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Sa lenge der har eksisteret billeder, er der
foregdet billedmanipulation. Fortidsmen-
neskenes jagtscener pa hulemalerierne i
Lascaux-grotten i Frankrig er ikke reprae-
sentationer af virkeligheden, men fortolk-
ninger, som mere ligner nutidige, hurtige,
men velgennemtankte streger af Picasso.
Maleren finder sin inspiration i virkelig-
heden og udsetter den for en fortolkning

og en kunstnerisk komposition, som er
hans egen. Da fotografiet blev kendt i
midten af 1800-tallet, sd det splinternye
medie umiddelbart ud til at kunne levere
skinbarlige repraesentationer af virkelig-
heden, og allerede i 1877 benyttede foto-
grafen Eadweard Muybridge fotografiet til
beveegelsesstudier i videnskabeligt gjemed.
Malere af historiske tableauer havde i



arhundreder vearet uenige om, hvornar en
hest slipper jorden med alle fire hove, men
Muybridge paviste ved hjelp af en rekke
kameraer, udlgst med liner af hestens ho-
ve, at det faktisk aldrig sker: Den rgrer al-
tid jorden med mindst én hov. Myten om
billedets ufejlbarlige sandhedsverdi var
skabt og blev egentlig farste gang rigtig
rystet, da Stalins retoucheringsafdeling
fjernede Trotskij fra de historiske arkiver,
da han faldt i unade: P3 et af de manipu-
lerede billeder afslgredes falskneriet af
Trotskijs tilbageblevne fod.

Fotoet blev til beveegelige billeder -
filmen var fgdt, og sandhedsvardien syn-
tes at stige markant, fordi filmen ikke kun
repreesenterede et billedligt rum, men og-
sd viste et udsnit af tiden. At filmen gan-
ske kort tid efter sin fadsel ikke kun blev
brugt dokumentarisk, men hurtigt udvik-
lede sma fiktionshistorier, styret af in-
struktion, klip og kameravinkler, syntes
ikke at rokke den basale tyrkertro pa, at
foto og film reprasenterer sandfaerdige
udsnit af virkeligheden. Der skulle noget

langt mere fundamentalt og revolutionert
til at starte et sddant skred i vores opfattel-
se af billedet som sandhedsvidne: Efter
halvandet arhundrede med fotografiske
billeder introduceredes et nyt medie og -
Photoshop!

Galop med animation. Muybridges farste
billedserie af en hest i galop tjente et gan-
ske profant formal, idet han egentlig blev
sat i gang med at lgse et veeddemal mel-
lem to stutteriejende rigmand, med det
formal at lgse mysteriet om hestens kon-
takt med jorden. Men Muybridge var i
gang og fortsatte med sine bevagelsesstu-
dier af stort set alt, hvad der rarte sig, og
ganske ofte var det studier af nggne men-
nesker, hvilket pa grund af fotoets umid-
delbare realisme virkede sterkt pornogra-
fisk pa den tids iagttagere. Men hans bil-
ledserier foregreb filmens komme og vir-
ker som enkeltbilleder, der er taget ud af
korte filmklip, og hermed dannede han
faktisk skole for de levende billeder, men
ogsa for en helt ny type billedmanipulato-
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rer, som hurtigt dukkede op, da de leven-
de billeder udvikledes omkring arhundre-
deskiftet. Hidtil var billedmanipulation
noget, der foregik i et to-dimensionelt
rum pa et stykke papir eller et lerred,
men med de levende billeder tilfgjedes en
anden dimension, som kunne manipule-
res, nemlig tiden mellem de enkelte bille-
der og dén forskel pa motivets rumlige
position, som skaber den tilsyneladende
bevaegelse pa filmen.

Disciplinen kaldes animation, og selv i
dag ligger kempebogen med Muybridges
bevagelsesstudier fra det forrige &rhun-
drede pa enhver animators skrivebord.
Han er for animation, hvad Leonardo da
Vinci er for studiet af anatomi. Hvem der
farst opfandt animation far vel st& hen i
det uvisse, savel som for alle andre teknik-
ker filmen fgrte med sig. | lgbet af de
forste ti til femten ar endevendtes mulig-
hederne med en eksperimenterelyst, sa
man bliver helt svimmel: Kgreture, falsk
perspektiv, film, der karer baglens, dob-
belteksponeringer - you name it! Alt blev
udviklet pa de ganske fa &r, og senere ti-
ders - og vore tiders billedmanipulationer
repraesenterer stort set kun forbedringer,
men selvfglgelig vaesentlige kvalitetsfor-
bedringer af allerede opfundne teknikker
- maske lige med undtagelse af Time-
Slice, men herom senere.

Tiden gar i std. Opdagelsen af animation
blev formodentlig sat i gang ved et uheld:
En scene bliver optaget, men noget kikser,
og fotografen holder op med at dreje pa
handtaget, der driver filmen frem.
Problemet bliver klaret, og fotografen gen-
optager sit arbejde, men da filmen proji-
ceres skifter det rgrlige motiv plads i det
ellers ubevaegelige rum. Vupti, som ved en
tryllekunst forsvinder noget eller nogen -
og dukker op et uventet sted. Hvis man

gentager processen billede for billede og
kontrolleret beveaeger genstande rundt
med ganske sma intervaller foran kamera-
et i pauserne mellem eksponeringerne,
har man skabt animation. Eller rettere dén
disciplin inden for animation, som hedder
pixilation, og som formentlig var den
farste form for animation. Lad os for klar-
hedens skyld kort gennemga de klassiske
animationsteknikker, da animation stort
set er grundlaget for de tryllerier, vi som
publikum oplever pd gamle og nye film,
der beskeftiger sig med eventyret og det
fantastiske. En af pionererne for den fan-
tastiske film, franskmanden Georges
Méliés, skabte allerede i det farste tiar af
1900-tallet en rekke film som Le voyage
dans la lune (1902, Rejsen til manen) og
Voyage & travers I'impossible (1904, Den
umulige rejse), men oprindelig var han
tryllekunstner, inden han gennem teateret
fandt pa at trylle med film.

Et uheld bliver til. Pixilation er som sagt
den teknik, som 14 lige for fadderne af en,
sd snart man disponerede over et filmka-
mera, der kunne tage enkelte billeder.
Kameraet fastholdes ubevegeligt i rum-
met pa et stativ, og skuespillere eller ob-
jekter kan nu flyttes rundt og skabe fanta-
stiske bevagelser og en handling, som ikke
kunne lade sig gare i virkeligheden med
konventionel filmteknik. Den klassiske
pixilationsfilm, som altid navnes, fordi
den indbragte sin canadiske ophavsmand,
Norman McLaren, en Oscar, er kortfilmen
Neighbours (1952), der beskriver, hvordan
en blomst og et hvidmalet stakit kan fore
til naboskaermydsler, som narmest ender i
en Tredje Verdenskrig. Teknikken med at
animere levende mennesker medfarer al-
tid en sart hakkende, naesten stumfilmag-
tig og i hgj grad uvirkelig form for be-
veegelse. Dette er maske grunden til, at



teknikken, i hvert fald mig bekendt, aldrig
rigtig har vaeret gennemfart i en spillefilm.
Men det engelske filmstudie Bolex
Brothers var teet pd med The Secret
Adventures of Tom Thumb, som er en af
den slags film, der senere har opnaet
kultstatus. Bolex Brothers lavede en 10
minutters pilotfilm, hvor de blandede le-
vende skuespillere med dukker og forsggte
at rejse et budget til filmen. Instruktgren
David Borthwick husker, at han prgvede
at overbevise investorerne om, at han og
hans filmhold kunne fa giganterne, som
var virkelige mennesker, til at bevage sig
ligesd glidende som dukkerne. Men han
opdagede at det netop var pixilationens
force, at skuespillernes bevagelser bliver
uvirkelige, sd de fremhaver hovedkarakte-
rerne, som i dette tilfelde var dukker. BBC
havde investeret i piloten, men brgd sig
ikke om det underlige udtryk, som pixila-
tionsteknikken medfgrte. Men da piloten
vakte opmarksomhed pd mange interna-
tionale filmfestivaler, endte BBC med alli-
gevel at finansiere filmen. Filmens blan-
ding af dukker og mennesker i et postin-
dustrielt mareridtsunivers, fuldt af sved og
de allestedsnerverende insekter, var en
kraftanstrengelse, som gav det lille studie
et velfortjent renommé. Herhjemme pro-
ducerede Malene Vilstrup i 1995, med in-
spiration og hjalp fra Bolex Brothers, en
kort pixilationsfilm Et hundeliv, hvor hun
blandede de pixilerede skuespillere - ikke
med dukker, men med en dalmatiner, som
var tegnet og skéret ud i karton. Denne
to-dimensionelle karakter beveager sig i et
tredimensionelt univers, og leverer bl.a. en
ubetalelig parodi pa spaghetti- og kgdbol-
lescenen fra Disneys Lady and the Tramp
(1955, Lady og Vagabonden). Teknikken
med todimensionelle karakterer i et tre di-
mensionelt univers udnyttedes ogsa til ful-
de i Daniel Greaves’engelske Flatworld

(1997), hvor den udklippede tegneseriefi-
gur har sine problemer i et tredimensio-
nelt dukkefilmunivers.

Naturen foldet sammen. En med pixilati-
on beslegtet teknik er time-lapse: Igen
optages der enkeltbilleder af &gte sceneri-
er i omgivelserne, men i stedet for at ma-
nipulere mennesker og objekter rundt i
billedet og lade disses rette placering vere
bestemmende for, hvornar billedet ekspo-
neres, rettes kameraet mod det udvalgte
sceneri, og enkeltbillederne eksponeres
med et fast tidsinterval. Herved traeekkes et
tidsforlgb pa timer, dage, uger, ja, maske
méneder sammen til ganske kort tid inden
for én scene. Time-lapse bruges ofte i na-
tur- og dokumentarfilm, hvor langsom-
melige naturfenomener som solnedgange,
drivende skyer, tidevand, snegle og blom-
ster, der vokser og springer ud, kan gengi-
ves pa kort tid. Men til forskel fra pixilati-
on, der altid giver en falelse af uvirkelig-
hed, bliver time-lapse optagelser mere fly-
dende og ofte benyttet enkeltvis som ople-
velsesmessige krydderier i mere eksperi-
menterende spillefilm. fean-Pierre Jeunets
Le Fabuleux destin dAm¢élie Poulain (2001,
Amélie fra Montmartre) gar brug af en
ekstrem form for time-lapse ved at lade
moderens gravide mave vokse i lgbet af fa
sekunder, og han er i det hele taget ikke
bange for at benytte adskillige animati-
onsteknikker i sine film. Men Jeunet pro-
ducerede ogsa adskillige animationsfilm,
inden han kastede sig over en karriere in-
den for fiktionsfilmen. I A Zed and Two
Noughts (1986, ZOO) benytter Peter
Greenaway sig af endnu en form for eks-
trem time-lapse, da han lader filmens dar-
winistiske handling kontrastere af dede
dyr som radner - optaget med time-lapse
over flere dage i studiet.

| starten af 80’erne dukkede der en be-
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synderlig film op, ogsa pa de danske bio-
graflerreder, som gjorde udpraget brug af
tidsforkortninger: Godfrey Reggios
Koyaanisqatsi (1982) var vel nermest en
form for dokumentarfilm, som med ud-
gangspunkt i nordamerikansk indianerfi-
losofi og New Age-tenkning beskrev og
kritiserede den moderne vestlige verdens
stress og jag. Filmen bestod neasten ude-
lukkende af time-lapse- og slow-motion
optagelser, hangt op i musikalske guir-
lander af komponisten Philip Glass, tidens
forende skikkesle inden for New Wave og
random-musik. Musikkens evigt genta-
gende karakter gled i dén grad sammen
med time-lapse billedernes opspeedning
af den moderne storby, s& man fik for-
nemmelsen af at betragte en myretue,
hvor individet var ophevet til fordel for
skabelsen af et kuldslaet Metropolis.

P& samme tid eksperimenterede den
ungarsk fgdte Jeno Farkas herhjemme
med samme slags optagelser i kortfilmen
Breakfast (1982), men i et helt andet poe-
tisk gjemed. Filmen beskriver, i den tid
det tager at indtage et morgenmaltid, en
dreng i pubertetens psykiske og seksuelle
forvandling - fra dreng til mand. Farkas
fortsatte sine time-lapse eksperimenter i
spillefilmen Wonderful Copenhagen
(1984), men var formodentlig den eneste
herhjemme, som eksperimenterede med
pixilation og time-lapse pa det tidspunkt.
Teknikkens igjnefaldende spektakulaere
kvaliteter harmonerede ikke med tidens
doktrinere krav om politisk engagement,
hvorimod en senere tids generations for-
brug af musikvideo og MTV na&rmest har
labbet disse gammeldags’teknikker i sig -
netop fordi de er spektakulere.

Det er umuligt at fortsette uden at
nevne nordmanden Morten Skalleruds
Aret gjennom Barfjord (1991), optaget pa
70mm Cinemascope film i Lappmarken i

det nordlige Norge, udelukkende med ti-
me-lapse igennem et helt ar. Skallerud an-
bragte sin kolos af et kamera pa en dolly,
der kerte fremad pa skinner gennem land-
skabet, og mens han eksponerede det ene
billede efter det andet, fjernede han de
skinner, som dolly’en allerede havde tilba-
gelagt, og lagde dem i forleengelse af kar-
selsretningen - kilometer efter kilometer.
Som tilskuer taber man neasten pusten
over de bjergtagende smukke billeder, nér
kameraet i én glidende beveagelse, som var
der tale om et Steadicam, bevager sig
langs den norske fjord, mens vinter bliver
til sommer, sneen smelter og blomsterne
pibler frem i terrenet.

En konvention fgdes. Nar talen falder pa
animationsfilm, er det for menigmand
nasten altid ensbetydende med tegnefilm,
selvom det at affilme grafisk arbejde med
enkeltbilleder kun er én ud af mange ma-
der at bruge animation pa. Hvorfor tegne-
filmen kom til at std sa sterkt kan nasten
kun forklares med Disneys overvealdende
succes og nasten monopolagtige status
igennem mange ar. Men ogsa med at
Disney med Steamboat Willie (1928), der
bliver regnet som fgrste tegnefilm med
lyd, bade igennem sine fuldt ferdige ka-
rakterer: Minnie & Mickey Mouse, men
o0gsa rent teknisk formaede at bringe den-
ne form for animation ind i talefilmens
&ra med en teknik, som nasten fra starten
var ferdigudviklet til perfektion. Labe-
synkronitet var intet problem for denne
pioner af tegnefilmen, hvorimod dukke-
filmen farst opndede samme tekniske for-
maen langt op i 1980°erne med indfarelse
af computere til at kontrollere animatio-
nerne i forhold til lydsporet, og dermed
opné lebesynkronitet. Disney var langt fra
den forste skaber af tegnefilm, og faktisk
kan den hjemlige andedam prale med en



kunstner, som foretog tidlige eksperimen-
ter med disciplinen samtidig med Disney.
Hvorvidt de to mend mgdte hinanden
under Robert Storm Petersens besgg i
Amerika i 1919 hersker der nogen tvivl
om, i hvert fald returnerede Storm P. fuld
af mod pé at producere tegnefilm og op-
ndede en kontrakt pé i alt tre film med si-
ne Tresmaa Mand (1920). Han anbragte
sig helt alene med sin tegneblok under ka-
meraet og karte temmelig hurtigt treet: Til
ét sekunds feerdig film skal der produceres
mindst 12 tegninger, mens Disney havde
den forngdne forstéelse for at tegnefilm
kreever langt flere tegnere og en udpreget

grad af organisering, teamwork og pro-
duktionsforberedelser, bade teknisk og
kunstnerisk. Tillige forstod Disney at
kombinere billedsiden med en udpraeget
musikalsk fornemmelse af lydsiden, der
ikke kun fungerede som underlegning,
men i allerhgjeste grad fungerede kontra-
punktisk med filmens handling og minu-
tigst blev komponeret som en blanding af
lydeffekter og musik, s& man ikke altid er
klar over, hvad der er hvad.

Stilen blev kopieret af samtlige tegne-
filmsstudier og fik sit selvstendige musi-
kalske udtryk med Spike Jones and his
City Slickers, der endevendte den klassiske
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europaiske musikarv i utallige parodier i
40’erne og 50’ernes USA. P& den tid var
der ikke de store muligheder for lydredi-
gering, sa tonesporet med musik og lydef-
fekter blev optaget i ét take, hvilket kraeve-
de en utrolig disciplin og akkuratesse, og
man kan kun begreade, at kunsten tilsyne-
ladende er glemt, hvilket man kan overbe-
vise sig om ved at tende for fjernsynets
larmende og ensformige lydsider i Disney
Show og Cartoon Network.

Men Disney var som sagt ikke den
farste skaber af tegnefilm. Far arhundre-
deskiftet havde den grafiske tegneserie ud-
viklet sig til daglige strips i iser amerikan-
ske aviser, en aktivitet, som ogs& Storm P.
bidrog til hjemme i Danmark, og springet
til at lade de sma historier med fire, fem
billedruder overfgre til film og animere
dem var ikke langt. Winsor McCay var da
ogsa serietegner pd New York Herald
Tribune, inden han kastede sig over film-
mediet og i 1914 skabte Gertie the
Dinosaur, der anses for at veere den forste
tegnefilm med en animeret personlighed.
Pudsigt at Steven Spielberg leverer de
fgrste overbevisende computeranimatio-
ner i Jurassic Park (1993) neasten 80 ar se-
nere, ogsd med dinoer i hovedrollen!

Igennem slutningen af 80’erne og op
gennem 90’erne revolutionerede compu-
terne maden at producere tegnefilm p3, i
starten ikke sa meget i udtrykket som i
selve processen. Og herhjemme var vi med
i front med selskaber som A Film,
Tegnedrengene og Jannik Hastrups Dansk
Tegnefilm Kompagni. Spillefilm som
Jungledyret Hugo og Hjelp, jeg er en fisk
blev stadig tegnet pa papir, men story-
boardtegningerne blev via internettet
sendt rundt til studier i hele verden, som
animerede mellemtegningerne og sendte
dem tilbage til Kgbenhavn, som derefter
samlede og koordinerede efterarbejdet -

alt sammen pa computer - for derefter at
skyde den ferdige spillefilm direkte ud pé
35mm biograffilm. Vak var arbejdet med
at male og farvelegge de enkelte celluloi-
der, samt selve den besverlige affilming
med enkeltbilledkameraer. Dajeg i 1998
besggte det cubanske filminstituts anima-
tionsafdeling, hvor man stadig arbejdede
med den gammeldags celluloidteknik, slog
det mig, hvor hurtigt udviklingen var fo-
regaet herhjemme. Man kneb en nostal-
gisk tare ved at vare vidne til et sddant le-
vende tegnefilmmuseum med blyanter,
celluloider og maling. Men allerede to ar
senere fuldfgrte det cubanske studie en
sequel til den ti ar gamle spillefilmsucces
Vampiros en La Habana (Juan Padron
1985) - udelukkende med computere.
Den ny teknik lader sig ikke sddan stoppe,
heller ikke i den tredje verden.

Dukker i skabet. Dukkefilm eller modela-
nimation kan vel bedst beskrives som en
pixilationsfilm, hvor skuespillerne og sce-
nografierne bliver erstattet af modellerba-
re dukker og nedskalerede scenografier,
hvad enten det drejer sig om modeller-
voks, dukker af tree og stof eller andre ma-
terialer. Men til forskel fra tegnefilm er
processen her fuldkommen som pa ‘rigtig’
film: Der er en scenografi, som bliver lys-
sat, der er et manuskript, et kamera og
sma “skuespillere” Filmene tager bare
djevelsk lang tid at optage, fordi det hele
foregdr med enkeltbilleder og animation.
Der gik leengere tid end med tegnefilmen,
inden dukkefilmen antog agte filmisk ka-
rakter, formentlig fordi genren overtog en
teatralsk arv fra Mester Jakel- og mario-
netteateret, og med introduktionen af
tonefilmen som sagt havde tekniske pro-
blemer med at opnd lebesynkronitet.
Derfor lignede dukkefilmen ofte affilmet
teater og havde sveert ved at benytte sig af



filmmediets muligheder for avanceret fo-
tografering, klip og lyssetning samt over-
bevisende lydsider. Alligevel udvikledes
dukkefilmen efter krigen til et hgjt visuelt
stade i et stort antal studier i Jsteuropa,
is&er i Tjekkoslovakiet og Rumanien. Béade
inden for eventyrgenren, men ogsa som
politiske og satiriske film.

P& samme tid slog dukkefilmen ikke
rigtigt an i Vesteuropa, mens amerikanske
studier gjorde flittigt brug af teknikken.
Dog ikke som selvstendig genre, men ofte
netop som modelanimation og special ef-
fects i stort anlagte eventyrfilm. Ray
Harryhausen var frem for alt den, som bi-
drog med overbevisende levende animati-
on i 50’ernes og 60’ernes amerikanske
eventyrfilm, ofte kombineret med live
action som de animerede skeletters faegte-
kamp med titelpersonen i Nathan Jurans
The Seventh Voyage of Sinbad (1958,
Sinbads 7. rejse). Harryhausen var oplert
af Willis O’Brien, som stod bag animation
og special effects i originaludgaven fra
1933 af den vel nok mest legendariske
eventyrfilm af dem alle, Schoedsack &
Coopers King Kong. Kempeabens afslut-
tende dgdskamp mod flyvemaskiner pa
toppen af Empire State Building er stadig
et af den slags ikoner, der er brendt ind
pa nethinden ivores faelles kulturelle be-
vidsthed, pa linie med Marilyn Monroes
frydefulde kamp med lumske opvinde pa
risten til subway’en.

Fornyelsen for genren kom med com-
puterens indtog i dukkefilmstudiet i
1980°erne. Hidtil havde animatorerne ar-
bejdet i blinde, i modseatning til deres kol-
legaer pa tegnefilmsstudierne, som altid
havde kunnet afprgve deres animationer
pa papir eller med de sakaldte Leica reels,
dvs. sort/hvide og hurtigt fremkaldte affil-
minger af de ra stregtegninger, hvorimod
dukkeanimatorerne matte stole pa deres

instinkt og farst kunne se resultatet, nar
scenen var animeret ferdig og fremkaldt
pé laboratoriet. Computeren gjorde ar-
bejdsprocessen synlig og gjorde det plud-
selig muligt at animere dukker med
mundsynkronitet. Engelske studier i
Bristol og Manchester udviklede teknik-
ken til perfektion, i en grad sa dukkeani-
mationsfilm begyndte at vinde adskillige
Oscars pa ganske fa ar. Nick Parks samar-
bejde med Aardman Animations resulte-
rede indenfor tidret i fire nominationer og
tre velfortjente Oscars med Creature
Comforts (1990) og de to Wallace &
Gromit-film: The Wrong Trousers (1993,
Walter og Trofast - De gale bukser) og A
Close Shave (1995).

Succesen skyldtes nu ikke udelukkende
forbedringer i animationsflowet med
computeren som verktgj, men i lige s&
hgj grad at animatorer og fotografer sam-
men hev dukkefilmen vek fra dens teat-
ralske grundlag og erstattede den med en
nasten spielbergsk glede ved filmmediets
muligheder med brug af lave kameravink-
ler, stemninger fremkaldt af lys, klip, mu-
sik - kort sagt - tog filmmediet alvorligt!
Alt dette faldt sammen med introduktio-
nen af Channel Four, som iverksatte pro-
duktion af dukkefilm for voksne og ud-
sendte dem i prime time tv, hvilket farte
til et samarbejde med utallige reklame-
filmselskaber, som dannede det gkonomi-
ske fundament for den gryende industri.

Allerede i 1937 lancerede Disney den
farste tegnede spillefilm med Snow White
and the Seven Dwarfs (1937, Snehvide og
de syv dvaerge) og endelig med 50 ars for-
sinkelse kom turen til dukkefilmen: Tim
Burtons fabelagtige Nightmare Before
Christmas introduceredes i 1993, og ved
artusindeskiftet kunne Aardman
Animations og Nick Park i samarbejde
med Spielbergs Dreamworks presentere
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Chicken Run (2000). | en forrygende para-
frase over The Great Escape (Den store
flugt) og The Bridge on the River Kwai
(Broen overfloden Kwai) handler Flugten
fra Hgnsegarden, som den danske titel ly-
der, om en deling hgns, som med hj&lp
fra en kanonkonge forsgger at slippe ud af
den kz-lignende hgnsegard, inden de alle
bliver lavet om til hgnseterter. Som
Aardmans gvrige produktioner en meget
engelsk film, skgnt den var produceret for
amerikanske penge. Aardman skulle efter
sigende fortsatte produktionen af anime-
rede dukke spillefilm. Men trods det at
disse to films tekniske kvalitet er helt i top,
ved hjelp af computere og med mundsyn-
kronitet, er det alligevel en sandhed med
modifikationer, at regne dem som de

forste spillefilm med dukker: - allerede i
1975 havde norske Ivo Caprino produce-
ret en full scale spillefilm med dukkeani-
mation, Flaklypa Grand Prix (Bjergkebing
Grand Prix), som stille og roligt igennem
25 ar spillede sig ind over alverdens bio-
grafer og med dukkefilmboomet i 90’erne
lige sé stille opnaede kultstatus, formentlig
fordi de der s& filmen som bgrn i 70’erne,
i mellemtiden var blevet voksne og selv
havde faet bgrn. En lanceringstaktik, som
Disney bruger helt bevidst med sit store
katalog af tegnede spillefilm som réstof.

Anden i flasken. Computeranimation skal
jeg afholde mig fra at give den store histo-
riske gennemgang af, men i stedet henvise
til Jakob Stegelmanns artikel i Kosmorama



224. Blot vil jeg videregive et par personli-
ge oplevelser, da de beskriver vendepunk-
ter for denne teknik. Computer Generated
Images eller CGI var lenge om at komme
i gang, men forventningerne var skyhgje i
de 20 &r det tog at udvikle software og til-
straekkelig kraft, og lige sa sterk var fryg-
ten for at CGI ville fortrenge de klassiske
animationsformer. Under et besgg hos
animationsmiljget i Bristol i 1999 hgrte
jeg ofte vendinger som: “If it hasn’t got
sprocket weels (dvs. filmperforation), it’s
the Devils work”eller “It’s just cleverly
manipulated light in a box”. Frygten var
nu reel nok, for i 2002 producerede - af
alle - Aardman en kort dukkefilm, Stefan
Maragorans Presentators, som i sit visuelle
udtryk fuldstendig lignede studiets gvrige
dukkefilm - men det hele var bare skabt
pa computer! Ligeledes har reklamefilme-
ne, som finansierede de engelske dukke-
animationer gennem 20 ar, svigtet, fordi
branchen hellere vil have nye CGl-anima-
tioner.

Men til at begynde med si de compu-
terskabte billeder nu ikke for godt ud.
Spillefilmen Tron (1982) ngjedes med
computerskabte baggrunde, men de ligne-
de til gengald ogsd noget fra bagsiden af
en havregrynspakke. De farste overbevi-
sende udtryk var sekvenser, der kun del-
vist var animerede, men med en ret over-
raskende effekt. | Ron Flowards storstilede
eventyrfilm Willow (1988) har titelperso-
nen faet fat i heksemutters tryllepind og
forsgger at fa sine venner tilbage, efter at
den onde heks har forvandlet dem til svin.
Da Willow er ukyndig med tryllerier, for-
vandles vennerne til alle mulige forskellige
animale veesener - lige for vores gjne og
uden at der er klippet én eneste gang!
Teknikken bestod egentlig i at retouchere
de enkelte billeder i en reekke overtonin-
ger pa computer, men resultatet var for-

blgffende overbevisende, og Michael
Jackson gjorde teknikken yderligere kendt
ved at ‘morphe’mellem en raekke ansigter
af forskelligt ken og race i John Landis’
musikvideo Black or White (1991). | dag
er morphing-teknikken s almindelig, at
selv en tv-station som al-Jazeera bruger
den til at preesentere sine journalister.

John Lasseters korte Luxor Jr. (1986),
Tin Toy (1988), Reds Dream (1987) og
Knick Knack (1989), den med snemanden,
som ikke kan komme ud af sin glasskal, er
de farste vellykkede ‘rene’ CGl-animatio-
ner ikraft af deres overbevisende karakte-
rer. Men CGl-teknikken som animation
overfgrtes i 90’erne ogsa hurtigt til den al-
mindelige spillefilm som Robert Zemeckis
Death Becomes Her (1992, Dgden klae
hende), hvor Meryl Streep far drejet hove-
det 180 grader afled, og Goldie Hawn
render rundt med et kempe skudhul i
maven, som man kan se baggrunden igen-
nem. | Jurassic Park (1993) optrader, som
nevnt, farste gang rent computeranimere-
de vasener overbevisende sammen med
skuespillerne.

Men det var ikke kun et spargsmal om
computerkraft og teknologi, der i 90’erne
farte til, at fantasi- og eventyrfilm nar-
mest eksploderede i antal pa alverdens
filmlarreder. | de tidlige CGl-eksperimen-
ter var det programmarer og teknikere,
som styrede det visuelle udtryk pé de
komplicerede maskiner, men Industrial
Light and Magic, der var fgrende i udvik-
lingen, indsa ret hurtigt, at handteringen
skulle overgives til animatorer, for be-
vegelser og udtryk kunne blive overbevi-
sende. Derfor uddannede de animatorer i
massevis, og i dag vrimler den eventyrlige
film med animationer, selvom filmene ik-
ke i sig selv er animationsfilm eller opleves
som sadanne.

I dag omgiver animationsteknologien
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os pa levende billeder overalt i tv og pa
film, det er bare ikke sikkert, at vi legger
merke til manipulationerne, netop fordi
de er sa realistiske. En hund, der snakker
med ngjagtige mundbevagelser, eller sere
veasner fra det ydre rum er vi godt klar
over er abenlyst animerede manipulatio-
ner, men almindelige film indeholder ofte
manipulationer som virker, netop fordi vi
ikke bemearker dem: Det er f.eks. ikke
ngdvendigt at indkalde tusindvis af statis-
ter for at fylde tilskuerpladserne pa et sta-
dion. Det klarer animatorerne pa deres
computere, og historiske film kan sagtens
skydes i vore dages locations, uden at det
er ngdvendigt at fjerne anakronismer som
biler, vejskilte og nye butiksfacader - det
klarer computerne i postproduktion og
sparer dermed filmens produktions-team
for en bunke penge. | dag er det via com-
putere og animation af det allerede optag-
ne levende billede muligt at skabe hvad
som helst. Intet er umuligt, det er kun
fantasien og pengepungen, der satter
grenserne.

Mainstream igen. Blandt andet derfor -
fordi teknikken er tilstede og tillige bliver
billigere, men ogsa fordi de amerikanske
studier gjner kommercielle muligheder -
er det gamle forlag Marvel, som i 60’erne
og 70°erne udspyede tegneseriealbums
med den ene superhelt mere vanvittig end
den anden, gdet i gang med at filmatisere
disse historier med typiske drengergvshel-
te.

Titelpersonen er altid en taber eller en
ngrd, gerne med et handicap som ggr det
ekstra sveert for ham at nerme sig de
smukke piger og i det hele taget bega sig
socialt. Vor antihelt bliver nu udsat for en
tilfeldighed, som begaver ham med en el-
ler anden superformaen, og pludselig skif-
ter han karakter, ifgrer sig et farvestralen-

de klovnekostume og drager ud i den be-
skidte verden som den maskerede havner,
til pigerne og de gamle (u)venners beun-
dring. Genren kan veere mere eller mindre
vellykket udfgrt, og forelgbig har vi set
Spider Man og Daredevil. Genren er selv-
folgelig en gentagelse af Superman-,
Batman- og Zorro-filmene fra 80’erne og
90’erne, som dengang blev udfert med
den ‘gammeldags’ besverlige blue-screen
teknik.

Men mentalt set ma det begynde at
&ndre vores opfattelser af billedet, og iser
af billedet som sandhedsvidne, herunder
ogsé de levende af slagsen. Professor
Michael William Grey, som er direktgr for
Fox Talbot Museet i Bath, der rummer re-
likvier fra fotografiets barndom, mener, at
Photoshop kommer til at &ndre vores
kultur i en revolution, der ikke er set ma-
gen til, siden de levende billeder introdu-
ceredes for over hundrede ar siden. Om
det kommer til at @ndre de historier, der
forteelles med de levende billeder, ma ti-
den vise, men personligt tvivler jeg. Dertil
er vore kristne historiers ikonografier for
sterke og tilmed meget let omplantelige
til en moderne verden. F.eks. kan super-
heltene meget nemt ses som let skjulte
Jesus ikonografier. Gaven i form af super-
krefterne (méske Helligdnden) medfarer
altid en lidelse for superheltene. Den nye
identitet, som ville sette dem i stand til at
erobre pigerne, medfgrer altid et cglibat,
fordi det nu er verdens frelse, som star pa
tapetet for den plagede actionhelt.

Denne Messias-skikkelse skildres over-
ordentlig tydeligt i Wachowski-brgdrenes
The Matrix (1999). Filmens hovedperson
er i starten et almindeligt menneske ien
nutidig, slidt dagligdag, men ogsa lidt af
en plaget computerngrd, som tjener en
ekstra skilling ved at hacke. Men det gar
op for ham, at vores verden er et bedrag,



og at han af‘Forsynet’ er udset til at veaere
en frelser med helt specielle evner.
Sammen med en deling disciple skal han
befri alle os andre dremmere, der kun le-
ver i en falsk illusion om, at vores verden
eksisterer. | virkeligheden er vi tilfangetag-
ne stakler, der bliver udsuget for energi af
et eller andet djevelskab, som har udviklet
sig fra internettet. Altsd en computerskabt
fanden, som kun den indsigtsfulde og be-
gavede hacker kan frelse os fra - hvis det
enkelte individ vel at marke tgr tro pa
sandheden og ikke blot veelger den beha-
gelige dremmesgvn. Filmen er uendelig
godt skruet sammen og bruger i dén grad
lgs af mediets nye animationsmuligheder,
at den allerede har opndet kultstatus og en
mangetallig fanskare hos det yngre publi-
kum.

Mere om heste. Ud over de beskrevne ani-
mationer med computere ggr The Matrix
for farste gang i spillefilmen brug af en
helt ny teknik, som dukkede op til overfla-
den i midten af 90’erne. Teknikken er ikke
animation og har meget lidt at ggre med
levende billeder - snarere tveertimod:
Time-Slice blev opfundet og navngivet af
Tim McMillan, der efter en fotouddannel-
se pa college, hvor han hele tiden var pa
nippet til at blive smidt ud pa grund af si-
ne underlige eksperimenter, begyndte at
spekulere over sammenhangen mellem
foto, rum og tid - og derefter kombinere-
de det med levende billeder. McMillan er
fadt og opvokset i Bath i et omrade af
England, der gennem tiden har udklaekket
flere filmpionerer, astronomen Frederick
W. Herschel, der i slutningen af 1800-tal-
let byggede teleskoper og linser, William
Henry Fox Talbot, der samtidig med
Daguerre udviklede fotografiet, men til
forskel fra sin franske kollega kunne
mangfoldiggare billederne og i 1845 ud-

gav verdens fgrste bog med fotos, The
Pencil of Nature, og William Freize-
Greene, der udviklede det fgrste kamera,
som kunne tage levende billeder.
McMuillan byggede sit farste Time-Slice
kamera i 1980 og forbedrede lgbende tek-
nikken, men det endelige gennembrud
kom, da han med computer og Photoshop
kunne perfektionere de enkelte billeder.
McMuillan anbringer en 35mm filmstrim-
mel i sit kamera. Men filmen lgber ikke
igennem som pa alle andre kameraer, den
ligger helt stille i det lysteette kammer. |
stedet er der anbragt en linse ud for hvert
billede pa den fire - fem meter lange
filmstrimmel, maske i alt 2-300 linser, og
alle de 2-300 billedfelter eksponeres nu pa
samme tid med en lukker som ved et kon-
ventionelt fotokamera. Motivet skal helst
vare nogen eller noget i kraftig beveegelse
som vand, ild eller dyr og mennesker i luf-
ten. Efter fremkaldelse vises filmstrimlen i
en projektor med 24 billeder i sekundet,
som en normal film, men da alle billeder
er taget pa samme tidspunkt, men med
forskellige positioner, billede for billede,
virker filmen som en kgretur - men en
karetur pa et objekt som er frosset i tiden.
Alle, der beskaftiger sig med film, ved,
at en dolly-kgretur med et konventionelt
filmkamera gar det to-dimensionelle bille-
de nasten plastisk, fordi man pludselig
opfatter geografien og det rumlige. Men
med Time-Slice far vi som tilskuere lejlig-
hed til at flytte os rundt i landskabet,
mens tiden star bomstille - noget, som in-
tet menneske nogensinde kommer til at
opleve, fordi tiden altid lgber og ikke kan
stoppes. Teknikken er foruroligende i al
sin dgdlignende skgnhed, og da underteg-
nede fgrste gang sd Time-Slice hos Tim
McMillan, var det med en fornemmelse af
at opleve noget for allerfarste gang, som
egentlig kun Gud kunne have indsigt i.
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Den rumlige fornemmelse er lidt som de
tre dimensionelle oplevelser fra barndom-
mens View Master-billedskiver.

Time-Slice er en oplagt teknik til brug i
den fantastiske og eventyrlige film, og ef-
ter premieren i The Matrix, som gjorde
teknikken kendt, bliver den brugt stadig
mere. Selv herhjemme brugte Tomas
Gislason Time-Slice i sin spillefilmdebut
P.0.V. (2002), og fik tiden til at ga i sta
preecis i det gjeblik, hvor hans hovedper-
son dgr en voldelig ded. McMillan og
hans Time-Slice kameraer - for han har
flere og bygger dem i alle de former og fa-
coner, som en filmstrimmel kan bgjes pa
- bliver flittigt brugt af reklamefilm og af
BBC til naturoptagelser. Bl.a. har han pa et
hesteslagteri filmet en hest i det gjeblik,
den bliver skudt, Dead Horse (1998, Video
Installation Projection). Til alles overra-
skelse viste det sig, at hesten i dgdsgjeblik-
ket trekker benene op under sig, nermest
som ien begyndende fosterstilling. Noget
som slagterne, der havde slagtet hundred-
vis af heste, aldrig havde bemarket far.
Men Time-Slice afslgrede det skjulte, ak-
kurat som Muybridge gjorde det med sine

kameraer 100 ar tidligere. Eller som Tim
McMuillan selv beskedent beskriver sam-
menligningen mellem Muybridge og sig
selv: Hvis Muybridge i stedet for at udlgse
sine kameraer ét efter ét havde eksponeret
alle kameraerne pa én gang, sa ville han
faktisk have opfundet Time Slice for 125
ar siden.

I skrivende stund oplyser Michael Grey
fra Fox Talbot Museum mig om, at muse-
et har fundet en billedsekvens fra Fox
Talbots hand, et motiv som han, uvist af
hvilken grund, har eksponeret adskillige
gange i lgbet af én dag - i forrige arhun-
drede. Museet forsgger nu - ved hjelp af
computere - at stykke en time lapse film-
sekvens sammen af stumperne, som er
optaget et halvt arhundrede far filmens
opfindelse. Gleden ved billedernes magi
er den samme nu som dengang.

Flere af Tim McMillans Time-Slice optagelser
kan downloades fra Internettet - pa >www.ti-
meslicefilms.com<





