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Kurzfassung

Diese Masterarbeit beschéiftigt sich mit der psychedelischen Asthetik im
Film und der kulturhistorischen und soziokulturellen Verortung dieses Phé-
nomens. Natur- und kulturwissenschaftliche Literatur iiber Halluzinationen
und psychedelische Erfahrungen dienen als Basis und zeigen Zusammenhén-
ge zwischen Rauschzustdnden und deren Visualisierung im Film auf. Die
Geschichte der psychedelischen Kunst, die eine Zuordnung des psychedeli-
schen Filmes ermoglicht, bringt ihn gleichzeitig in einen kulturhistorischen
Kontext.

Im empirischen Teil ergibt sich durch die Analyse von verschiedenen
Filmbeispielen und durch die eingehende Recherche ein geschichtlicher Ab-
riss, der sich konkret auf die psychedelische Asthetik im Film bezieht. Die
Filmbeispiele und deren Auswertung, die im sozialen wie im asthetischen Be-
reich vollzogen wird, liefert einen Uberblick iiber die bestehenden Techniken
und verwendeten Methoden. Der geschichtliche Kontext, der die Lightshows
der 1960er Jahre beinhaltet, stellt Zusammenhénge zwischen damaligen und
zeitgenossischen Produktionen im Film, der Werbung und Visuals her.

Vi



Abstract

This thesis deals with psychedelic esthetics in Film, as well as the cultural
and socio-cultural localization of this phenomenon. Scientific and cultural
studies literature, which deals with hallucinations and psychedelic experi-
ences, form the basis of this work. It gives us the possibility to relate to
filmic representations of hallucinations. The history of the psychedelic genre
shows a correlation between psychedelic film and its socio-cultural context.
Through research and analysis of different pieces of the repertoire, a histori-
cal summery of the psychedelic film is possible. It also provides an overview
of the applied technics and methods. The historical context, which also con-
tains the lightshows of the 1960’s, shows the coherence between the old and
the contemporary psychedelic film, advertisement and video production.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Zielsetzung

In dieser Masterarbeit soll eine Auseinandersetzung mit der asthetischen
Umsetzung von psychedelischen Erfahrungen im Film stattfinden und eine
Verortung im geschichtlichen und soziokulturellen Kontext erfolgen. Aufbau-
end auf die psychedelische Kunst der 1960er Jahre und naturwissenschaftli-
cher Literatur, die sich mit psychedelischen Drogen, Visionen und Halluzi-
nationen auseinandersetzt, soll eine Definition gefunden und die Urspriinge
geklart werden. Das Sichten von verschiedenen Filmen soll es erméglichen,
die angewandten Methoden zu klassifizieren und aufzuzeigen. Die zentralen
Fragestellungen in dieser Masterarbeit sind folgende:

e Wie werden Halluzinationen und Rauschzustande im Real- und Ani-
mationsfilm visualisiert?

o In welchem gesellschaftlichen und kulturhistorischen Kontext kann der
psychedelische Film gesehen werden?

1.2 Kontextualisierung

Die Animation ermoéglicht uns eine neuartige, fremde Welt zu generieren
und innere Bilder nach Aufilen zu projizieren. Die Surrealisten versuchten
mit ihren experimentellen Filmen dieses Unterbewusste, Traume und Hal-
luzinationen darzustellen. In den 1960er Jahren, der Bliitezeit der psyche-
delischen Kunst, wurde mit den Lightshows und den Psychedelischen En-
vironments der Versuch unternommen, die inneren Visionen zu verstidrken
oder diese zu evozieren. Sie entwickelten sich neben Filmen, welche Erfah-
rungen mit psychedelischen Drogen als Stilmittel verwendeten, oder direkt
in den Film einarbeiteten. Im Kontext der Subkultur spielten oft auch Ge-
sellschaftskritik und Spiritualitit eine zentrale Rolle. Mit der Entwicklung
neuer Technologie, wuchsen die Moglichkeiten und die Vielfaltigkeit der Dar-
stellungsmethoden. So hat der Einsatz des Computers die Erzeugung von
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Fraktalen, kalaidoskopartigen Wiederholungen und komplexen Transforma-
tionen erst ermoglicht oder zumindest erleichtert. In dieser Arbeit soll das
Phiénomen und die Asthetik des psychedelischen Filmes genauer betrach-
tet und versucht werden, eine Taxonomie aufzustellen. Die Entwicklung ist
dabei besonders spannend, die im Zusammenhang mit der psychedelischen
Revolution der 1960er Jahre und dem soziokulturellen Hintergrund der je-
weiligen Zeit gesehen werden kann. Der Terminus ,,Psychedelischer Film”
wird in dieser Arbeit stellvertretend fir Filme verwendet, die Aspekte der
psychedelischen Asthetik beinhalten.



Kapitel 2

Was ist Psychedelisch?

Die Grundlage der in dieser Arbeit beschriebenen Filme und Animationen
basiert auf dem psychedelischen Erlebnis, welches im folgenden Kapitel mit-
tels naturwissenschaftlicher Literatur und Erfahrungsberichten erértert wer-
den soll. Eine allgemeine Beschreibung von Halluzinationen soll der drogen-
indizierten Halluzination voraus gehen, da dieses Wissen als Basis gesehen
werden kann. Es dient folglich auch als Referenz fiir spatere Annahmen und
Schlussfolgerungen iiber die Zusammenhénge zwischen Halluzinationen und
deren Visualisierung im Film.

2.1 Definitionsklarung

Psychedelisch wird zusammengesetzt aus den altgriechischen Worten psy-
che ,Seele” und delos ,offenkundig” oder ,offenbar” und bezeichnet einen
Bewusstseinszustand den man mittels sogenannter Psychedelika erreichen,
aber auch durch bestimmte geistige und rituelle Praktiken wie Tanz oder
Meditation hervorrufen kann [70].

Der Begriff psychedelisch wird fiir gewohnlich als ,,Halluzinationen her-
vorrufend” definiert und im Zusammenhang mit einer gestorten oder ver-
zerrten Wahrnehmung verwendet. Er taucht erstmals in einem Brief auf,
den der britische Psychiater Humphrey Osmond, der bei der Behandlung
von Schizophrenie und anderen Geisteskrankheiten mit LSD experimentier-
te, an Aldous Huxley schrieb. Zunéchst gebrauchte er das Wort psychode-
lisch, was dann spéter zu psychedelisch wurde, weil es ihm zu sehr nach
,Klapsmiihle” klang |7 S. 14].

2.2 Halluzinationen

Halluzinationen kénnen mehrere Ursachen haben. Sie konnen unbewusst her-
beigefithrt werden wie zum Beispiel durch Meditation, Schlafentzug, Hunger
oder Reiziiberflutung. Beim Drogenrausch sind sie ein erwiinschter Effekt
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und der Konsument weif}; dass die Wirkung nach einigen Stunden aufhéren
wird [11} S. 73].

Das Gehirn erzeugt bei Halluzinationen die Wahrnehmung von selbst.
Die erzeugten Trugbilder werden entweder in das Abbild der Umwelt inte-
griert oder ganz alleine gesehen. Der Begriff , Vision” wird bei Halluzinatio-
nen verwendet, wenn diese einen religiosen, mystischen oder parapsycholo-
gischen Bezug haben. Man kann zwischen strukturellen Halluzinationen, die
alltdglichen Erfahrungen nahestehen, oder bizarren und symbolischen Hal-
luzinationen unterscheiden. Auf Richardson (1969) basiert eine der heute
gebréuchlichsten Einteilungen:

o Bedeutungslose Bilder wie formlose Lichter oder geometrische Formen.

o Bedeutungsvolle Bilder so wie einzelne Objekte ohne Hintergrund oder
integrierte Szenen S. 23].

Halluzinationen im engeren Sinne kénnen auch in allen anderen Sinnes-

kanélen auftreten:

o Akustische Halluzinationen, die das Hoéren irrealer Stimmen, Musik
und Gerausche mit einschlieft.

o Olfaktorische und gustatorische Halluzinationen, die den Geruch und
den Geschmack betreffen.

o Taktile Halluzinationen bei denen der Betroffene das Gefiihl hat, dass
zum Beispiel Insekten auf ihm krabbeln.

o Zoendsthesien (Leib Halluzinationen) die bei LSD héufig vorkommen
und das Gefiihl erzeugen ein Korperteil wéire bleischwer oder riesen-
grof.

e Vestibuldre und kinésthetische Halluzinationen verdndern die Wahr-
nehmung und Stellung des eigenen Koérpers im Raum (Gefiihl von Fal-
len, Schweben, Fliegen).

e Présenz Halluzinationen bei denen der Betroffene den Eindruck hat,
eine andere Person wére ins Zimmer eingedrungen S.26-27].

2.3 Halluzinationen und Psychedelische Drogen

Die psychedelische Erfahrung wird von jeder Person anders erlebt und in-
terpretiert. Es gibt viele Faktoren von dem sie abhéngig ist, dazu gehort die
personliche Einstellung, die Umgebung, die Substanz und die Dosierung
S. 11].

2.3.1 Wirkungsweise

Aldous Huxley schreibt in seinem Buch ,,Himmel und Holle” iber die Wir-
kung des Meskalins, ein Wirkstoff des Peyote-Kaktus @, S. 69]:
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Wahrscheinlich (dariiber besteht keine Sicherheit) greift es in
das die gehirntatigkeitregelnde Enzymsystem ein. Dabei setzt es
die Wirksamkeit des Gehirns herab, das uns dabei hilft, unseren
Geist auf die Probleme des Lebens auf der Oberfliche unseres
Planeten zu konzentrieren. Diese Verringerung der sogenannten
biologischen Leistungsfahigkeit des Gehirns scheint den Eintritt
gewisser Kategorien von seelischen Vorgéngen in unser Bewusst-
sein zu gestatten, welche normalerweise ausgeschlossen bleiben,
weil sie keinen Wert fiir unser Uberleben besitzen. Zu einem
dhnlichen Eindringen biologisch wertlosen, aber dsthetisch und
manchmal auch spirituell wertvollen Materials kann es als Folge
von Krankheit oder Ermiidung kommen; es ldsst sich auch durch
Fasten oder zeitweiligen Eingeschlossensein in dunklen Rdumen
und vollige Stille herbeifiihren.

Viele psychedelische Drogen erzeugen eine iiberméaflige Aktivitat im Ge-
hirn, die als eine leichte Ubelkeit empfunden werden kann, gefolgt von syn-
chronen Wellen, die als spiirbare Erregungsmuster durch den Korper laufen.
Durch die Hypererregung ist das Gehirn iiberlastet und das Bewusstsein hat
nur noch wenig Kontrolle iiber die Modulation eingehender Reize. Da Sinnes-
eindriicke nicht mehr gefiltert werden, kann alles eine ungeahnte Bedeutung
bekommen S.84].

2.3.2 Psychedelische Erfahrungen

Seit die Wissenschaft Anfang der 1950er Jahre begonnen hatte, sich fiir
LSD zu interessieren, wurden zahlreiche Diskussionen iiber die Wirkung ge-
fihrt. Man versuchte die verschiedenen Phasen der Trance, Wahnzusténde
und Halluzinationen zu analysieren. In den Medien wurden Diskussionen
iiber die medizinischen, gesellschaftlichen und politischen Folgen gefiihrt.
Die psychedelische Erfahrung spielt sich hauptsédchlich im Bewusstsein ab
und hat starken Einfluss auf das Wahrnehmungsvermoégen und damit auf
das Verstandnis der Wirklichkeit. Die physiologischen Verdnderungen beim
LSD-Trip, etwa sich langer auf einen Gegenstand zu konzentrieren gehen mit
dem Gefiihl einher, dass sich der Gegenstand verfliissigt. Dieses Phdnomen
wurde oft im Film und in der Kunst als stilistisches Mittel verwendet.
Psychedelika verandern mehr oder weniger radikal die Wahrnehmung
des eigenen Ichs, des eigenen Korpers und der Umgebung. Sie fiihren zu
Halluzinationen und zu Reisen in fantastische, imaginére Bereiche der eige-
nen Psyche. Zu unterscheiden sind dabei Erfahrungen auf der Sinnesebene,
die visuelle oder sonstige Wahrnehmung der Dinge und die Erfahrung einer
tieferen Rauschebene, wo die Symbole aus dem Inneren stammen — Ide-
en oder eidetische Bilder. Diese Bilder — reale Gegensténde, Personen und
Orte, aber auch Fantasiegestalten und mythische Geschépfe, Gebdude und
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Orte aus Mérchen — werden meist sehr intensiv und in satten, strahlenden,
leuchtenden oder tibernatiirlichen Farben erlebt (7] S. 16].

Psychedelische Erfahrungen sind sehr vielschichtig, jedoch kann in der
Regel zwischen drei auflergewdhnlichen Bewusstseinszusténden unterschie-
den werden. Diese lassen sich als ,Himmel”,  Holle” und ,,Vision” bzw. als
,,Ozeanische Selbstabgrenzung”, ,, Angstvolle Ichauflésung” und ,,Visionére
Umstrukturierung” beschreiben S. 11].

Es gibt ein weites Spektrum an psychoaktiven Substanzen, die entwe-
der pflanzlicher oder synthetischer Natur sind. Zu den synthetischen Stoffen
gehoren zum Beispiel Ecstasy, LSD oder Ketamin. Bei den pflanzlichen Stof-
fen, wie zum Beispiel bei Pilzen, Meskalin oder bestimmten Nachtschatten-
Gewiéchsen wird zunehmend von Entheogenen (altgriechisch en ,in”, theos
»Gott”, und genesthai ,bewirken” [55]) gesprochen, da sie oft in einem lan-
gen traditionell-rituellen Gebrauch verwendet werden S.19].

Bei halluzinogenen Drogen kénnen unterschiedliche Arten von Trugbil-
dern erscheinen, so beschrieb Kliiver 1928 vier Kategorien typischer Formen,
die in der ersten Stufe bei Meskalinkonsum auftauchen kénnen und im Buch
iiber Halluzinationen aufgezéhlt werden S.83-84]:

e Bienenwaben, Schachbrett- sowie filigrane Muster,
e Spinnenweben,

e Rohren, Tunnel, Alleen, Kegel und Geféfle,

e Spiralen.

Es gibt solche Grundformen in allen Kulturen der Erde und man findet
sie bereits in Steinzeitzeichnungen. Im Verlauf der Drogenwirkung tauchen
dann oft komplexere Bilder auf S.83-84].



Kapitel 3

Geschichtliche
Kontextualisierung

Im folgenden Kapitel soll mit Hilfe von Literatur iiber psychedelische Kunst
eine Genrezuordnung des psychedelischen Filmes erfolgen. Um einen ausrei-
chenden Uberblick zu bekommen, ist eine kunstgeschichtliche Kontextuali-
sierung von Né6ten.

Der Versuch Visionen und Halluzinationen bildlich darzustellen reicht
von der Steinzeit bis Heute, von den Naturvolkern bis in die westlichen Welt.
Einen mafgeblichen Einfluss auf den psychedelischen Film hat dabei die
psychedelische Revolution genommen, die in diesem Kapitel einer genaueren
Betrachtung unterzogen werden soll.

3.1 Die Urspriinge

Die kiinstlerische Verarbeitung von Visionen ist wohl schon so alt wie die
Menschheit selbst. Bilder die im Zusammenhang mit psychedelischen Er-
lebnissen entstanden sind, lassen sich bis in die Steinzeit zuriickverfolgen.
Tranceerfahrungen von SchamanInnen sind in vielen Teilen der Welt mit
den Felsmalereien verbunden. Diese Gemaélde sind nicht nur Bilder, sondern
auch kraftvolle Ritual-Objekte. Jiingere Felsmalereien aus dem Tassili zum
Beispiel, zeigen Figuren aus deren Korpern Pilze sprieflen, andere halten
Pilze in den Hénden. Auch in Texas und Kalifornien wurden Zeichnungen
gefunden, auf denen auf den Gebrauch von bewusstseinsverdndernden Sub-
stanzen in schamanischen Ritualen hingewiesen wird S. 165].

Ein unbestrittener Zusammenhang besteht zwischen dem Gebrauch von
Ayahuasca, einem aus verschiedenen psychoaktiven Pflanzen hergestellter
Trank, und den kiinstlerischen Ausdrucksformen von Eingeborenen Stdm-
men im Amazonasgebiet S. 165]. Alexandra Rosenbohm beschreibt dies
in ihrem Buch S. 88]:
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Abbildung 3.1: Links: Shipibo Gihrkrug, Peru . Rechts: Shipibo Sti-

ckerei, Peru .

Die Desana im kolumbianischen Teilstaat Vasupe’s dekorieren ihr
Gemeinschaftshaus mit geometrischen Mustern, die ihre Visio-
nen darstellen. Die wunderschénen Muster, mit denen die Frau-
en in Shipibo- Conibo in Peru ihre Kleider und Tépferwaren
bemalen, sollen von schamanischen Ayahuasca- Visionen inspi-
riert sein, welche die unbegreifliche Welt der Geister einfangen.
Die geometrischen Muster auf den Keramiken, Speeren, Kronen
und Kérperbemalungen der Siona in Kolumbien sollen die Ver-
zierungen nachempfinden, mit der die Geister und ihre Objekte
wahrend der Ayahuasca- Zeremonie geschmiickt sind.

3.2 Psychedelischer Stil

Der Begriff ,,psychedelischer Stil” fiel zum ersten Mal auf der LSD-Konferenz
in San Francisco. Wie sich das Rauscherlebnis zur kiinstlerischen Umsetzung
in psychedelischer Kunst verhélt ist schwer zu sagen. Ein zeitgendssischer
Kritiker definiert psychedelische Kunst als Kunst, die das Wesen oder die Es-
senz der psychedelischen Erfahrung nachbilden, vorstellen, stimulieren oder
vermitteln will.

Die Bliite des psychedelischen Stils geht einher mit einer Periode, die als
eine der politisch revolutionérsten des 20. Jahrhunderts gilt. Allerdings war
diese Revolution nie ein Mehrheitsphénomen, denn der Mainstream blieb in
einem Harmonie- und Konformitétsdenken verhaftet (7} S. 7].

,Den revolutionierenden Segmenten dieser Generation aber hat
Psychedelia die Chance eréffnet, ihre Gefiihle kraftvoll zum Aus-
druck zu bringen. Sie war ein Signum der Nonkonformitét, des
Individualismus und der Freiheit. [...] Der psychedelische Stil
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war das Ergebnis eines ungemein produktiven Wechselspiels zwi-
schen Kunst, Technik, Drogenkultur, Musik und zahllosen weite-
ren Einfliissen, die eine auflergewohnliche, zutiefst vom Geist der
Emanzipation und der Freiheit durchdrungenen Asthetik hervor-
gebracht haben.” [7] S. 7]

3.3 Psychedelische Kunst

Im engeren Sinne bezieht sich der Begriff psychedelische Kunst auf die Ent-
wicklungen in Nordamerika und Westeuropa. In den Jugendbewegungen der
1960er Jahre waren Psychedelika ein pragendes Element und erlangten als
Ausdruck vielschichtiger Verdnderungsprozesse eine besondere Bedeutung.
Dies driickte sich in Literatur, Musik, Film und in der bildenden Kunst aus,
wobei die psychedelische Erfahrung fiir viele eine besondere Dynamik und
stimulierende Wirkung hatte S. 168]. Der Begriff der Visiondren Kunst
ist ein weiterer beschreibender Ansatz, bei dem das Erleben einer Vision
dargestellt wird. Visiondre Kunst schliefit computergenerierte Grafiken, die
vorrangig auf optische Effekte ausgelegt sind genauso mit ein, wie Visio-
nen die nicht unbedingt mit dem psychedelischen Erlebnis in Verbindung
gebracht werden miissen S. 182].

Psychedelische Kunst ist so etwas wie eine Anndherung an die Eindriicke
wahrend eines LSD-Trips. Sie bildet die Wahrnehmung realer oder imaginier-
ter Gegenstinde nach, zeigt bunte Formen und sich wiederholende Muster
und bildet Visionen, Geschopfe und fantastische Landschaften nach. Auch
in den Lightshows gelingt den KiinstlerInnen eine eindrucksvolle Darstel-
lung des permanenten Flusses. Die psychedelische Kunst 6ffnet die Pforte
in eine neue Welt, hilt den Flug der Fantasie fest und hat oft einen zutiefst
mystischen und religiosen Charakter. Stilistisch ist die Kunst sehr vielfaltig,
wobei die meisten KiinstlerInnen eine Vorliebe fiir die Darstellung kosmo-
logischer Visionen und bis ins kleinste Detail ausgearbeiteter Darstellungen
haben. Besonders die indische und tibetische Malerei dient als starkes sti-
listisches Mittel und gilt als Vorbild fiir eine Kunst, die durch Meditation
zu religiser oder mystischer Erleuchtung fithren kann. Op-Art, Kinetische
Kunst und Lichtkunst liefern wichtige Anst683e, jedoch lehnen psychedelische
KinstlerInnen die strenge Geometrie und vor allem die Beschriankung auf
Schwarzweify ab. Zu den wichtigsten KiinstlerInnen gehort Isaac Abrahams,
der erst durch LSD zur Malerei kam und eine Vielzahl floraler, mikroorga-
nischer und symbolischer Motive zu einem iippigen Garten Eden verbindet
(siehe Abbildung[3.2) [7] S. 17].

Zu den bevorzugten Stilmitteln gehdren eindeutig die abstrakte Orna-
mentik mit ihren orientalischen Wurzeln, die dekorative Kunst des Mittelal-
ters, der Jugendstil, sowie die viktorianische und edwardianische Zeit. Das
Drogenerlebnis wird aber auch mit Mitteln der realistischeren Stilrichtungen
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Abbildung 3.2: Links: Isaac Abrams, All Things are one Thing, 1966 .
Rechts: Isaac Abrams, Cosmic Orchid, 1967 @

Abbildung 3.3: Ausschnitte aus dem Bild A Grain of Sand, Abdul Marti
Klarwein, 1963-65 .

umgesetzt.

In verdrehten mystischen Symbolen, in Details und Wiederholungen kom-
men die sensorischen Halluzinationen und die Affinitdt zu den unsichtbaren
Kréften der Neurowissenschaften zum Ausdruck, die fiir die Zeit des Sym-
bolismus von so grofler Bedeutung waren |7} S. 18].

Bis heute wird den psychedelischen Kunststromungen oftmals der Kunst-
begriff abgesprochen, wenn sie von Seiten der akademisch geprigten Muse-
umskultur iiberhaupt als solche wahrgenommen werden S. 180]. Die
Griinde sind vielschichtig und fiihren direkt zum Wesenskern der psyche-
delischen Erfahrung, denn ihre Asthetik wird direkt in den Bereich des
schlechten Geschmacks und der kiinstlerischen Verirrung abgeschoben. Es
scheint ein tief sitzendes Misstrauen gegen die psychedelische Kunst und ih-
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rer verdédchtigen Nahe zur Popkultur zu geben. Die wuchernden Formen, der
bunte Farbenrausch und die allumfassende formale Entropie psychedelischer
Kunst, stoflen bis heute auf dsthetische Abscheu und intellektuelle Arroganz.
Thre scheinbare Frivolitidt und ihre Ndhe zu Kitsch und der Massenkultur
gelten als Mangel an Substanz. Der psychedelischen Kunst widerfuhr ein
dhnliches Schicksal wie der Kinetischen Kunst und der Op Art, zwei Rich-
tungen die gemeinhin als kurzlebige Kuriositdten bewertet wurden. Das be-
deutende KiinstlerInnen psychedelische Werke produziert haben, wurde bei
der Konstruktion einer kunsthistorischen Entwicklung weitgehend ignoriert
7] S.13-14].



Kapitel 4

Die psychedelische Asthetik
im Film

Im folgenden Teil soll das Hauptthema dieser Arbeit behandelt werden,
die psychedelische Asthetik im Film. Im vorhergehenden Kapitel wurde be-
schrieben, in welchem kulturhistorischen Kontext sie gesehen werden kann
und dass sie dem psychedelischen Stil beziehungsweise der psychedelischen
Kunst zuzuordnen ist. Im ersten Teil dieses Kapitels soll eine geschichtli-
cher Abriss erfolgen, der auf Literatur zum Experimentalfilm, Internetquel-
len und eigenen Recherchen beruht. Im zweiten, empirischen Teil soll eine
Auswertung verschiedener Filmbeispiele erfolgen, die reprasentativ fiir den
psychedelischen Film gesehen werden konnen.

4.1 Geschichtlicher Abriss

1910-1960

Es lassen sich zwei Kunstrichtungen ausmachen, die die Drogenerfahrung
vorwegnehmen, ohne sie wahrscheinlich antizipiert zu haben. Im deutschen
Expressionismus wird die Welt des Wahnsinns dargestellt. Das Kabinett des
Dr. Caligari (Robert Wiene, Deutschland 1920) [23] zeigt zum Beispiel eine
vollig aus dem Bewusstsein des Protagonisten abgeleitete Welt. Vorher wur-
de schon mit dem Film La Folie du Docteur Tube (Abel Gance, Frankreich
1915) ein Film gedreht, der einen psychischen Zustand schildert und der
die Wirklichkeit bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Ab den 1910er Jahren
entstanden die ersten Animationsfilme, die psychedelische Inhalte hatten,
beziehungsweise die sich auf die bewusstseinsverdndernden Wirkung von
Drogen bezogen, so wie zum Beispiel Feliz the cat: Woos Whoopee (Pat Sul-
livan, USA 1928) oder Betty Boop: HA! HA! HA! (MaxFleischer 1934)
[20]. Im Surrealismus wurde mit Einbeziehung der Psychoanalyse das Dispa-
rate der Seele untersucht und durch den Einfluss Freuds trat vor allem das

12
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Sexuelle in den Vordergrund. Der Surrealismus, mit seinen fantastischen Bil-
dern und traumartigen Darstellungen kann sicher als grofle Inspiration fiir
den psychedelischen Film gesehen werden. Beispielsweise tauchen in Un chi-
en andalou (Luis Buiiuel, Salvador Dali, Spanien 1929) [45] und in dem erst
2003 fertig gestellten Animationsfilm von Salvador Dali und Walt Disney
Destino (Dominique Monféry, USA 1945-2003) psychedelisch anmuten-
de Motive auf, die sich auf Halluzinationen, Traume und Visionen bezichen.
In der post-surrealen Bewegung der zweiten amerikanischen Avantgarde fand
sich die verzerrte Welt des Expressionismus im Sexuellen wieder. Wahrend
der 1960er Jahre wurde in den psychedelischen Filmen eine neue optische
Formenwelt erfunden [2} S. 716]:

Die im New American Cinema héufigen farbigen Doppelbelich-
tungen, der Kurzschnitt und die flieBenden, sich rasch verédn-
dernden Farbornamente der ,rein” psychedelischen Filme lassen
ganz zweifellos das ,Realbild” (also die Realitét) verschwinden.
Die Droge stellt die Realitit in Frage, aber in den Filmen der
Amerikaner wird die Realitét gleich ganz beiseite geschoben — es
kommt zur Flucht in eine abstrakte Formenwelt.

Scheugl duflert sich auch kritisch und beschriebt, dass die Umsetzung
des psychedelischen Erlebnisses in den 1960er Jahren (zumindest im Film)
zwiespéltig und ergebnislos blieb S. 714]:

Welche Trip Ebene auch wiedergegeben werden soll, die Form
die dafiir gefunden wird, hat nur den Stellenwert eines Symbols,
das emotional stiarker ist als Worte, aber doch nur eine unzurei-
chende Ubersetzung bleibt. Ornamentale farbige Formen sollen,
dhnlich wie psychedelische Musik, das Trip Erlebnis der ,;sensori-
schen” Ebene simulieren. Diese Formen- und Symbolwelt wurde
zugleich mit den mystischen Inhalten fernéstlicher Philosophien
iibernommen.

Die zunehmende Popularitéit psychedelischer Drogen in der Hippie-Ara
brachte auch neue Aspekte in die Animationsfilme. Zu dieser Zeit entstan-
den die ersten Filme, welche die psychedelische Asthetik als Gesamtkonzept
betrachteten, wie zum Beispiel Yellow Submarine (George Dunning, 1968)
. Dieser Film ist ohne Zweifel stark von der Bildsprache der damaligen
Pop-Kultur beeinflusst, die sich auch auf den Postern der Rockkonzerte oder
Plattencovern wieder fand.

Nach den 1960er Jahren brachte die zunehmende Kommerzialisierung
den psychedelischen Stil vom Untergrund in den Mainstream. Wie schon im
Abschnitt beschrieben, waren die bunten Bilder, Muster und satten Far-
ben geeignet fiir die Populérkultur und so entstand in dieser Zeit Werbung
aber auch Musikvideos, die diese Asthetik kopierten.
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Abbildung 4.1: 7up Werbung, 1975 .

1970-2015

In den 1970er Jahren werden weiterhin experimentelle Animationen mit psy-
chedelischem Hintergrund erschaffen, wie zum Beispiel Asparagus (Suzan
Pitt, USA 1978) oder Euphoria (Vince Collins, USA 1974) [27]. Ein
weiteres pragnantes Beispiel liefert La Planéte sauvage (René Laloux, Frank-
reich/Tschechoslowakei 1973) , der wie in Yellow Submarine den gesam-
ten Film die psychedelische Asthetik beibehélt.

In den 1980er Jahren wurden die ersten digitalen Effekte eingebaut, die
stark zur besseren Veranschaulichung der psychedelischen Erfahrung beitru-
gen . So gibt es einige Beispiele in den 1980er und 1990er Jahren, die
noch eher im Experimentalfilm angesiedelt sind, in den 1990er und 2000er
Jahren aber wieder Integration in die Populédrkultur fanden. Vor allem durch
die Entwicklung und Verbesserung von 3D- und Videobearbeitungsprogram-
men, wurde die Herstellung von fraktalen Formen und Mustern ungemein
erleichtert (siehe Abbildung . In einem Artikel {iber die psychedelische
Asthetik wird diese Zeit beschrieben [61]:

As technology and media evolved side by side with late capi-
talism, psychedelic aesthetic and consumer society would find
a common field of resonance. [...] The visual properties of psy-
chedelics, which expressed themselves not only through color but
also through a new and more dynamic approach to video editing,
would become integrated into the popular culture, while better,
bigger screens and higher resolutions created a distinctly psyche-
delic hyper-real quality in many of the new clips and videos.

Heute konnen psychedelische Motive in vielen Musikvideos populdrer
Gruppen gefunden werden, beispielsweise bei der Séngerin Bjork oder bei
Klips von Air und The Chemical Brothers (siche Abbildung. Durch die
neuen technologischen Moglichkeiten werden psychedelische Filme mittler-
weile von ProgrammiererInnen und KiinstlerInnen gleichsam hergestellt.
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Abbildung 4.2: Links: Musikvideo von The Chemical Brothers, 2003 Let
Forever Be . Rechts: Musikvideo von Air, 2009 Sing Sang Sung .

Abbildung 4.3: Links: Fraktale Animation, 2015 . Rechts: Mandalaar-
tige Muster in 3D, 2010 .

Die Zukunft des psychedelischen Films

In einem Buch iiber Psychedelische Kunst das 1969 erschienen ist, wurden
die Aussichten der Entwicklung Psychedelischer Kunst wie folgt gesehen
S. 81-82]:

Mehr als jede andere Kunstrichtung unserer Zeit hat die Psyche-
delische Kunst eine Zukunft, hat sie Moglichkeiten, die jenseits
aller Vorausschaubarkeit liegen. Die Psychochemie wird, gemein-
sam mit einer modernsten Neurotechnologie, die Kunst aus ihrer
uralten Rolle als Hauptfaktor der Bewusstseinsentwicklung weit-
gehend verdrangen; aber die Kunst wird trotzdem eine ungeahn-
te Bereicherung ihrer Ausdrucksmittel und Inhalte erfahren. Wir
sind nur Zeugen der primitiven Anfinge; doch allein die Aussich-
ten sind erregend und erschreckend zugleich.

In diesem Buch hat der Autor weitgehend recht behalten, zumindest
was die Ausdrucksmittel anbelangt. Damals lag der Schwerpunkt eher in
der Entwicklung der Neurotechnologie, jedoch wurde die Forschung nach
der Illegalisierung psychedelischer Drogen erheblich erschwert. Ein zeitge-
nossischer Artikel beschreibt die Aussichten der psychedelischen Asthetik
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als festen Bestandteil unserer Zukunft. Er nennt die Weiterentwicklung der
Technologie als ungeahnte Bereicherung der psychedelischen Kunst :

The advent of 3D screens, which are making their way into the
consumer electronics market these days are one factor which is
bound to make psychedelia an even more prominent force in our
visual culture. The psychedelic experience has always been about
perceiving new and unimagined dimensions, and the addition of
a new dimension to media, has an inherently psychedelic quality
to it. As a genre which is based on bending our perception and
creating rich media environments to inspire awe, psychedelic vi-
suals can benefit greatly from the new possibilities unleashed by
the new dimensions.

Die Entwicklung kiinstlicher Intelligenz wie Google Deep Dream ,
ldsst uns nicht nur die psychedelische Erfahrung besser verstehen, sondern
erleichtert uns auch den Zugang in verdnderte Bewusstseinszusténde, ganz
ohne Drogen. In Zukunft werden solche Technologien wahrscheinlich mehr
und mehr eingesetzt, um unsere Sinne zu tduschen und psychedelische Er-
fahrungen zu simulieren.

4.2 Lightshows (Visuals)

Die Lightshows als unverzichtbarer Bestandteil psychedelischer Environ-
ments sollen in diesem Abschnitt erortert werden. Videos wurden dabei
genauso eingesetzt wie beispielsweise Overheadprojektoren und Dias. Sie
entwickelten sich wihrend der psychedelischen Revolution und nahmen Ein-
fluss auf die Filme dieser Zeit, beziehungsweise beeinflussten sich gegenseitig.
Noch immer werden solche Multi-Media-Veranstaltungen organisiert, wobei
die digitalen oft die analogen Techniken ersetzt haben.

Die Geschichte der visuellen Musik beginnt friith, ndmlich in den 1730er
Jahren, als ein Jesuitenpriester ein ,,okulares Cembalo” baute, das aus 60
kleinen Fenstern bestand, die in einem Holzrahmen iiber ein herkémmli-
ches Cembalo gelegt wurden. Bei jedem Anschlag einer Taste erschien ein
Fahnchen vor einem Fenster, und die BetrachterInnen nahmen ein kurzes
Aufblitzen der Farbe wahr. Die frithen abstrakten Animationen von Fil-
memacherInnen, in denen Musik mit geometrischen Ténzen gleichgeschal-
tet wurde, zdhlen ebenfalls zu den Versuchen, visuell Musik zu erzeugen.
In den 1960er Jahren wuchs das Interesse an Uberschneidung von Compu-
ter, Bild und Musik und eine Menge von Bild/Ton Performances wurde an
der US-Kiiste gezeigt. Andere Experimente fanden in Japan statt, in denen
KinstlerInnen ein Kino installierten, in dem zu psychedelischer Musik Vi-
suals gezeigt wurden. Sie montierten Plastikbeutel mit farbigen Olen an die
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Abbildung 4.4: Links: Die Band Jefferson Airplane wird mit Visuals be-
strahlt . Rechts: Joe’s Lights, 1969-71 .

Innenseite der Projektionswénde und lieflen sie wahrend die Musik spielte
pulsieren, indem sie sie zusammendriickten S.87-88].

Die Projektion eines Lichtbildes wird oft mit einem Wachtraum vergli-
chen, der mit dem Unbewussten verbunden ist. Es ist daher eigentlich nicht
verwunderlich, dass die Lightshows in den psychedelischen Environments ei-
ne grofle Rolle spielten. Als der Begriff psychedelisch erfunden wurde, hatte
man bereits seit Jahrhunderten mit psychotropen Substanzen experimen-
tiert. Die Lightshows versuchten diesen Zustand zu simulieren, der durch
Drogengebrauch noch verstirkt wurde. Wahrend der psychedelische Dro-
gentrip, den man fiir sich alleine machte, eine innerliche Erfahrung war, war
das Environment der Lightshow ein Gemeinschaftserlebnis. Gruppen von
Menschen kamen in verschiedenen Raumlichkeiten zusammen, um Musik zu
horen zu den Mustern aus farbigen Olen, sich bewegenden, kaleidoskopi-
schen Formen und Gels, die an die Wande oder an provisorische Leinwénde
projiziert wurden (7} S. 32].

Eine Umgebung zu schaffen, die den Trip in einer positiven Weise unter-
stitzt gelang einigen KiinstlerInnen besonders. Kreative wie Don Snyder,
Glenn McKay und das Duo Jackie Cassen und Rudi Stern versuchten die
psychedelische Erfahrung umzusetzen, wie im Buch ,,Psychedelika” beschrie-
ben wird S. 172]:

Farben und Formen gingen dabei flieBend und pulsierend inein-
ander lber, kaleidoskopartig wurde eine andere Wirklichkeit be-
schrieben. Eingesetzt wurden dabei neben abstrakten Motiven
auch Dias mit Aufnahmen, die von schemenhaften Figuren bis zu
kosmischen Bildern oder Mikroorganismen reichten. KiinstlerIn-
nen, die betont auf gesellschaftliche Zusammenhénge verwiesen,
integrierten auch Kriegsszenen oder Bilder von Demonstratio-
nen.
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Abbildung 4.5: Karlskirche Wien: Das Gebdude wird mit 3D Videomap-
ping bespielt, 2010 .

Die Werke der Gruppe USCO spiegelten den zunehmenden Einfluss fernost-
licher Religionsentwiirfe wieder, die Buddha oder hinduistische Gottheiten
in psychedelischen Farben in ihre Installationen mit einbauten. Hier fand
eine Einordnung in religiése Systeme statt, welche es erleichterten die Trip-
Erlebnisse zu verarbeiten S. 174).

Die psychedelischen Environments nahmen einen mafigeblichen Einfluss
auf die Clubkultur und die Kunstszene unserer Zeit. Multi-Media-Shows
werden mit der laufenden Entwicklung von Computerprogrammen und leis-
tungsstarkeren Rechnern immer aufwendiger. Mit Video-Mapping und in-
teraktiven beziehungsweise generativen Techniken wird ein neues Level des
Versuches erreicht, eine Bewusstseinsverdnderung des Betrachters zu erzie-
len. Die Einbeziehung von Objekten, Architektur und Menschen wird in
der Kunst aber auch im kommerziellen Kontext immer gebrauchlicher, da
eine Stimulation aller Sinne erzeugt wird und somit ein nachdriicklicheres
Erlebnis entstehen kann.

Aktuelle Beispiele gibt es dazu viele, so werden laufend Gebdude oder
Skulpturen mittels 3D-Mapping oder Interaktiv bespielt. Auch die Karlskir-
che wurde schon mithilfe von Projektionsmapping bestrahlt und psychede-
lische Effekte erzeugt, bei der sich beispielsweise die Fassade aufloste oder
in leuchtenden Mustern und Farben erstrahlte (siehe Abbildung [4.5)).

4.3 Realfilm

In diesem Abschnitt soll die Frage geklirt werden, wie Visionen, Traume und
Rauschzustdnde im Realfilm dargestellt werden. Der Begriff der Introspek-
tion spielt vor allem im Spielfilm eine wichtige Rolle, bei der die subjektive
Erfahrung im Mittelpunkt steht. Bruce F. Kawin hat fiir die Représentation
der Introspektion im Film den Begriff ,Mindscreen” gepréagt S. 210]. Im
Lexikon der Filmbegriffe wird dieser folgendermafien beschrieben [72]:

Kawin unterscheidet drei Formen, in denen Spielfilme Subjek-
tivierung erzielen: (1) durch den Voice-over eines Ich-Erzahlers
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(wie haufig etwa im Film Noir); (2) die subjektive Sicht einer
diegetischen Figur (physischer Point of View), und (3) die Vi-
sualisierung der Gedanken einer Figur. Fiir Kawin ist lediglich
letztere Kategorie als Mindscreen zu benennen.

4.3.1 Analoge Effekte

Analoge Effekte im Realfilm werden vor allem vor der Digitalisierung einge-
setzt und sind neben der Kamerafiihrung und dem Schnitt die wichtigsten
Mittel einen subjektiven Zustand zu visualisieren. Mit ,,analogen Effekten”
sind auch Spezialeffekte wie Maske und Licht gemeint aber auch die mittler-
weile in digitaler Software geschnittenen und iiberarbeiteten Szenen. Markus
Kuhn schreibt in seinem Artikel iiber die Introspektion, dass digitale und
analoge Effekte hinsichtlich der Informationsvergabe und der Markierung
des geistigen und mentalen Figurenzustandes grundsétzlich dasselbe leisten
S. 210]. Heutzutage werden oft beide Techniken kombiniert.

La Folie de Docteur Tube

Im Film La Folie de Docteur Tube experimentiert ein Wissenschaftler mit
verschiedenen Substanzen und atmet aus Zufall ein weifles Pulver ein, wel-
ches nach kurzer Zeit seine Wirklichkeit verdndert. In dieser Arbeit wird die
andere Wahrnehmung mit Spiegeln, prismatischen Brechungen und verzerr-
ten Objektiven dargestellt. Es ist ein frither Versuch einen Rauschzustand
im Film darzustellen.

Murder, My Sweet

Markus Kuhn schildert in seinem Artikel die Drogenvision aus dem Film
Noir Murder, My Sweet (Edward Dmytryk, USA 1944) . Unter Drogen-
und Medikamenteneinfluss soll der Privatdetektiv Marlowe zur Preisgabe
eines Versteckes gebracht werden S. 212]:

Die Bildflache ist durch Mehrfachbelichtung in mehrere Einhei-
ten zerteilt, auf denen hinter einem spinnennetzartigen Schleier
nur assoziativ zusammenhédngende Szenen und Elemente ohne
rdumliche Ordnung ein- und wieder ausgeblendet werden. Dre-
hende und schwebende Bewegungen dominieren. Zu sehen sind
u. a. Figuren, denen Marlowe zuvor begegnet ist, in iiberdimen-
sionaler Grofle, eine riesige Spritze, Tiirenstaffelungen, durch die
Marlowe auf einen Fluchtpunkt zulduft, Marlowes angstverzerr-
tes Gesicht und strudelartige Gebilde, in denen Marlowe den Halt
zu verlieren droht.

Nicht freiwillig begibt sich hier der Protagonist in eine fremde, traumarti-
ge Welt, die vor allem durch Mehrfachbelichtungen verdeutlicht wird. Auch
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Abbildung 4.6: Murder, My Sweet, 1944. Im Film wird viel mit Doppel-
belichtung gearbeitet .

der Zerrspiegel kommt zu Beginn der Szene wieder zum Einsatz und die
Stimmen werden verhallt. Seine Erfahrung kénnte man hier als ,,Horror-
trip” bezeichnen, da die Visionen durchweg albtaumartig sind. Wahrend
man bei La Folie de Docteur Tube das Gefiihl hat sich Auflenvor zu befin-
den, wird die subjektive Sichtweise von Marlowe in diesem Film viel besser
veranschaulicht.

The Trip

The Trip (Roger Corman, USA 1967) ist ein gutes Beispiel fiir einen
Film der wéahrend der psychedelischen Bewegung entstanden ist. Das Thema
des Filmes ist die Selbstfindung des Hauptdarstellers mittels LSD. Nachdem
der Protagonist Paul die Substanz konsumiert hat, wird stark mit Farben,
Formen und Licht gearbeitet. Eine Schwarzblende, die von oben nach unten
verlauft und eine Schlafmaske darstellen soll, erleichtert den Einstieg in die
subjektive Sichtweise von Paul. Es tauchen unscharf pulsierende Lichter auf,
die dann mit einem kalaidoskopartigen Muster tiberblendet werden. Im Lau-
fe der Sequenz werden verschiedene ornamentale Bilder gezeigt, die flieflend
ineinander schwimmen.

In einem Buch iiber das Hollywoodkino von 1967-1976 wird die Visua-
lisierung folgendermafien beschrieben [1} S. 94]:

Filmésthetisch bleibt The Trip dagegen weitgehend konventio-
nell. Allenfalls die experimentellen Trip-Sequenzen mit ihren Spe-
zialeffekten wie Mehrfachbelichtungen, Zerrlinsen und rotieren-
dem Mehrfachprisma zeugen von einem Stilwillen abseits des
Mainstream-Realismus. Die Inszenierung der Halluzinationen und
Visionen bedient sich wie spater EASY RIDER der Filmsprache
surrealistischer Avantgardefilme der 30er und 40er Jahre bzw.
zeitgenossischer psychedelischer Undergroundfilme, erinnert aber
auch an Cormans frithe Exploitation-Horrorfilme fiir AIP.
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Abbildung 4.7: The Trip, 1967. Die Visionen werden mitunter aus Licht
und Dias erzeugt .

Apocalypse Now

Ausschliellich mit Licht und Ton wird in der Kriegsszene bei der Do-Lung
Briicke in Apocalypse Now (Francis Ford Coppola, USA 1979) gear-
beitet. Der Soldat Lance B. Johnson konsumiert LSD bevor die Crew den
Kriegsschauplatz erreicht und erhalt dadurch eine verzerrte Realitatssicht,
die nicht zur harten Wirklichkeit zu passen scheint. In verschiedenen Farben
wird die Kriegsszene beleuchtet, die dadurch einen surrealen und poetischen
Anstrich bekommt. Der Rauch und das Licht verleihen der Umgebung einen
mystischen Charakter, der durch verhallten Ton, unheimlicher Musik und
Schreie verstirkt wird. Die subjektive Sichtweise des Soldaten wechselt sich
ab mit der grausamen Realitdt des Krieges. Man kann annehmen, dass hier
die verdnderte Sicht unter Drogeneinfluss dazu genutzt wird, die Absurditét
des Krieges hervorzuheben.

Neben den hier erwdhnten Effekten gibt es noch unzéhlige weiter Mog-
lichkeiten einen Rauschzustand zu veranschaulichen. In der kurzen Doku-
mentation von Arte tiber Drogen im Film Blow up — Drogen im Film (Luc
Lagier, Frankreich 2015) werden verschiedene Techniken angeschnitten

21):

Eine weitere Moglichkeit ist der Riickwértsgang wie in Die Re-
geln des Spiels von Roger Every. Verschwommen geht es zu in
Hair, extrem Bunt ist der Trip in Asphalt Cowboy. Eine weite-
re Moglichkeit sind die gekornten Bilder der 16 mm Kamera,
wie bei der berithmten Friedhofsszene in Fasy Rider. Es gibt al-
so etliche Wege das Bild zu verdndern — auch ganz subtil, wie
in Scarface von Brian De Palma — eine Kamerafahrt nach vor-
ne und ein riickwérts Zoom beim Kokainsniffen. Der Splitscreen
ist eine weitere Mdoglichkeit auf diese etwas andere Wirklichkeit
hinzuweisen |...].



4. Die psychedelische Asthetik im Film 22

4.3.2 Das digitale Zeitalter

Mit zunehmendem Gebrauch digitaler Techniken im Realfilm, ergaben sich
auch neue Moglichkeiten Visionen und Rauschzustdnde auf die Leinwand zu
bringen. Bei vielen Filmen wurden analoge wie digitale Techniken eingesetzt
und tiberschneiden sich zum Teil. Metalepsen und Formen von mentalen
Projektionen kommen sehr hiufig vor und lassen den Betrachter an dem
Triperlebnis und den Visionen teilhaben.

Fear and Loathing in Las Vegas

FEines der sicher bekanntesten Filmbeispiele liefert hier Terry Gilliam mit
Fear and Loathing in Las Vegas (Terry Gilliam, USA 1998) [2§], in dem
der Gonzo-Journalist Raoul Duke und sein Freund und Anwalt Dr. Gon-
zo nach Las Vegas fahren um fir einen omindsen Artikel zu recherchieren.
Hunter S. Thomson, der die Vorlage schrieb, war der Begriinder des Gonzo-
Journalismus, der von einer rein subjektiven Sichtweise des Autors ausgeht
und ihn selbst in Beziehung zu den Ereignissen stellt . So ist auch der
Film eine Beschreibung der Realitdt von Raoul und eine Visualisierung der
unzéhligen Drogeneskapaden, die mithilfe von verschiedenen digitalen und
analogen Effekten umgesetzt werden. Als der Journalist unter dem Einfluss
von LSD im Hotel steht, wird das Gesicht der Rezeptionistin zu einer Gri-
masse verzerrt. Das ornamentale Teppichmuster beginnt sich aufzulésen und
in den Raum zu schwimmen, was zu einer Uberschneidung der Realitit
und der subjektiven Sichtweise des Protagonisten fithrt. Neben verschieden
3D Effekten werden auch unterschiedliche analoge Techniken eingesetzt, wie
zum Beispiel im Nebenraum, als sich die Géste in Reptilien verwandeln und
sich der Boden zu verfliissigen beginnt.

Blueberry und der Fluch der Ddmonen

Bei Blueberry und der Fluch der Dimonen (Jan Kounen, Frankreich/Mexi-
ko 2004) wird viel mit Doppelbelichtung gearbeitet, als der Protagonist
Mike Blueberry mit Hilfe eines Entheogens in einen anderen Bewusstseins-
zustand tritt. Die 3D-animierten Teile {iberlagern sich mit den Realaufnah-
men. Mike beginnt insektenartige Wesen zu sehen, die sich in einem stén-
digen Fluss befinden und die innerhalb und auflerhalb des Hauptdarstellers
gezeigt werden. Zu Beginn sind noch seine Gedanken zu horen, die wieder-
um die subjektive Perspektive verstarken. Kurze Schnitte leiten die Sequenz
der Vision ein, die sich nach und nach in das Bewusstsein des Protagonis-
ten dringt. Die Schlangen und Tentakeln bilden neue Raume, die sich im
Geist von Mike Blueberry formen. Diese bilden Wiederholungen und fraktale
Muster, die von der Auflen- in die Innenwelt des Hauptdarstellers dringen.
In den Visionsszenen wurden 2D und 3D Effekte miteinander vermischt, wie
der Supervisor des Special-Effect-Teams im Making-of berichtet :
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Abbildung 4.8: Blueberry, 2004. 2D und 3D Effekte sowie Realfilm werden
miteinander vermischt .

Wir haben viele Techniken benutzt, um diese Visionsszenen zu
erzeugen, viel eigene Software, die die Ingenieure von Mc Guff
entwickelt haben und externe Software. [...] Wir haben 2D wie
3D vermischt, um seltsame Effekte zu erzielen. Die Effekte die
wir erzeugt haben, haben richtigen Anteil an der Geschichte und
an der Atmosphéare die Jan will.

Der Regisseur Jan Kounen erzdhlt in der Dokumentation Im Rausch
- Fine etwas andere Kulturgeschichte (Jéréme de Missolz, Frankreich 2014)
wie die Animationen in seinen Filmen zustande kommen und wie wichtig
dabei digitale Medien sind :

Die Indios modellieren die ganze Welt ihrer Visionen zum Bei-
spiel in sehr prazisen ausgefithrten Webstiicken, nur fehlt ihnen
die Bewegung. Dabei ist die Welt der Visionen stdndig in Be-
wegung. Ich als Filmemacher kann Bewegung herstellen. Ich bin
an einer hiibschen Straflenkreuzung angelangt. Ich verbringe Mo-
nate und Wochen damit starke Erfahrungen zu erleben und ich
kann dann den Indios Teile davon zeigen, hergestellt mit den
Mitteln unseres Kinos, mit der Hilfe von Technologie.

Enter The Void

Enter The Void (Gaspar Noé, Frankreich 2009) [26] ist eines der neuesten
Beispiele wie mit digitalen Effekten ein psychedelisches Erlebnis visualisiert
werden kann. In diesem Film wird ebenso viel mit analogen Effekten gear-
beitet. In einer der Szenen am Anfang raucht der Protagonist Oscar DMT,
welches in ihm starke Halluzinationen auslost. Wieder wird die subjektive
Sicht mit einer inneren Stimme verstédrkt und die Kamera aus der Egoper-
spektive gefiihrt. Kurze, schwarze Einblendungen zeigen, dass er mit den
Augen blinzelt. Auch hier kann wieder eine Metalepse beobachtet werden,
als die Kamera scheinbar aus seinem Kopf aufsteigt und sich der Hauptdar-
steller selbst von oben betrachtet. Gaspar Noé war es ein langes Anliegen
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Abbildung 4.9: Links: Ernst Haeckel, Kunstformen der Natur . Rechts:
Die 3D-AnimatorInnen orientierten sich an den Grafiken .

einen psychedelischen Film wie diesen zu machen. In einem Artikel {iber den
Film wird dies wie folgt beschrieben [67]:

LEnter the Void” fulfills a longtime ambition of Mr. Noé’s to
make a movie that is a trip from start to finish, less a narrative
than a space to turn on, tune in and drop out. ,,Since I was 20, 21,
I’'ve wanted to do a movie about altered states of consciousness
and astral projection,” Mr. Noé said.

Wie bei Blueberry und der Fluch der Ddmonen wurde dem Team, welches
flir die Spezialeffekte zustdndig war, Bildmaterial und Videos gezeigt, an

welchem sie sich orientieren konnten (siehe Abbildung [54):

Since few on the design team had ever taken a hallucinogen, it
was necessary for Noé to collect and provide visual references in
the forms of paintings, photographs, music videos, and excerpts
from films. One reference used was the works of biologist Ernst
Haeckel, whose drawings influenced the organic patterns seen
during Oscar’s visions.

4.4 Animationsfilm

Wiéhrend im Realfilm fast immer das Erlebnis einer konkreten Person visua-
lisiert wird, kann der Animationsfilm nicht selten als die Visualisierung einer
Vision an sich betrachtet werden. Die Animation lisst einen weiten Spiel-
raum an Moglichkeiten offen, was Charaktere, Landschaften und Techniken
anbelangt. Sie erlaubt es den BetrachterInnen in eine unbekannte Farben-
und Formenwelt einzutauchen, was sie fiir den psychedelischen Film beson-
ders spannend macht. Im folgenden Abschnitt soll auf verschiedene Film-
beispiele eingegangen werden. Dabei stehen die dsthetischen Aspekte im
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Vordergrund, jedoch soll auch auf gesellschaftskritische Aussagen hingewie-
sen werden, die vielen Filmen inhéaret sind. Natiirlich ist auch hier — wie
im Realfilm — eine Verdnderung nach der Digitalisierung zu bemerken, die
sich vor allem in der Produktion von Visuals und Musikvideos bemerkbar
gemacht hat.

4.4.1 Spielfilm

Im Spielfilm wird entweder, so wie im Realfilm, der Rausch einer Person
oder eines Charakters visualisiert, oder die psychedelische Asthetik als Ge-
samtkonzept in den Film tibernommen.

Dumbo

Als erstes Beispiel soll Dumbo (Walt Disney, USA 1941) angefithrt wer-
den, der einen Alkoholrausch erlebt und in zuge dessen rosarote Elefanten
sieht. Alkohol an sich ist keine psychedelische Droge, allerdings wurde der
Bewusstseinszustand von Dumbo und seinem Freund Timothy Maus so vi-
sualisiert. Dumbo blést einen rosaroten Elefanten aus seiner Nase, der sich
anschliefend vervielfiltigt und danach mehrere Metamorphosen durchlauft.
Die Parade der Elefanten verbindet surreale Elemente mit einer sehr spezi-
ellen Umsetzung von Lichtgebung und Raum. Der Text der wéihrend dieser
Halluzination gesungen wird, verdeutlicht den ,/ Trip” auf dem sich die Prot-
agonisten befinden und auf ein angsteinflofendes Erlebnis schliefen lasst

[25):

Look out! Look out! Pink elephants on parade! What’ll T do?
What’ll I do? What an unusual view! I could stand the sight of
worms, and look at microscopic germs, but technicolor pachy-
derms, is really too much for me! I am not the type to faint,
when things are odd or things are quaint, but seeing things you
know that ain’t, can certainly give you an awful fright! What a
sight! Chase ‘em away! Chase ‘em away! I'm afraid I need your
aid! Pink elephants on parade!

Die Metamorphose wird oft verwendet um eine Halluzination zu veran-
schaulichen, beziehungsweise das Verfliissigen einer Form oder eines Charak-
ters. Wie im Abschnitt iiber psychedelische Erfahrungen beschrieben,
ist das Verfliissigen als wesentlicher Punkt angegeben, sowie das Sehen von
geometrischen Mustern. Auf der Abbildung kann man bemerken, wie
zwei Elefanten miteinander verschmelzen und die Muster ineinander laufen.
Am Ende der Szene beginnt das Bild zu ,flickern” und eine rasante Bildfol-
ge von verschiedenen Elefanten und Mischwesen beherrscht den Bildschirm.
Der Zuschauer wird in das Szenario hineingezogen, welches mit dem Aus-
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Abbildung 4.10: In Dumbo werden Metamorphosen, geometrische Muster
und Mischwesen fiir die Visualisierung der Halluzinationen verwendet .

einanderfallen der Elefanten endet, die sich in Wolken verwandeln und den
Morgen ankiindigen.

Yellow Submarine

Yellow Submarine steht sicher als signifikantestes Beispiel fiir die Asthetik
der 1960er Jahre, der Versatzstiicke von zeitgenossischer Illustration, Typo-
grafie, Poster, Werbung, Dekor, Collage und Comics aufgegriffen hat. George
Dunning, ein damaliger bekannter Comicfilmer, verpflichtete den deutschen
Graphiker Heinz Edelmann fiir die Animation, der sich zu dieser Zeit gera-
de mit psychedelischer Popart und entsprechenden Einfliissen auf die Design
Studios einen Namen gemacht hatte [3} S. 78]. Die Art Nouveau wurde in die-
sem Film aufgegriffen, wenn zum Beispiel die Bewohner des ,,Pepperlands”
im nostalgischen Edwardian Style gekleidet sind. Auch auf die Pop-Art wird
hingewiesen, wenn etwa Objekte vervielfacht werden oder Worte als Objekte
Verwendung finden. Psychedelische Undergroundposter im Stil von Martin
Sharp und Rick Griffin sind ebenso stilistische Vorlagen [3} S. 80-81]. Die
Definition der psychedelischen Kunst beinhaltet all diese Merkmale, so kann
man Yellow Submarine als Film im psychedelischen Stil bezeichnen.

Als ein Beispiel fiir die Asthetik des Filmes ist die Szene passend, in der
Lucy in the Sky with Diamonds gesungen wird, der Song, der an sich schon
ein verweis auf den Gebrauch von LSD ist (3] S. 84]:

,Lucy in the Sky with Diamonds” steht fiir die Vision eksta-
tischer Freiheit, geméafl der Filmhandlung ironisiert durch den
Verlust des Unterseebootes und die Verwirrung in einem Raum,
dessen Grund aus Lochern besteht und der Orientierung damit
den Boden unter den Fiiflen wegzieht. Dem Song mit seinen LSD-
Visionen werden im Film zentral die Halluzinationen eines tan-
zenden Fred Astaire und einer kafkaesken Zirkusreiterin beige-
geben.
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Die bunten Gedanken und Visionen werden in dieser Szene durch die Off-
nung der Kopfe visualisiert. Die Assoziation, dass sich alles nur im Kopf ab-
spielt beziehungsweise, dass es halluzinierte Bilder unseres Verstandes sind,
wird durch das Weglassen des Korpers erzeugt. Die durch die abwechselnden
Primérfarben bewirkte Irritation, die durch den Stilmix und die verwende-
ten Techniken verstiarkt wird, kann als Ankniipfung an den Experimental-
film gesehen werden. Der Animator Bob Balser, der an Yellow Submarine
mitgearbeitet hat, beschreibt das Konzept folgendermaBen [76]:

The biggest thing was that we were using lots of the techniques
that had been used in experimental films leading up to this. And
so this was a chance to have complete freedom to use all those
techniques and incorporate them into the film.

In einem Buch wird der verwendete Stil auch als ein Mittel der Gegen-
bewegung gesehen, ihre Andersartigkeit auszudriicken [3| S. 81]:

Der kontinuierliche Verweis dieser Kunst auf andere Kunstwer-
ke, auf Gebrauchsstiicke, Miill, Banales, Klischees und Bizarres,
auf Reklame, Populéres, auf Massenmedien meint das Explosi-
ve, das Dynamische, den Knall, auch das Lustige und Verspielte
im expliziten Gegensatz und Wiederspruch zum Ernsthaften der
klassischen Kunst, zur hermetischen Esoterik der groflen Traditi-
on, zu den etablierten Normen und Werten biirgerlicher Kultur.
Die Erweiterung des Bewusstseins wird so auf die Trivialitat der
Alltagsrealitdt bezogen und als Irritation funktionalisiert. Die
Bedeutung ist offensichtlich: die Kunst sollte nicht nur schocken,
sondern ein neues Weltverstdndnis zum Ausdruck bringen — die
Integration von Kunst und Leben.

Dieses Zitat beschreibt, wie Yellow Submarine die Weltsicht einer Gene-
ration wieder spiegelt. Gleichzeitig iibt der Film Kritik an dem politischen
Regime und der Staatsgewalt, indem er die Liebe und Friedfertigkeit der
Gesellschaft beschwort.

La Planéte sauvage

Viel weniger kommerziell Erfolgreich und auch nicht so bekannt, ist der
Animationsfilm La Planéte sauvage. Er ist ebenfalls ein Beispiel fiir einen
Film, der als Gesamtkonzept psychedelische, beziehungsweise surreale, zum
Teil dadaistisch anmutende Ideen verarbeitet. Die auf dem Planeten ,,Ygam”
lebende ,,Draags” meditieren um auf einer tibersinnlichen Ebene miteinan-
der zu kommunizieren. Hier wird die Meditation als Mittel verwendet, eine
hohere spirituelle Ebene zu erreichen und Visionen zu erhalten, wie es in
fernostlichen Religionen der Fall ist. Auf der Abbildung ist zu sehen,
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Abbildung 4.11: Yellow Submarine, 1967. Links: Die Ténzerin wird ver-
vielfatigt. Rechts: Die Gedanken der Kopfe leuchten in grellbunten Farben
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Abbildung 4.12: Yellow Submarine, 1967. Die Asthetik des Films orientiert
sich an der psychedelischen Kunst. Links: Ausschnitt aus dem Film [49)].
Rechts: Poster von Martin Sharp 1971 .

wie die Korper der Auferirdischen sich transformieren, um dann verschiede-
ne Stadien von Formen und Farben zu durchlaufen. Die Meditation nimmt
eine iibersinnliche Funktion ein, welche es den Bewohnern erlaubt aus ihren
Korper zu treten, um sich auf ihrem Mond zu vereinigen. Die Menschen, ge-
nannt ,Om’s” wiederum, erreichen dieses Stadium nicht durch Meditation,
sie konsumieren eine Pflanze, die sie zum Leuchten bringt beziehungsweise
die sie ,erleuchtet”. Bei ihnen wird diese in einem zeremoniellen Kontext
gebraucht. Die gesamte Welt besteht wie bei Yellow Submarine aus Misch-
und Fabelwesen, die halluzinatorische Merkmale aufweisen.

Die Geschichte von den ,,Om’s” und den ,,Draags” beinhaltet viele gesell-
schaftskritische Aspekte, welche auf die Unterdriickung bestimmter Ethnien
hinweisen, wie es bei der Kolonisation der Fall war. Die Wilden ,,Om’s” ste-
hen dabei den gebildeten ,Draags” gegeniiber, die sie als Haustiere halten.
So kann man Parallelen ziehen zu den Voélkern die von den Kolonialméch-
ten erobert wurden. Gleichwohl wie die ,Om’s” auf dem Planeten ,Ygam”
wurden sie als ,,wild” oder ,primitiv” bezeichnet, was eine Unterdriickung
und Ungleichbehandlung rechtfertigte.
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Abbildung 4.13: Die Bewohner des Planeten ,Ygam” kommunizieren mit-
einander, in dem sich ihre Formen verfliissigen und ineinander schwimmen

).

The Congress

Als neues Beispiel fiir einen Film im psychedelischen Stil ist The Congress
(Ari Folman, Frankreich/Israel 2013) erwdhnenswert. Ein Teil des Fil-
mes ist zwar Realfilm, allerdings gibt es eine klare Grenze zwischen den zwei
Welten, der ,halluzinierten” und der ,,wirklichen” Welt. In diesem Film wer-
den keine Analogien fiir den Drogenkonsum verwendet, sondern hier geht es
direkt um die bewusstseinsverdnderte Weltsicht unter Einfluss einer psy-
chedelischen Substanz. Der Film handelt von der Schauspielerin Robin, die
ihren Korper digitalisieren ldsst und ihr 3D-Modell an die Filmgesellschaft
Miramount Studios verkauft. Nach 20 Jahren fahrt die Schauspielerin auf
einen Kongress, bei dem sich alle Anwesenden mit Hilfe einer Droge in die
animierte Welt begeben, wo jeder sein kann, wer immer er will. Die Farben
sind {iberzeichnet und grellbunt, die Charaktere comicartig. In dieser Welt
ist fast alles moglich, was man sich vorstellen kann. Viel mehr als nur ei-
ne innere Halluzination, wird hier wie in Yellow Submarine und La Planéte
sauvage eine ganze Welt entworfen, bei der viele Szenen auf ein bewusstseins-
verandertes Erlebnis hinweisen beziehungsweise die gesamte Welt in einem
bewusstseinsverdndertem Zustand erlebt wird. Das bei Halluzinationen oft
erlebte Gefiihl fliegen oder schweben zu kénnen, wird hier in die animierte
Welt von Robin iibertragen und so kann sie tatsédchlich fliegen, wenn sie
das mochte. Auch das Verfliissigen von Gegensténden oder Personen wird
aufgegriffen, wie in der Szene zu sehen ist, als Robin mit ihrem Beschiit-
zer Dylan iiber Realitdt und Traum spricht. Dylan wachsen dabei Blumen
aus den Fingern, dem Hals und den Haaren. Die Gliedmaflen verhalten sich
weich und tentakelartig. Wahrend dieser Szene spielen Schaben auf seinem
Schof3 Poker, woraufhin Dylan bemerkt, dass dies nur Robin sieht, da es ihr
Traum ist (siche Abbildung[4.14).

Auch The Congress beinhaltet gesellschaftskritische Aussagen, welche
die Zukunft als Welt vorhersagen, die durch chemische Substanzen bestimmt
wird, an der aber nichts real ist. Die Kritik richtet sich hier gegen die Unter-
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Abbildung 4.14: Links: Die Finger von Dylan verwandeln sich in Blumen.
Rechts: Robin halluziniert Poker spielende Schaben \\

haltungsindustrie, die den Menschen eine schone, aber nicht wirkliche Welt
vorgaukelt. Die Story beruht lose auf dem Buch The Futurological Congress
[13], nur wird die Allegorie der kommunistischen Diktatur auf die Diktatur
der Unterhaltungsindustrie umgelegt .

4.4.2 Kurzfilm/Experimentalfilm

In diesem Abschnitt sollen Kurz- und Experimentalfilme gleichsam behan-
delt werden und nur einige pragnante Beispiele Erwéhnung finden, da eine
konkretere Bearbeitung den Umfang dieser Masterarbeit sprengen wiirde.
Auch das Musikvideo soll hier mit einbezogen werden, welches im psyche-
delischen Film eine wichtige Rolle spielt. Die folgenden Arbeiten von Harry
Smith, James und John Whitney, bei denen die Filmemacher ein Oevre ge-
schaffen haben, das als psychedelisch bezeichnet werden kann, kénnen im
Kontext der psychedelischen Revolution gesehen werden.

Harry Smith

Harry Smith ist einer der bekannten Avantgarde-Filmemacher, der psyche-
delische sowie dadaistische und surreale Motive in seine Animationen einge-
bracht hat. Er war ein wichtiger Teil der Beat-Generation und interessiert
in Mystizismus, Esoterik, Spiritualitdt und bewusstseinsverdndernden Sub-
stanzen. All diese Interessen brachte er auch in seine Animationsfilme ein,
die oft collageartig zusammengesetzt waren oder bei denen er direkt auf dem
Zelluloid gearbeitet hat . Auf seiner Homepage wird beschrieben, dass
seine Filme als Vorboten der 1960er Psychedelik betrachtet werden kénnen

Smith’s films have been interpreted as investigations of cons-
cious and unconscious mental processes, while his fusion of color
and sound are acknowledged as precursors of sixties psychedelia.
At times, Smith spoke of his films in terms of synaethesia, the
search for correspondences between color and sound and sound
and movement.
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Fir Harry Smith waren Drogenerfahrungen eine wichtige Quelle der In-
spiration und so gibt er an, dass bestimmte Rauschmittel bei seinen Ani-
mationen relevant waren, wie in einem Artikel von Arte beschrieben wird

59

Als Smith zum ersten Mal mit dem Rauschkaktus Peyote und
Meskalin experimentiert, 6ffnet sich fiir ihn, wie auch fiir andere
bedeutende Kiinstler des 20. Jahrhunderts, die Tiir zu einer neu-
en Welt. Einer von ihnen ist Aldous Huxley, der zur selben Zeit,
als Smith seine Early Abstractions fertigstellt, seine Drogener-
fahrungen in ,,Die Pforten der Wahrnehmung” (,The Doors of
Perception”, 1954) zu Papier bringt; ein Werk, das zum Kultbuch
der psychedelischen Bewegung wird. Das Schwelgen in iiberbor-
dender schopferischer Euphorie und das gleichzeitige Aufsspiel-
setzen der eigenen psychischen Unversehrtheit wird immer ein
Charakteristikum des Smithschen Oeuvres bleiben.

Als Beispielfilm soll hier No. 10: Mirror animations (Harry Smith, USA
1956-1957) genannt werden, eine Animation die in der Reihe von Filmen
zwischen 1931-1981 entstanden ist und die insgesamt 20 Arbeiten umfasst.
In No. 10: Mirror animations wird anscheinend der Buddhismus und die Ka-
balla in Collagetechnik interpretiert . Okkulte Bilder tauchen dabei aber
genauso auf, wie Alltagsgegenstéinde, die mit Legetrick animiert iiber den
Bildschirm wandern. Immer wieder scheinen mandalaartige Gebilde auf, so-
wie abstrakte Formen und geometrische Muster. Der Film ist voller Symbole,
die dem Betrachter einen weiten Assoziationsspielraum lassen. Die Verweise
liegen klar auf der fernostlichen Philosophie und Religion, jedoch sind diese
durchwachsen mit verschiedenen anderen Sinnbildern. Der Fliegenpilz zum
Beispiel ist eine halluzinogene Droge, die von verschiedenen SchamanInnen
als Mittel zur Visionssuche verwendet wird. Dieser wachst gegen Ende aus
dem Mond und spuckt die Téanzerin aus, die den Betrachter und die Betrach-
terin durch die Animation begleitet (siche Abbildung . Die Adaption
verschiedener Bilder und Symbole aus dem Hinduismus und Buddhismus ist
in der Asthetik der Hippiebewegung und somit auch in der psychedelischen
Animation stark verankert.

James und John Whitney

Einige der technisch und kiinstlerisch sicher am aufwéndigsten Arbeiten
stellte der Experimentalfilmer James Whitney her, der vor allem fiir seine
abstrakten, hypnotischen Muster bekannt geworden ist. Er war unter ande-
rem an den ,Vortex Concerts” beteiligt, die als Vorldufer der Light Shows
gelten und von 1957-1959 stattfanden (2| S. 1101]. Seine Animationen kén-
nen als die Visualisierung von Vision gesehen werden, die durch Meditation
oder durch die Einnahme bewusstseinsverdndernder Substanzen auftreten
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Abbildung 4.15: Harry Smith arbeitet verschiedene Symbole in die Ani-
mation ein so zum Beispiel den Fliegenpilz oder Gotter aus dem Hinduismus
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kénnen. Yantra (James Whitney, USA 1950-1957) [48] zum Beispiel evoziert
mikro- und makrokosmische Vorgéange. Kleine Punkte, die sich zu Kreisen
zusammensetzen, explodieren und bilden immer wieder neue Zentren. Auch
Harry Smith verwendete strahlenférmig auseinander laufende Punkte und
Spiralen, jedoch nie in einer solchen Perfektion. Bei langerem Betrachten des
Filmes Lapis (James Whitney, USA 1966) kann der Betrachter selbst in
einen meditativen Zustand fallen (siehe Abbildung [4.16]). Wieder spielt die
fernostliche Kultur eine Rolle, da ein indisches Stiick zu horen ist, bei dem
die Tabla und die Sita gespielt wird. Die punktférmig zusammengesetzten
Kreisflaichen wirken in ihrer Gesamtheit ruhig, sie verdndern sich aber fort-
wéhrend, wie ein sich wandelndes, kosmisches Universum S. 1102]. Auf
der Seite eines Filmfestival wird Lapis auch folgendermafien beschrieben :

One of James Whitney’s several cinematic masterworks, Lapis
develops a series of impossibly dense mandala patterns in in-
creasing intensity, set to a Ravi Shankar track. Whitney spent
several years developing the imagery for the film, using his brot-
her John’s homemade and hand-me-down motion control came-
ra rig to realize it. Although James never aligned his creative
interests with contemporary psychedelia, his work nevertheless
sought to create an audio-visual catalyst for a deep and spiritual
contemplation that was not too far removed.

Auch sein Bruder John Whitney, der James teilweise bei der Verwirkli-
chung seiner Projekte half, stellte Animationen im psychedelischen Stil her.
Analoge Computertechnologie half den beiden ihre aufwendigen Arbeiten
umzusetzen. Sie konnen als Vorreiter fiir die spéteren computergenerierten
Arbeiten gesehen werden, die heute zu tausenden im Internet zu finden sind
. Mit Catalog (John Whitney, USA 1961-1962) stellte John seinen ersten
vollstdndig computergenerierten Film her, bei dem sich verschiedene Farb-
flichen tiberlagern, iiberschneiden und wie bei seinem Bruder Punktflichen
geometrische Kreisornamente bilden [2 S. 1105].
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Abbildung 4.16: Links: Laspis, 1966 . Rechts: Eine zeitgenossische psy-
chedelische Computersimulation .

Diese Animationen sind schone Beispiele fiir die Experimental- und Avant-
gardefilme zur Zeit der psychedelischen Revolution in den 1960er Jahren und
davor.

Natiirlich kann man noch unzéhlige weitere Filmemacher anfiithren, al-
lerdings ist es schwierig, dies in einem représentativen Umfang zu tun.

Die psychedelische Animation war immer schon stark mit der Musik-
industrie verbunden, so ist es nicht weiter verwunderlich, dass heutzutage
viel im psychedelischen Stil entstandene Arbeiten gleichzeitig Musikvideos
sind. Die Produktion von Fraktalen, Spiegelungen und kalaidoskopartigen
Effekten mit Hilfe neuer Programme ermoglicht es eine Asthetik zu erzeu-
gen, welche die Musik in einer positiven Weise unterstiitzt. Die Zahl der
entstehenden Videos hat sich in den letzten Jahrzehnten auf ein Vielfaches
gesteigert, darum ist es schwierig eine Auswahl zu treffen, die stellvertretend
fiir dieses Genre betrachtet werden kann.

Zwei zeitgendssische Filmemacher sollen hier Erwdhnung finden, deren
Werke dem psychedelischen Film zugeordnet werden konnen.

Anthony Francisco Schepperd

Anthony Francisco Schepperd ist ein freischaffender Kiinstler, der in Phil-
adelphia lebt und hauptséchlich narrative 2D-Animationen herstellt. Das
pragnanteste psychedelische Element in seinen Videos ist die Transformati-
on. The Music Scene (Anthony Francisco Schepperd, USA 2010) , ein ge-
sellschaftskritisches Musikvideo, bei dem auch die Farbgebung extrem wich-
tig ist, spielt in einer Welt in der die Tiere und die Technologie die Herrschaft
iibernommen haben.

Fir Anthony gibt es augenscheinlich keinen Stillstand, denn alles ist in
einer stdndigen Bewegung und im Auseinanderfliefen begriffen. Die Farben
sind auf der einen Seite sehr kréiftig, wenn die ,,Visionen” beginnen und die
Tiere sich auflésen, auf der anderen Seite eher dunkel und kalt. Die Charak-
tere verschwimmen zu einem Strom aus méandernden Farben und Formen,
die einen hypnotischen Sog erzeugen. Der gesellschaftskritische Aspekt in



4. Die psychedelische Asthetik im Film 34

Abbildung 4.17: The Music Scene, 2010. Die Figuren losen sich auf und
fliefen auseinander .

Abbildung 4.18: The sea and the girl, 2014. Masanobu erzeugt fluide wir-
kende Animationen .

The Musik Scene nimmt dem Musikvideo die Oberflichlichkeit einer kom-
merziellen Studioproduktion und ldsst die Animation in der Tradition psy-
chedelischer Filme erscheinen, die eine Verédnderung proklamieren (sieche Ab-

bildung 4.17).

Masanobu Hiraoka

Masanobu Hiraoka, ein japanischer Animator und Illustrator hat die As-
thetik des Verfliissigen von Gegenstidnden und Charakteren perfektioniert.
Seine surrealen Bildwelten sind in einem stidndigen Werden und Vergehen,
sich Ausdehnen und Zusammenziehen. Geometrische Figuren stehen dabei
in einem starken Kontrast mit seinen organischen Formen, die in einem un-
entwegten Fluss dahintreiben. Masanobu arbeitet aber auch viel mit Spie-
gelungen, wie sie gerne im psychedelischen Film verwendet werden. Obwohl
die Kurzfilme meist keinen konkreten narrativen Inhalt haben, erzéhlen sie
trotzdem Geschichten, die wie Tradume schwer zu fassen und zu begreifen
sind. Die Fluiditét der organischen Formen verleiht ihnen eine sinnliche Ebe-
ne, die durch das ineinander Eindringen und Verschmelzen verstarkt wird
(sieche Abbildung [4.18).

Neben diesen Animatoren, deren Schaffen in einem eigenstindigen Stil
gesehen werden kann, gibt es noch viele weitere kommerzieller orientierte
Videos, welche die psychedelische Asthetik zum Teil nur adaptiert haben,
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Abbildung 4.19: Screenshots aus dem Film The Flicker von Tony Conrad,
1965. Links: Filmstill. Rechts: Auf einer Hinweistafel am Anfang des Films
wird auf die gesundheitlichen Risiken beim Betrachten des Flimmereffektes
hingewiesen \\

und die im Abschnitt [4.1] bereits genannt wurden.

Flickerfilme

Erwahnenswert in Bezug zur psychedelischen Animation sind noch die Flicker-
filme, die mit ihrer Asthetik keinen Rauschzustand nachahmen, sondern
vielmehr eine Bewusstseinsverdnderung auslésen wollen. So ist es durchaus
moglich, bei Filmen wie Lapis in einen meditativen Zustand zu gelangen, je-
doch stehen die langsamen Verschiebungen und Bewegungen kontrar zu den
schnellen Schnittfolgen der Flickerfilme. Wie das Stroboskoplicht, welches
schon bei den Lightshows (Abschnitt und spéter bei den Technoparties
eingesetzt wurde, geht es bei den Flickerfilmen um die physiologische Sti-
mulation und das Ausloésen einer Wahrnehmungsverdnderung. Die Effekte
die beim Flickerfilm eingesetzt wurden, kénnen zum Teil auch bei psychede-
lischen Filmen beobachtet werden. Ein wichtiger Vertreter des Flickerfilms
ist Tony Conrad. Er hat mit The Flicker (Tony Conrad, USA 1965) [40]
einen Film geschaffen, der nur aus schwarzen und weilen Filmbildern besteht
und die in einer schnellen Bildfolge nacheinander geschaltet werden (siehe
Abbildung . Die Hell- und Dunkelsequenzen erzeugen stroboskopische,
flimmernde Effekte und kénnen beim Betrachter Farb- oder Formensehen
hervorrufen. Das Gehirn erzeugt dabei die Bilder ganz von selbst, das heif3t
der Film l6st direkte neurale Reaktionen aus .

4.4.3 Programmierte Animation

Neben den manuell Hergestellten Animationen, vertreten die programmier-
ten Filme und Visuals ein weites Spektrum der psychedelischen Asthetik.
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Fraktale

Allen voran sind die auf mathematischen Formeln beruhenden Fraktale, die
in den letzten Jahren mehr und mehr an Popularitdt gewonnen haben. Mit
ihrer Selbstéhnlichkeit, den Wiederholungen und den spiralenférmigen Mus-
tern, sind sie ein perfektes Medium zur Visualisierung von psychedelischen
Erlebnissen. In Abschnitt wurde schon beschrieben, dass man unter
Drogeneinfluss verschiedene Wahrnehmungsstérungen haben kann, wie zum
Beispiel das Sehen von filigranen Mustern und Spiralen. Das berithmtes-
te Fraktal, die Mandelbrot-Menge oder das sogenannte ,,Apfelmédnnchen”
kommt bei den Verbildlichungen besonders oft vor.

2009 enwickelten Daniel White und Paul Nylander das dreidimensionale
Fraktal, den ,Mandelbulb”. Der ,Mandelbulb” und die ,Mandelbox” haben
scheinbar unendlich selbstédhnliche detaillierte Formen. Neben diesen zwei
Auspriagungen gibt es aber noch eine grofie Menge an verschiedenen 3D-

Fraktalen :

Beyond these two shapes exist a wild variety of endlessly detai-
led 3D fractals. They are formed using different projections of
the Mandelbrot set, projections of other equations, folding and
symmetry-making transformations, and hybridizations that mix
the Mandelbrot set with other equations.

Mit dem Programm ,Mandelbulber” von Krzysztof Marczak tauchen
immer wieder neue Videos auf, die tief in die fraktale Welt vordringen, die
sich unendlich auszudehnen scheint. Viele BetrachterInnen schétzen an den
Filmen die psychedelische Asthetik, die diesen Formen scheinbar inhérent
ist. Auf der Mandelbulb Homepage wird das Programm beschrieben :

Marczak’s program offers not only intellectual pursuit, but also
a chance for artists to create work of mind-bending intensity,
rendering the real fantastic through numerous creative variables.
Where art and math coexist, dwells the Mandelbulb.

Neben diesen Animationen gibt es noch weitere programmierte Videos,
die oft zur Visualisierung von Musik verwendet werden und die auf der frak-
talen Formel beruhen. Bei The Splendor of Color: A Kaleidoscope Video
(Ken Meyering, USA 2014) wird ein sich stdndig verédnderndes kalaido-
skopartiges Muster generiert, welches auf dem , Flame-Algorithmus” basiert,
der 1992 geschrieben wurde . Die Animationen die mit Hilfe dieses Codes
erzeugt werden, konnen oft im Kontext der zeitgendssischen psychedelischen
Bewegung gesehen werden (siehe Abbildung .

Google Deep Dream Generator

Im Zuge zur Erforschung von kiinstlicher Intelligenz hat Google ein neuro-
nales Netzwerk entwickelt, welches in der Lage ist mit Hilfe einer Daten-
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Abbildung 4.20: Links: Animation erstellt mit dem ,Mandelbulber” .
Rechts: Zoom in ein zweidimensionales Fraktal .

Abbildung 4.21: The Splendor of Color: A Kaleidoscope Video, 2014: Vi-
sualisierungen die auf dem , Flame-Algorithmus” beruhen .

bank von Informationen Bilder zu interpretieren und Objekte zu identifi-
zieren. Wenn das Netzwerk tibersteuert wird, werden bestimmte Merkmale
von Bildern iiberinterpretiert und es werden Formen und Bilder erkannt, wo
eigentlich gar keine sind. So dhnlich wie diese kiinstliche Intelligenz funktio-
niert auch unser Gehirn, wenn es unter dem Einfluss von Drogen steht oder
wenn wir trdumen [53]:

Der Computer interpretiert Bilder auf der Basis von Information,
die er schon hat; er projiziert also Information, die er schon hat,
auf neue Bilder. Bei der Uberinterpretation sieht er dann lauter
Hunde und Fische, da er vorher mit einer Bilderdatenbank gefiit-
tert wurde, die vor allem Hund- und Fisch-Bilder enthilt. Das
ist genau, was in unserer Wahrnehmung passiert: wir projizie-
ren Information, die wir schon haben, auf die Realitit, um sie zu
verstehen. Im Traum oder im Rausch ist dieser Prozess nur iiber-
steuert, wird {iberinterpretieren wie der Computer, und halluzi-
nieren. Das fithrt zu den psychedelischen Visionen, die Kiinstler
seit den Surrealisten versuchen, aufs Papier zu bringen.

Auf der Homepage des Entwicklers kann man Bilder hochladen, die dann
in verriickte, zum Teil faszinierend schone Bilder umgewandelt werden. Erste
Animationen die mit Hilfe des ,,Deep Dream Generator” erstellt wurden
sind bereits im Netz und es ist nur eine Frage der Zeit, bis sie sich weiter
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Abbildung 4.22: Der Deep Dream Generator erzeugt Bilder im psychede-
lischen Stil, indem er sie {iberinterpretiert .

verbreiten (siche Abbildung [4.22)).



Kapitel 5

Projekt: Yachay

Yachay (Anne Zwiener, Osterreich 2015) [47] ist ein animierter Kurzfilm
und parallel zu dieser Thesis entstanden. Er ist gleichzeitig das Masterpro-
jekt der Autorin. In der Animation geht es um die Gier, aber auch um die
Naivitéat des Menschen, der sich einfach nimmt was er will, anstatt zu tiberle-
gen. Der Protagonist begegnet den Geistwesen des Waldes, welche die Form
von Tieren angenommen haben. Sie besitzen einen transluzenten Korper,
der ihre Venen und ihr leuchtendes Herz sichtbar macht. Der Mensch, der
nur aus einer Linie besteht, wiinscht sich die selbe Vollkommenheit wie diese
Geschopfe. Ohne zu iiberlegen, stiehlt er ihnen das Herz und hofft darauf,
dass er dadurch ihre wundersame Gestalt annimmt. Jedoch erreicht er mit
diesem Verhalten sein Ziel nicht, denn die Herzen bleiben isolierte Objekte in
seinem Korper. Nachdem er auf die zerstorten Wesen blickt, erkennt er, wel-
chen Schaden er damit angerichtet hat und setzt sich resigniert neben einen
Baum. Nach kurzem Uberlegen beschlieBt er, dem Wald beziehungsweise der
Natur die Herzen zuriickzugeben und vergrabt sie im Boden. Die Riickgabe
bewirkt eine Transformation des Dschungels und schenkt ihm gleichzeitig ei-
ne Vision, die ihn erkennen lasst, wie der Mensch mit dem Wald, der Natur
und dem Universum verbunden ist. Durch diese Einsicht erhalt der Prot-
agonist schlussendlich sein ersehntes Herz und seine Vollkommenheit. Man
kann behaupten, dass der Film Yachay typische Merkmale des psychede-
lischen Films beinhaltet. Dazu gehort genauso der spirituelle Hintergrund
der Story, wie die Visualisierung der Vision am Schluss der Animation. Der
Name ,Yachay” bezieht sich auf das Quechua Wort fiir ,Wissen des Wal-
des und der Natur”. Der Mensch erhilt das Wissen in Form von dieser
Vision. Der Gesang der zu horen ist, stammt von einem Naturheiler, der
dem Protagonisten dabei hilft, sein spirituelles Selbst zu finden. Die Vision
wird eingeleitet mit einer Verfliissigungssequenz, die wie eine Spiegelung im
Wasser den Mond am Firmament verschwimmen lasst. Tropfen breiten sich
am Himmel aus, die eine Silhouette erkennbar machen, die den Menschen
darstellt. Alsbald erscheinen geometrische Muster, auf denen das menschli-
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Abbildung 5.1: Die Vision im Film Yachay beinhaltet typische Merkmale
des psychedelischen Films .

che Wesen verschiedene Metamorphosen durchliuft. Diese Vision beinhaltet
mehrere Merkmale der psychedelischen Asthetik. Dazu gehort das Verfliis-
sigen, die Transformation und das Einbeziehen von geometrischen Mustern,
beziechungsweise von Ornamenten. Auch die transluzenten Kérper spiegeln
eine spirituelle Idee wieder, so soll es manchen Heilern moglich sein in das
Innere einer Person zu blicken, um seine Krankheiten zu erkennen.



Kapitel 6

Zusammenfassung und
Konklusion

In dieser Masterarbeit sollte das Phénomen der psychedelischen Asthetik im
Film und in der Animation analysiert werden. Ausgehend von naturwissen-
schaftlicher Literatur {iber Halluzinationen und die Wirkungsweise von psy-
chedelischen Drogen, sollte ein Zusammenhang mit psychedelischer Kunst
und Film hergestellt werden. Die zentralen Fragestellungen, wie Halluzina-
tionen und bewusstseinsverinderte Zustdnde im Film dargestellt werden,
sollte mit Hilfe von Literatur zu psychedelischen Kunst und Filmbeispielen
geklart werden. Im ersten Kapitel wurde ersichtlich, welche Auswirkungen
Halluzinationen auf unsere Wahrnehmung und unsere Weltsicht haben. Die-
se Analyse diente fiir die spitere Auswertung von psychedelischen Filmen,
sowie zur Verifizierung von Beispielen.

Das Kapitel iiber den psychedelischen Stil und die psychedelische Kunst
sollte eine Genrezuordnung ermoglichen und den psychedelischen Film in
einen kulturhistorischen Kontext bringen. Es konnte dabei festgestellt wer-
den, dass die Bliitezeit der psychedelischen Kunst in den 1960er Jahren einen
mafBgeblichen Einfluss auf die Asthetik von Filmproduktionen hat, die sich
mit bewusstseinsverdnderten Zustdnden auseinander setzen.

Der empirische Teil, der den Kern dieser Masterarbeit bildet, beschéaf-
tigte sich mit dem psychedelischen Film, dessen Asthetik und kulturhistori-
scher Verortung. Diese sollte mittels Filmbeispielen, Literatur zu Film und
psychedelischer Kunst erarbeitet werden.

Im ersten Teil, der den geschichtlichen Kontext beschreibt, konnten er-
sichtlich werden, dass es schon lange vor der psychedelischen Revolution in
den 1960er Jahre Filme gab, die das Thema der Bewusstseinsveranderung
aufgriffen. Weiters konnte beobachtet werden, dass in den 1960er Jahren
ungleich mehr mit dem Thema der Bewusstseinserweiterung experimentiert
wurde und so eine Unzahl an Filmen entstand, die sich damit auseinan-
der setzten. In dieser Zeit wurden auch die psychedelischen Environments
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erschaffen, die einen Mafigeblichen Einfluss auf die Bildsprache und das Ver-
stdndnis von Psychedelik im Film hatten und im darauffolgenden Abschnitt
behandelt wurden. Des Weiteren konnte durch eine tiefere Auseinanderset-
zung mit den Environments ein Zusammenhang mit zeitgenossischen Vi-
deoprojektionen und Videomapping hergestellt werden. Es konnte bemerkt
werden, dass schon wahrend der psychedelischen Revolution die psychede-
lische Asthetik in die Populirkultur integriert, sowie teilweise kommerziali-
siert wurde. Die Entwicklung des psychedelischen Films verénderte sich mit
der Einfiihrung neuer Computerprogramme, die in den 1980er und 1990er
Jahren starke Verbreitung fanden und die zeitgendssische Filmproduktion
nachhaltig verédnderten. Es konnte festgestellt werden, dass die Zukunft der
psychedelischen Asthetik wahrscheinlich eng mit dem Fortschritt der Com-
putertechnologie verbunden ist, da sich dadurch immer neuere und bessere
Moglichkeiten zur Bewusstseinsverdnderung ergeben.

Die Analyse iiber die psychedelische Asthetik im Film wurde in Realfilm
und Animationsfilm aufgeteilt um einen besseren Uberblick zu bekommen.

Der Abschnitt iber den Realfilm wurde wiederum in zwei Teile geglie-
dert, in das analoge und das digitale Zeitalter. Der Animationsfilm erfuhr
eine andere Aufteilung, um die Analyse an die Merkmale des animierten
Filmes anzupassen.

An den Beispielen die im Abschnitt iiber den Realfilm gebracht wurden,
konnte beobachtet werden, dass die subjektive Sichtweise ein wesentlicher
Bestandteil fiir die Veranschaulichung der Visionen ist, da das Rauscher-
lebnis immer Innerlich stattfindet, sozusagen eine Reise in das menschli-
che Bewusstsein darstellt. Sie wird durch die Kamerafithrung oder durch
Schwarzblenden verdeutlicht, sowie durch den Schnitt. Ebenfalls spielt der
Ton eine wichtige Rolle, so sind einerseits hidufig die Gedanken der Protago-
nisten vor oder wahrend der Halluzination zu héren und andererseits wird
das Sounddesign manchmal verhallt oder verzerrt. Weiters ist die Metalep-
se ein wesentlicher Bestandteil verschiedener Visualisierungen, da ein in-
neres Erlebnis nach Auflen projiziert wird, beziehungsweise veranschaulicht
werden soll und somit oft die reale und die halluzinierten Welt ineinander
greift. Analoge Techniken wie Doppel- und Mehrfachbelichtungen werden
in Kombination mit 3D-Effekten angewandt, um die Visionen zu verbildli-
chen. Analoge Techniken wie das Arbeiten mit Dias und Lichtprojektionen
wurde weitgehend durch Computertechnologie ersetzt. Asthetisch wird viel
mit Verdoppelungen und Staffelungen, dem Verfliissigen von Gegensténden
oder Personen, sowie mit organischen Formen gearbeitet. Auch der Technik
der Spiegelungen und Mehrfachspiegelungen wird sich gerne bedient, die oft
kalaidoskopartige Muster bilden.

Der Abschnitt iiber den Animationsfilm wurde in Spielfilm, Experimental-
und Kurzfilm, sowie in programmierte Animation aufgeteilt. Durch die Film-
beispiele konnte gesehen werden, dass die psychedelische Animation mehrere
Moéglichkeiten der Visualisierung aufweist. Im Animationsspielfilm wird die
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psychedelische Asthetik in manchen Fillen als Gesamtkonzept iibernommen,
so zum Beispiel bei Yellow Submarine, der sich an der psychedelischen Kunst
der 1960er Jahre orientiert. Darin eingeschlossen ist sowohl der Zeichenstil
der Animationen, sowie die Entwicklung von surrealen Charakteren und
Landschaften. Die Filme beinhalten oft eine Gesellschaftskritik, die nicht
selten zum Thema gemacht wird, sowie eine gewisse Symbolsprache. Dazu
gehoren vor allem spirituelle Zeichen, fernostliche und esoterische Ideen, die
auch Inhaltlich eingebracht werden. Des weiteren konnte beobachtet wer-
den, dass der Animationsfilm in manchen Féllen als die Visualisierung einer
Halluzination an sich gesehen werden kann, oder versucht eine Bewusst-
seinsverinderung beim Betrachter auszulosen. Asthetisch wird hiufig mit
grellbunten Farben, geometrischen Mustern und Verfliissigungen gearbeitet.
Zudem beinhalten die Animationen oft einen ungewohnlichen Umgang mit
Raum und Zeit, die zum Teil unmogliche Raumsituationen oder Zeitspriin-
ge mit einschlieflen. So wie beim Realfilm kommen auch Spiegelungen und
Mehrfachspiegelungen vor. Der letzte Teil im Abschnitt zum Animationsfilm
beschéftigte sich mit der programmierten Animation, die viel zur zeitge-
nossischen psychedelischen Asthetik beigetragen hat. Es konnte festgestellt
werden, dass die computergenerierten Muster eine Ahnlichkeit zu psychede-
lischen Erfahrungen aufweisen kénnen und deshalb in der zeitgendssischen
psychedelischen Kultur einen wichtigen Platz einnehmen. Die kiinstliche In-
telligenz hat es mittlerweile soweit gebracht, dass Halluzinationen vom Com-
puter nachgeahmt werden kénnen. Man kann dies natiirlich als Fortschritt
fiir das Verstdndnis von Halluzinationen und psychedelischen Erfahrungen
erkennen, gleichwohl wird sich damit auch eine Verédnderung in der Asthetik
des pychedelischen Filmes ergeben.

Fazit

Die Ziele dieser Masterarbeit, eine Taxonomie der Asthetik des psychedeli-
schen Filmes aufzustellen und eine Verortung dieser im kulturhistorischen
Kontext zu finden, kann man als gelungen betrachten. Es konnten verschie-
dene Merkmale des psychedelischen Filmes aufgezeigt werden, die im Re-
alfilm und im Animationsfilm zum Teil unterschiedlich, zum Teil &hnlich
oder gleich gelost wurden. Die dsthetischen Prinzipien orientieren sich fast
immer an Halluzinationen, oder kénnen als Anndherungen an diese gesehen
werden. Allerdings gibt es auch verschiedene Stile und Symbole, die in der
Zeichen- und Bildsprache der psychedelischen Asthetik verankert sind und
deshalb vermehrt Verwendung finden. Die Gesellschaftskritik, die in vielen
Animations- sowie Realfilmen inhérent ist, kénnte im Zusammenhang mit
einer Gegen- und Jugendbewegung gesehen werden. Sie gebrauchen psyche-
delische Drogen zur Erweiterung des Bewusstseins, benutzen sie aber gleich-
zeitig als ein Symbol der Nonkonformitét, das sich gegen das vorherrschende
System richtet.
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