer schlimmer zu wer-
den scheint.

5.3 Stilfindung

Bei dem Stil wollte ich flir etwas Semirealistisches gehen, sodass man den Bezug zu
den Charakteren noch finden kann, es jedoch nicht zu real auf den Betrachter wirkt.

In verschiedenen Zeichenstilen habe ich versucht, die Idee zu realisieren und mich
dann final fur einen Stil zu entscheiden.

Abb. 20 : Eigene Skizzen (2021)
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5.4 Moodboard und Setting

Da die signifikanten Szenen im Dunklen stattfinden, habe ich mich fur eine allgemein
dunkle Atmosphare entschieden. Was einen kleinen warmen Schimmer abgeben soll
ist das Nachtlicht, das jedoch die verstorende Wahrheit entbloRt.

Abb. 21 : Moodboard zusammengestellt aus Pinterest und Bildschirmaufnahmen aus die Sims 4

5.5 Vorgehensweise

Nachdem die Geschichte sowie der Stil festgelegt waren, ging es an das Zeichnen.
Obwohl ich mich fur einen semirealistischen Stil entschieden habe, in dem ich oft
zeichne, hatte ich einige Schwierigkeiten Posen zu erstellen. Hier kam Celia Kaspar
ins Spiel, die mir mit Anatomie und Positionierung bei den Charakteren geholfen hat,
indem sie meine Skizzen auf Richtigkeit kontrolliert und mir Verbesserungsvorschlage
gegeben hat. Es war ein langer Prozess die richtigen Anziehsachen, Posen, Gesichts-
ausdricke und final auch die gerenderte lllustration zu erarbeiten, aber es hat sich
letzten Endes gelohnt.
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Abb. 22: Vorgehensweise bei lllustrationen (2021 - 2022)

5.7 Inhalte der Character Bible

Die Character Bible umfasst eine ausfuhrlichere Version der Geschichte, eine Projekt-
beschreibung, Moodboard und Setting und alles, was man gebrauchen kann, um die
Charaktere zu verstehen. Angefangen bei einer kurzen Charakterbeschreibung tber
Pose Sheets, um die Geschichte besser nachvollziehen zu konnen, Turn Arounds fur
jeden Charakter und zu guter Letzt Expressions und Details.

Final findet sich eine gerenderte lllustration sowie Skizzen, die die Entwicklung der
Zeichnungen dokumentieren.

e : CharLomTE.

Abb. 23: Turn Arounds (2022)
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5.7 Kleidung und Farbgebung

Da die Geschichte sowohl am Tag als auch in der Nacht spielt, habe ich zwei verschie-
dene Oultfits flr die Charaktere ausgesucht. Am Tag tragt Charlotte ein aufsehenerre-
gendes rotes Kleid. Neben der Pragnanz soll die Farbe auch eine unterbewusste War-
nung flr den Betrachter sein. Abigail ist ein wenig zu adrett fur ein kleines Madchen
gekleidet, aber hier spielt der Perfektionismus ihrer Mutter mit in die Karten, selbstver-
standlich hat sie Abigails Outfit ausgesucht. Zeitgleich stehen die Farben ihrer Klei-
dung fur Unschuld (weif3) und Ruhe (blau), was ihren Charakter widerspiegelt.
Abends tragen sowohl Abigail als auch Charlotte Schlafkleider, da Charlotte selbst des
Nachts eine perfekte Fassade wahren will, vor ihrer Tochter, sich und jedem, der vorbei
kommen konnte. Ihr Kleid ist rosa als abgeschwachte Form ihres roten Kleides, da sie
abends beginnt zu trinken und die Kontrolle verliert. Dieselbe Symbolik projeziert sich
dann auf das Monster, das natllich dasselbe Gewandt tragt.

Abigails Schlafkleid ist ein abgeschwachtes blau, als was sie tagsiber tragt, da die
Ruhe, die sie tagsuber ausstrahlt, in Angst bzw. die Unschuld eines kleinen Kindes bei
Nacht umschlagt.

5.8 Zukunft

Nach der Abgabe der Character Bible hoffe ich das interaktive Storytellingbuch erstel-
len zu konnen. Um das Buch zu verbreiten, werde ich Teaser von lllustrationen und
Ausschnitte der Geschichte auf Social-Media-Plattformen und Forenseiten zur Sucht-
bewaltigung teilen. Damit soll auf die Auswirkung von Alkoholismus sowie die Wahr-
nehmung Angehdriger aufmerksam gemacht werden.

Des Weiteren kann ich mir vorstellen auch andere Sichte zu thematisieren und ggf.
weitere interaktive Storytellingbticher zu erstellen.
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Bildschirmaufnahmen aus die Sims 4
Abbildung 22: Vorgehensweise bei lllustrationen (2021 - 2022)
Abbildung 23: Turn Arounds (2022)
Abb. 24: Farbgebung (2021)
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