Falelser, tanker
0g narrative mgnstre 1 film

Filmtilskuere foretrekker fortellinger,
der aktiverer sind og krop voldsomt, fort-
&llinger, der kan bevage, rore, sette adre-
nalinproduktionen i gang og give et sug i
maven. Den slags folelser og fysiske reaktio-
ner optreder i forbindelse med fortellin-
ger, der tilbyder stimulerende udfordringer
for tanken, spektakulere scener og en
fengslende intrige. Instruktorer, skuespil-
lere og tilskuere er sterkt optaget af fortel-
lingernes fenomenale verden, der bestar af
tankevirksomhed/kognition og kropslige
reaktioner, mens filmteorien ikke har viet
den synderlig opmarksomhed. Undersg-
gelsen af folelser i forbindelse med film har
hovedsagelig vaeret baseret pd romantiske og
psykoanalytiske teorier, der hevder, at fil-
mens umiddelbare indhold blot er et slor
(jvf. Grodal 1992, 1997). Ifglge den psyko-
analytiske teori skal det sande indhold - der
har med temaer som kastration og gdipale
traumer at gore - soges i sindets ubevidste
regioner. | dette perspektiv er tanker og fg-
lelser modsatrettede krefter. Fornuften har
med virkeligheden at gore, fglelserne be-
nagter virkeligheden.

I de senere ar er der imidlertid en rekke
bgger og artikler, der har vist, at man opnar
langt mere tilfredsstillende resultater, hvis
man beskriver faglelser pa et fysiologisk og

kognitivt psykologisk grundlag (jvf. Grodal
1997/94, Bordwell/Carroll 1996,Tan
1996, Carroll 1988). Folelser og tanker er
to aspekter af den méde, hvorpa vor krops-
ligt forankrede hjerne fungerer. Vore kroppe
og sind har udviklet sig i en evolutionskon-
tekst, saledes at folelserne er kommet til at
fungere som sterke motiverende krafter,
der hjelper os til at realisere vore interesser
og mal ved at styre vores opmarksomhed
og vore handlinger. Vore kognitive evner ar-
bejder i samme retning, idet de satter os i
stand til at analysere de situationer, der
matte veere af interesse for osivore bestrae-
belser pa at realisere de mal, vi har opstillet.
Hovedsynspunktet i denne artikel er, at
fglelser bor betragtes netop som sadanne
motiverende krefter. De bor derfor beskri-
ves ikke blot i forhold til deres &rsager, men
tillige i forhold til de potentielle handlinger
de kan igangsatte. Dét gelder ikke blot
steerke folelser som kerlighed og frygt,
men tillige de fornemmelser og aktiverin-
ger, som ledsager vore mentale processer.
Disse, der vil blive beskrevet mere udfarligt
nedenfor, omfatter bl.a. tilskuerens oplev-
else af det fremstillede som henholdsvis vir-
keligt eller uvirkeligt, hvilket er af betyd-
ning for, hvorvidt han eller hun simulerer

sig ind pé de fiktive personers plads og over-



tager disses handlemuligheder. Omfattet er
tillige opmarksomhedstiltrekkende feno-
mener som livfuldhed og praegnans, samt de
folelser af bekendthed eller fremmedhed,
som styrer tilskuerens perception af perso-
ner og scener. Filmoplevelsen ma derfor
beskrives som en proces, et mentalt flow
med klangbund i kroppens reaktioner.
Dette flow er dobbeltbundet: der er dels
tale om de audiovisuelle data, der stremmer
fra gjne og grer til hjernen, dels om fortel-
lingens begivenheder, der skrider fremad i
det dicgetiske univers fra filmens start til
dens slut.

Nar flowet hindres eller direkte bloke-
res, kan det have vigtige &stetiske og emo-
tionelle konsekvenser, afhaengigt af hvordan
flowet bremses. Personernes handlemulig-
heder kan f.eks. blokeres, som det sker i
melodramaer eller tragedier. En anden slags
blokering optraeder, nar billedernes virke-
lighedsstatus @ndres ved hjalp af f.eks. as-
sociativ, ikke-narrativ montage. | det sidste
tilfelde vil tilskueren ikke lengere opleve
filmens billeder som repraesenterende ‘kon-
krete’ fenomener ien fysisk (fiktions)ver-
den, men opfatte dem som udtryk for men-
tale eller lyriske fenomener. Idenne artikel
vil jeg illustrere sddanne mentale processer
ved eksempler hentet fra Steven Spielbergs
Raiders oj the Lost Ark (1981) og E. T.:The
Extra-Terrestrial (1982), der begge er main-
stream film baseret pa centrale narrative
prototyper.

Pragnans, sanselig stimulans, folelser
°g ophidselsel En films effekt pa tilsku-
eren kan anskues under to forskellige, men
indbyrdes forbundne aspekter. Det ene, det
kvantitative, vedrgrer aktiveringen af percep-
tuelle og kognitive genkendelsesmagnstre,
der far os til at konfigurere et bestemt san-
seligt input som'en bgffel’eller‘grant

’. Det andet, det affektivt-motiverende,

har at ggre med den styrke, hvormed
givne sanseindtryk aktiverer hjernen, og
den folelsesintensitet de udlgser.

Det kan ofte vare vanskeligt at skel-
ne imellem hvad et givet element ien
film repraesenterer, og de falelser det
fremkalder. Det skyldes bl.a., at den af-
fektive aktivering har nogle specielle
egenskaber - som f.eks. ophidselsens
egen inerti, der indebarer, at en ophid-
selse varer lengere end sin arsag, sdledes
at den breder sig til de fglgende indstil-
linger uafhaengigt af disses indhold.
Denne fusion afkvantitet og motivering,
der er forbundet med en aktivering af
kroppen og nervesystemet, er formet af
den made, hvorpé de forskellige percep-
tuelle og kognitive aktiviteter er integre-
ret i de overordnede skemaer, som sty-
rer de narrative protagonisters interes-
ser.

Torben Grodal.
Foto: Mike Lamb
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D en ‘kvantitative’aktivering findes pa for-
skellige kompleksitetsniveauer. Aktiverin-
gen kan vere lokal, som f.eks. de flagrende
fugle i begyndelsen af Raiders of the Lost Ark.
Lyden er mere eller mindre integreret i de
globale relationer (og bidrager dermed til at
skabe en atmosfere, der danner grundlag
for en anspandt scene), men den er ogsa en
‘attraktion’iegen ret. Den lokale aktivering
kan veare baseret pé en situation: da Indiana
Jones og Marion ankommer til Cairo, viser
de fgrste indstillinger udsigten hen over by-
ens tage som en slags‘turistpanorama’. |
narheden ser vi bgrn, der ler ad en lille abe,
som derpd spilder rgdvin pa dugen: den
springer op pa Marions skulder og bade irri-
terer og skremmer hende synligt, skant
hun forsgger at skjule sit ubehag. De affek-
tive aktivatorer - bgrnenes latter, Marions
bekymring over den spildte vin og hendes
ubehag ved aben - skaber ophidselse ved
sammenlaegningen af deres individuelle af-
fektive ladninger. P4 dette punkt i fortel-
lingen har situationen ingen forbindelse til
hovedhistorien, men de negativt ladede as-
sociationer i forbindelse med aben skal se-
nere vise sig vigtige. Ophidselsen fra denne
episode breder sig til de naste sekvenser, og
samtidig vil aben i tilskuerens sind fa en af-
fektiv ladning, som reaktiveres, nar den
dukker op igen senere.

I den anden ende af spektret finder vi de
globale aktiveringer, som har med brede
narrative komplekser at ggre. Da tyskerne
og Belloq f.eks. stjaeler arken fra Jones i
Tanis-episoden i Raiders of the Lost Ark, far da-
den fgrst sin fulde emotionelle vegt i lyset
af forteellingens helhed. I centrum for det
narrative kompleks star Indiana Jones’ per-
sonlige bestrebelser pa at beskytte arken.
Men den fglelsesmessige effekt forsterkes,
hvis tilskuerne er bekendt med ‘store’ histo-
riske fortellinger (sdsom nazismen, anden
verdenskrig, opfindelsen af atombomben)

og jodiske bibel-forteellinger. Disse temaers
emotionelle ladning aktiveres til understst-
telse af forteellingen. Sadanne ladninger har
undertiden karakter af'delvise aktiveringer’,
idet de kan veere ubevidste eller befinde sig
helt i udkanten af vor opmerksomhed.

I en analyse-sammenhang kan det vere
nyttigt at sette begreber pé nogle af positio-
nerne i hierarkiet fra de lokale til de globale
aktiveringer. Livfuldhed betegner det isole-
rede sanseindtryks kraft, mens pregnans re-
fererer til effekten af sanseindtrykket set i
en kontekst (jvf. Fiske &Taylor 1991, 247-
257). Ofte vil livfulde eller sanseligt stimu-
lerende trek samtidig veaere pregnant mar-
keret i konteksten. Ophidselse er en lokal ak-
tivering, som har med centrale menneske-
lige anliggender at ggre, som f.eks. et isole-
ret billede af et sar, et kys eller vin der spild-
es. Folelser, derimod, er aktiveringer, der har
med den globale fortelling at gore, som
Elliotts sorg da han tror E.T. dor. Den glo-
bale fortelling vever sanseligt stimuleren-
de, pregnante og ophidsende fenomener
sammen iet teppe afantropomorfe interes-
ser.

Det mentale eller narrative flows fglel-
sesmassige effekt understgttes og forsteer-
kes af det autonome nervesystem og det sa-
kaldte retikuleare aktiveringssystem. Det
autonome nervesystem fik sit navn, fordi
det normalt er‘autonomt’, dvs. uden for vo-
res viljes kontrol: det styrer pupiller, tarer,
spytsekretion, hjerteslag, maven, blaren,
blodkarrenes udvidelse og sammentraek-
ning, adrenalinproduktionen osv. Den sym-
patetiske del af det autonome nervesystem
understgtter udadrettede handlinger (som
f.eks. jagt og andre former for genstands-
kontrol), mens det parasympatetiske under-
system typisk understgtter aktiviteter som
spisning, fordgjelse, afslapning og erotisk
kontakt (for et mere nuanceret overblik
henvises til Frijda 1986). Det retikulaere



aktiveringssystem (RAS), som er placeret i
hjernestammen, udlgser neurale ladninger,
der farer til Dget beredskab ihjernen, bl.a. i
form af sterre opmarksomhed (jvf. f.eks.
Mook 1987, 200-7) og forsterkede fglelser
(1zard 1991, 92).

Skont de autonome reaktioner ligger
uden for tilskuerens direkte kontrol, funge-
rer de itet interaktion med den bevidste
oplevelse af filmenes temaer og situationer.
Men det tager en vis tid at udlgse autonome
reaktioner. Sammenlignet med den visuelle
perception af filmens temaer er de autono-
me reaktioner langsomme og uspecificere-
de, og der gar en vis tid, far de fortager sig
igen. En specifik scene som f.eks. Indys og
Marions oplevelser i Nepal kan hensatte til-
skueren ien eller anden grad af ophidselse,
som vedvarer da hovedpersonerne ankom-
mer til Cairo, hvor ophidselsen imidlertid
vil blive omfortolket og om-etiketteret, dvs.
fa en anden karakter, i forhold til denne nye,
romantiske setting (jvf. Dutton & Aron
1974, og Hoon,Wincze & Hoon 1977 om
om-etikettering af ophidselse). Ofte kan op-
hidselsen om-etiketteres yderligere ved
hjelp af forskellige distanceringsmekanis-
mer som komik eller dobbeltfokus. Dette
forekommer f.eks. i Raiders ojthe Lost Ark, da
en ophidselse i forbindelse med en krise (de
fjendtlige tyskeres omringelse) forstaerkes
af en romance (Jones der befrier den bund-
ne Marion) og yderligere forsterkes af en
komisk foranlediget ophidselse, da hun bli-
ver bundet igen, samtidig med at distance-
ringen ogsa holder ophidselsen i skak.

Den @stetiske orkestrering af ophidselse
ligger i kombinationen af de forskellige akti-
veringer, fra livfuld sanselig stimulering og
praegnans over ophidselse til fortellingens
globale rammeverk. | visse af Spielbergs
film fremhaver kameraarbejdet f.eks. situa-
tioner og genstande hentet fra hverdagen - at
spilde mad, mishandle legetgj etc. - og gar

dem sanseligt pirrende, hvorved ophidsel-
sen gges. Det fglelsesmessige flow integre-
res sa i globale fortzllinger, som udlgser
emotionelle mgnstre & la de problematiske
venskabsrelationer i E.T. og andre af Spiel-
bergs film. Og i Indiana Jones-serien rela-
teres ophidselse til aktiveringen af en staerk
folelse af bergrings-ubehag i forbindelse
med slanger, edderkopper og andet kryb.
Sadanne gys giver gget brendstof til de
spandinger (reaktioner), som skattejagt-
scenerne udlgser. | slutscenen i Close En-
counters ofthe Third Kind optreeder ophidsel-
sesorkestreringen i ren form, da rumveasen-
erne star frem for jordboerne ved foden af
DevilsTower; her integreres en sanseligt sti-
mulerende og pregnant billedside med mu-
sik og en serie reaction shots til et narrativt
tema om kontakt, hilsen og anerkendelse.

Biokraefter,agenter med intentioner
og falelser, og filmens affektive
energi. Den centrale aktiveringsmekanisme
i fortellende film er personerne, dvs. re-
presentationer af levende vasener med di-
stinkte kendetegn. | deres mest elementare
form kan vi metaforisk beskrive personerne
med en analogi til fysiske kraefter. Personer-
ne er energifelter, som aktiveres i tilskueren
pa grund af medfodte psykiske mekanismer,
der udlgses af oplevelsen af levende vease-
ner. Lingvisten Lakoff (1987, 1993) har be-
skrevet, hvordan mange af de metaforer vi
bruger om seksuel omgang, som f.eks. til-
trekning og frastegdning, er hentet fra fysik-
kens verden. Dét ses ikke mindst i den
made, hvorpa tegneserier udtrykker perso-
nernes tiltrekning eller frastgdning ved
hjelp af netop den slags linjer, figurer og
former, som ogsa bruges til at representere
fysiske krefter. Ifglge en rekke eksperi-
menter udfart af psykologen A. Michotte,
er folk tilbgjelige til at udstyre selv abstrakte
prikker og firkanter, der beveager sig, med
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antropomorfe egenskaber sdsom egenbe-
vegelse, intentioner og kausalitet. Dermed
antydes det, at vi ofte organiserer og forstar
fenomener ved at indrangere dem under
skemaet for levende vesener (jvf. Arnheim
1974, 394-403, Michotte 1962, 1963).
Visse computerspil inviterer da ogsa spil-
lerne til at styre en ost der spiser prikker, el-
ler de henviser til antropomorfe forhold
som ‘at sl ihjel’, ‘fole smerte’, ‘at leve’eller
‘at do’. Disse fenomener indicerer, at der
udgér en aktiverende‘meningsfylde’ fra et
relativt begraenset antal‘animistiske’ mentale
skemata: at have ‘intentioner’, ‘perceptoriske
evner’, ‘evnen til at fole nydelse og smerte’,
‘at spise’, ‘kopulere’, ‘bekymre sig’, at be-
sidde‘magt’, samt de to overordnede til-
stande: at have ‘liv’eller veere ‘dod’. Disse er
grundleggende karakteristika for levende
vasener, og de tilskrives ofte fenomener i
den fysiske verden.Tegnefilm kan netop ak-
tivere en fglelse af‘animation’ved at benytte
en lille gruppe af disse egenskaber, selv i ab-
strakt form.
Antropomorficeringstendensen gar igen
i vigtige aspekter af vores faglelsesmassige
respons til fiktive personer. Psykologen
Hall har beskrevet (1966), hvordan menne-
sker og dyr besidder visse medfgdte, men i
en vis udstrekning kulturelt foranderlige,
krav. om rum. Narhed skaber ophidselse,
hvilket bl.a. kan manifestere sig som sans-
ning af kropsvarme og lugtindtryk af andres
kropslige narhed, og i sidste ende fore til
bergringsoplevelser. Ved associationer kan
narhedens visuelle og auditive signaler for-
bindes til kropsvarmens, lugtesansens og
bergringens proxemiske signaler, saledes at
disse ophidselsesformer kan aktiveres af vi-
suelle signaler alene (jvf. Damasio &
Damasio 1993). Et serligt aspekt af visuel
nerhed er den ikke-verbale kommunika-
tions effekt pé tilskueren. Smil eller vredes-
udtryk eller en glad/vred stemmeforing har

en direkte effekt pa tilskueren (jvf. gennem-
gangen af‘efterabning’hos Smith 1995, 98-
102, og af empati hos Zillman 1991, 135-
67). Visuel opmarksomhed ved hjelp af
blikretninger er et kraftfuldt aktiveringsred-
skab (jvf. Carroll 1996, 127-8). En mere
kompleks mekanisme er‘empati’ og ‘identi-
fikation” med fiktive personer (jvf. Smith
1995). Empati og identifikation, der formo-
dentlig bygger pd medfgdte anleg (jvf. 1zard
1991, 94), er helt centrale for mellemmen-
neskelige relationer og i det hele taget for
dét at interessere sig for andre menneskers
ve og vel.

Narrative monstre i film er mekanismer,
hvorved fiktive handlinger og e&ndringer i
fiktive situationer transformerer den op-
hidselse, som skyldes tilskuerens engage-
ment i personerne. P4 de fglgende sider skal
jeg vise, at det er disse personer, eller bio-
kraefter, der fremkatalyserer fglelserne, og
at vores perception af personernes transfor-
mationer i lgbet af det narrative flow, ud-
springer afhjernens méde at fungere pa.

Det mentale flow fra perception til si-
muleret handling. Nar vi ser film, satter
et mentalt flow igang. Dette flow, der udger
en fundamental forstaelsesramme for films
emotionelle kraft, forlgber igrove trek

som folger. Forst aktiveres oje og gre afen
given filmindstilling. Disse perceptive signa-
ler gennemgar sé en raekke filtreringer og
syntetiseringer i hjernens bageste del (jvf.
Marr 1982, Zeki 1993, Grodal 1997), séle-
des at der skabes tredimensionale genstan-
de. Hvis denne proces lykkes, vil den, viaen
rekke mentale processer (som f.eks. at
matche det sete og horte med erindrede in-
formationer), fare til en mental reprasenta-
tion af sanseindtrykkene. Dette leder satil
folelsesmessige reaktioner, som er (i alt fald
delvist) determineret af opmearksomhed og
aktiveringen aferindringer og associationer.



Filmreceptionsprocessen vil videre aktivere
representationer afmulige handlinger og
maske forarsage muskelspanding og en ak-
tivering al de forreste dele at hjernen, som
har med motorisk handling at gore (jvt.
Kolb &Wishaws introduktion til hjernens
arkitektur). Da Indiana Jones f.eks. stiger op
i aquaplanet, ser bade han og tilskuerne en
slange. Synet aktiverer associationer til slan-
gebid og deraf fglgende fglelsesmassige re-
aktioner pa disse mulige scenarier. Dette ak-
tiverer sd videre undgaelsesreaktioner i form
af enten mentale opstillinger af mulige
fremtidige handlinger eller konkrete hand-
linger.

Flowets retning kan forklares gkologisk
i den forstand, at vores hjerne og krop har
udviklet sig som overlevelsesredskaber,
hvorfor en film ofte vil ggre starre folelses-
meessigt indtryk pé os, hvis det vi ser er rela-
teret til overlevelse eller venskab, magt eller
seksualitet, inden for en ramme, hvori folel-
ser og mulige handlinger griber ind i hinan-
den. Fortallinger bestar typisk af en episode
eller en serie episoder, som forbinder per-
ceptioner med handlinger i overensstem-
melse med visse preferencer, der manifest-
erer sig som folelsesmassige reaktioner. Da
Indiana Jones ser en kempemassig klippe-
blok komme rullende ned imod ham, sagger
han at undgé den ved at lgbe vaek. En sadan
scene kan forstds af begrn og voksne over
hele verden. Indiana Jones’ reaktion, og til-
skuerens, kan beskrives som en rationel
konsekvens af aktiverede falelser. Sddanne
reaktionsmgnstre er nedlagt i os af vor evo-
lutionshistorie; de stammer ikke fra'gdipale’
eller‘patriarkale’ problemstillinger, som
visse psykosemiotikere vil havde.

Flowet fra perception via kognitiv og
emotionel behandling til (simuleret) hand-
ling sker sa at sige med strgmmen, dvs. det er
det typiske flow, som understgttes af vor
medfgdte mentale arkitektur. Flowet ‘med

stremmen’ understgtter de sdkaldte ‘bottom
up’-processer, dvs. processer der tager de-
res udgangspunkt i sanseindtryk. I fysiske
termer kan man udtrykke det sadan, at
stremmen starter i sanserne for sa at bevege
sig til hjernens bageste halvdel og aktivere
centrale associationsomrader. Beveagelsen
fortseetter derpa fremad til de motoriske
centre, og sa‘nedad’i de udgdende, muskel-
styrede nerver.

Flowet kan imidlertid ogsa starte cen-
tralt, som nar vi ‘ser efter’noget eller for-
venter, at noget vil ske. Bevidstheden vil da
‘kontrollere’ vores visuelle perception og
kropslige bevagelse, og vore forventninger
vil (i kraft af sakaldte ‘top dow n’-mekanis-
mer) styre hjernens behandling af, hvad vi
ser og hgrer. Enhver form for forventning
er vigtig i denne sammenhang. De mél, som
fortellingen opstiller, styrer vore forvent-
ninger i forhold til fremtidige begivenheder,
ligesom forventninger afledt at genrckon-
ventioner er vigtige tor vores respons til
narrative situationer. Dette bliver helt tyde-
ligt i den bergmte scene i Raiders ojthe Lost
Ark, hvor vi forventer en svaerdduel mellem
Indiana Jones og hans arabiske modstander,
men bliver overraskede, da filmen udfor-
drer vore forventninger og lader Indiana be-
nytte et mere moderne og mindre ridderligt
vaben, en pistol, som han skyder manden
ned med. Ikke desto mindre ‘surfer’vore
narrative forventninger og vort gnske om
visse narrative lgsninger med det perceptu-
elle inputs konstante strgm henimod hand-
ling (hvad enten der er tale om, at person-
erne handler eller om tilskuerens mentale
simulering afhandling), hele tiden styret af
fortellingen. | virkelighedens verden ‘sur-
fer’ vi som oftest mentalt med stremmen,
og filmseningssituationen er s&rlig gunstig
for denne type flow og forsterker det. Hvor
vi i den virkelige verden ma lede efter per-
ceptuelle signaler, udvelger filmen - til en
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vis grad - det perceptuelle input for os og
leder vores opmarksomhed i overensstem-
melse med det flow af narrative handlinger,
som far visse aspekter af den enkelte scene
til at treede frem.

I sin simpleste form optreder flowet
med strommen som et stimulus-respons
monster, som f.eks. da Indy ser den store
klippeblok og derfor begynder at lgbe.
Flowet er dog mere sofistikeret, nar et over-
ordnet mal styrer en hel reekke afhandlin-
ger. | Raiders ofthe Lost Ark skal Indy have ar-
ken tilbage fra tyskerne. Dette mal tjener
som styrende stimulus for mange forskel-
lige handlinger: han tager tilTibet, til Egyp-
ten og til Grekenland. Nar hovedpersonen
forfolger et mal, oplever vi fortellingen
som teleologisk, hensigtsstyret. Fortelling-
en bliver en ‘trek-og-skub’-maskine. De
umiddelbare omstendigheder fungerer som
kausale skubbe-mekanismer, som nar Indy
forsgger at undga slanger, eller nar en kvin-
delig studerende ggr kur til ham med en
kearlighedserklaring malet pa gjenvipperne.
De fjernere mal tjener som trekke-meka-
nismer for hovedpersonerne.

Nar fortellinger aktiverer mél, mobili-
serer de meget kraftfulde mentale
motivationsmekanismer (lokaliseret i s&r-
lige moduler i forhjernen), som mennesket
bruger til lasning af komplicerede opgaver.
Hvis en eller anden beslutter at lese til
lege, at rejse til Indien, tage pajagteller lave
en lerkrukke, sd styrer dette mal en
mangde under-mal og sdgar personens
evne til at tilpasse sig uforudsete omstaen-
digheder. De malrettede handlingers hie-
rarki streekker sig fra individuelle handlin-
ger, sdsom at bevage handen hen imod en
genstand, til makro-forteellinger som f.eks.
en rejse mod et overordnet mal.

Nar det geelder narrative film, falder vo-
res oplevelse af at ride med stremmen i tre

forskellige modi: telisk (teleologisk),

paratelisk og autonom (jvf. Grodal 1997). Den
teliske modus forekommer, nar vi oplever
viljestyrede, mélrettede handlinger og tan-
ker, som f.eks. nar vi empatisk satter os i
Indys sted, da han forfglger og erobrer last-
bilen med arken. Vores opmarksomhed,
vore tanker og aktiveringen af vore muskler
rettes imod mal, som vi tror at have valgt
frit.

Den parateliske modus aktiveres, nar hand-
linger og tanker ikke har noget eksplicit
mal, men blot udgor hovedpersonens ople-
velser fra det ene gjeblik til det andet. For-
malet med teliske handlinger er ofte at re-
ducere ophidselse: Jones er ophidset ved
tanken om at fa fat i arken og vil reducere
denne ophidselse ved faktisk at erobre den.
Parateliske situationer, derimod, forsterker
ophidselsen, jvf. hvordan dansescener udlo-
ser erotisk beger, en kerlighedssang for-
sterker romantiske folelser, eller action-
scener i hurtigt tempo gger den rene ophid-
selse. Sadanne ikke-teliske modeller findes
f.eks. i forbindelse med rytmiske og
repetitive aktiviteter, hvor‘primitive’sub-
jekt-centrerede processer treeder i stedet
for teliske objekt-centrerede processer. De
farste indstillinger afE. T. er et eksempel pa
en perceptionsbaseret paratelisk situation,
hvor vi perciperer fenomener, som vi til at
begynde med ikke kan satte ind i en telisk
ramme. Et andet eksempel er kunstfilm fra
1960erne, hvor personerne ofte vandrer
planlgst rundt, drevet af indre, parateliske
krafter snarere end af ydre mal.

Den tredje modus, den autonome, aktive-
res, nar de fiktive personer bliver ofre for
ydre krefter, som f.eks. Historien, naturen
eller skebnen, og er ude afstand til at pa-
virke udfaldet. Tilskueren og/eller perso-
nen reagerer pa sadanne situationer med ta-
rer, gysen eller latter. Hvorvidt en given si-
tuation pakalder sig teliske (viljestyrede)
handlinger, paratelisk aktivitet eller ufrivil-



lige, autonome reaktioner, fornemmes aftil-
skueren. De skiftende modi, som ledsager
tilskueraktiviteten, er et aspekt af den
narrative ophidselses-orkestrering. Et ek-
sempel pa en scene, der udlgser et sddant
skift, findes i Raiders oj the LostArk, da Indy
farst oplever angstfyldt fortvivlelse i slange-
hullet, hvorpa han slar om i den teliske mo-
dus’ mélorienterede handling.

Film kan ogsé fremkalde en fglelse af, at
vi bevaeger 0s mod stremmen, imod oplevel-
sesflowets normale retning. Det sker f.eks. i
form afbilleder, der repraesenterer et tidligt
stadie af processen og blokerer for flowets
videre fremferd. Dette kan forekomme i
visse abstrakte film, hvor former og lysflim-
mer synes at antyde et figurativt indhold
uden at kunne koagulere til egentlige figurer
(som idele af Norman McLarens abstrakte
film). Indramning, fokusering, klipning og
bevegelse kan ogsd midlertidigt slgre eller
blokere tilskuerens perception af former,
som derfor opleves som abstrakte mgnstre.
Denne proces forekommer ogsa i narrative
film som f.eks. Once Upon a Time in the West,
hvor det fgrste flashback til Bronson-karak-
terens fortid forekommer i en sekvens af
billeder, der er fuldstendig ude af fokus. Sa-
danne non-figurative visuelle effekter beto-
ner mekanismerne i gjet og visuel kortex.

Film kan ogsa blokere flowet med
stremmen lidt lengere nede, f.eks. ved
steerkt ladede billeder, som ikke tillader ‘ud-
ladning’ i hverken symbolske eller faktiske
handlinger. Den aktivering, de udlgser, be-
star i basal visuel analyse og associativ tenk-
ning, ikke i (simuleret) handling. | de farste
indstillinger af E. T, ser vi f.eks. nogle gen-
stande, der kan identificeres som fyrretreer,
et rumskib, en kanin etc. Billederne har
skarpe konturlinjer, og deres livfuldhed og
preegnans understreger de basale visuelle
mekanismer, men samtidig aktiveres et vaev
af associationer, nar vi etablerer forbindelser

imellem billederne og kategoriserer dem i
vore bestrebelser pa at skabe ‘mening’
(f.eks. kan fyrretreeet og kaninen opfattes
som udtryk for en venligtsindet natur). Den
natlige atmosfare fremkalder en‘lyrisk’
stemning baseret pd de begraensede handle-
muligheder, som kendetegner menneskets
oplevelse af et natligt rum. Senere, da for-
tellingen har givet os liere informationer,
fjernes blokeringen, og den lyriske atmo-
sfere erstattes af en handlingsmassig spaen-
ding med autonome understrgmninger.

Vores mentale behandling af filmens data
kan blokeres endnu lengere nede ad flow-
streammen og omvendes til en ‘lyrisk-asso-
ciativ’ stilstand, som f.eks. iet frosset bil-
lede, hvor beveagelsen hen imod en fuldfg-
relse afhandlingen standses, og billedet mi-
ster sin tidslige forankring for i stedet at
blive en del afen ikke-tidslig, associativ
struktur. Musikvideoer og forskellige for-
mer for montagesekvenser kan fremkalde
tilsvarende ikke-narrative, associative struk-
turer. Disse kan dog ogsa aktiveres, selv om
flowet ikke blokeres, men den fglelses-
massige oplevelse vil vare forskellig af-
hangigt af, hvorvidt associationerne tjener
fokuserede handlinger, eller om de er afska-
ret fra et tidsligt handlings-flow.

Nar blokeringen fjernes, vil det mentale
flow typisk fare til lgsningen af de narrative
problemer og til slut til lukning af forteel-
lingen. Man har havdet, at narrativ lukning
er et ideologisk instrument, men sddanne
pastande ma tempereres med en forstaelse
af, at narrativ lukning er nart knyttet til
medfgdte menneskelige egenskaber, nemlig
vores evne til at strukturere verden i hand-
linger, som kan fuldfares.

Den astetiske orkestring af flowet vil
blive oplevet som forskellige former for
modale kvaliteter. Ilvis en film udlgser san-
seligt stimulerende eller pregnante percep-
tioner, uden at disse er knyttet til (ikke-per-
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ceptuelle) antropomorfe eller narrative for-
hold, oplever vi én type modal kvalitet, som
jeg vil kalde intens-, den forste sekvens af£. T
kan atter tjene som eksempel. Hvis en film
presenterer fremtredende visuelle og audi-
tive indtryk, som aktiverer affektladede as-
sociationer, sdsom tilstedevarelsen af slan-
ger eller aben der spilder vin i Raiders of the
Lost Ark, kan den modale kvalitet kaldes met-
tet. Hvis en film udloser et handlingsbered-
skab, f.eks. som muskelspending, kan den
modale kvalitet kaldes spendt. Et eksempel
pa dét har vi i scenen, hvor Indiana Jones
forsoger at undga klippeblokken der tord-
ner ned imod ham. Og hvis filmen udlgser
autonome reaktioner sdsom tarer, latter el-
ler gysen, som i de sublime scener i Raiders
ofthe Lost Ark eller Close Encounters ofthe Third
Kind, hvor vi konfronteres med religiose el-
ler kosmiske krefter, kan de modale kvali-
teter kaldes emotive.

De fleste tilskuere finder det ubehageligt
eller kedeligt at se filmsekvenser, som blok-
erer det narrative flow ‘med strommen’
over lengere tid, séledes som det sker i
mange kunstfilm. De fleste bryder sig kun
om perceptioner og erindringsaktiveringer,
hvis de forer til spa@ndte handlinger eller
kraftfulde autonome reaktioner som i melo-
dramaer & la E.T., horrorfilm eller komedier.
Et grensetilfelde finder vi i den forste se-
kvens i Once Upon a Time in the West. Billeder
og lyde er ekstremt stimulerende og preg-
nante, og der aktiveres mettede erindringer,
som ikke udmagntes i handling. Hvis ophids-
elsesopbygningen havde varet ret meget
leengere end den ggr uden at tilbyde en
narrativ makroramme med mulighed for
handlingsudlevelse, ville de fleste tilskuere
formodentlig have fundet filmen ‘kedelig’
og ‘ligegyldig’. For andre tilskuere, derimod,
forekommer mainstreamfilmens typiske
narrative skemata alt for indlysende og
repetitive, og de foretreekker derfor kunst-

filmens intense perception og mattede
associations-aktivering. Denne gruppe til-
skuere vil typisk besidde en vis filmisk eks-
pertise eller en generel kulturel viden, der
bevirker, at de oplever en s&dan associa-
tions-aktivering som en aktiv, tilfredsstillen-
de respons.

Forholdet mellem flow og blokeringer
kan medieres ved hjelp af montage eller an-
dre lyriske blokeringer af handlingsflowet,
kombineret med kinetisk ‘handlingsenergi’ i
form af musikalske rytmer og melodier. S&-
ledes vil ‘mainstream tilskuere’ ofte accep-
tere en lyrisk blokering af det narrative flow
- i fiktionsfilm eller musikvideoer -, hvis
blot soundtracket samtidig byder pa musik,
der kan stimulere oplevelsen af et frit fly-
dende flow.

Folelser, kanoniske filmfortaellinger
og okologiske konventioner. Der findes
adskillige beskrivelser af, hvad der konstitu-
erer en fortelling (jvf. Branigan 1992, kap 1
og 2). En rummelig definition af forteelling-
en kunne lyde som folger: en audiovisuelfor-
teelling er enfilmisk gengivelse afsekvenser af
rum-tid, hvori der vanligvis optrader levende
vasener, og hvor (sdvel visuelle som auditive) be-
givenheder ofte er relateret til disse levende
vaeseners interesser. En sddan beskrivelse mu-
ligger flydende granser til ikke-narrative
beskrivelser, samtidig med at den fremha-
ver levende vaseners behov og interesser
som ngdvendige faktorer til aktivering aftil-
skueren.

Vi kan gennemse sekvenser af en fik-
tionsfilm, en dokumentarfilm eller en ny-
hedsudsendelse med henblik pa deres
‘ufokuserede’ attraktioner. De tidligste film
var ofte baseret pa forblgffende attraktioner
(jvf. Gunning 1994), og Eisenstein (1968,
181-3) introducerede attraktions-monta-
gen. Visse aspekter af Cairo-episoden i

Raiders of the Lost Ark kan beskrives som



ufokuserede attraktioner. Det perciperede
er her aktiverende (f.eks. pittoresk), men
det henviser ikke til nogen anden iorm ior
handling end det at se, eller, som i tilfeldet
med aben der spilder rgdvin, til en oplev-
else af mattet affekt. De forskellige attrak-
tioner udlgser en paratelisk ophidselse, som
efterhdnden vil blive formet eller dirigeret i
en bestemt retning af mere fokuserede nar-
rative sekvenser.

En sterk folelsesmessig aktivering kree-
ver imidlertid en fortaelling i mere snaver
forstand. Centrale narrative prototyper, eller
kanoniske fortellinger, indeholder et eller
flere centrale levende vaesener, en serie
folelsesudlgsende omstendigheder og en
serie handlinger, der @ndrer disse omstaen-
digheder og fremkalder visse emotionelle
tilstande i et fremadrettet tidsperspektiv. En
sadan beskrivelse tager afsat i fglelsernes
generelle rolle og funktion. Falelser er mo-
tiverende aktiveringer af krop og bevidst-
hed, relateret til visse mulige handlinger el-
ler til andre agenters mulige handlinger.
Psykologen Nico Frijda karakteriserer fglel-
ser som “modi for relationelt handlings-
beredskab, enten iform af tendenser iret-
ning afat etablere, bevare eller bryde en re-
lation til omgivelserne eller i form af modi
for relationelt beredskab i sig selv” (1986,
71). For Frijda og andre er fusionen af op-
hidselse og en specifik handlingstendens
folelsernes helt centrale aspekt. Ophidsel-
sen, der kan veere udlgst af mange forskel-
lige slags stimuli og situationer, vil blive for-
met til folelser af den kognitive evaluering
af, hvilken type handling der kreeves for at
handtere det ophidselsesfremkaldende fe-
nomen. Nar Indiana Jones ser en giftslange,
kan hans emotionelle ophidselse opleves
som vrede, hvis han beslutter at angribe den
og tror, han er i stand til at uskadeligggere
den. Men ophidselsen kan ogsa formes til
frygt, hvis han tvivler pé sine evner til at be-

sejre fjenden, eller til fortvivlelse, hvis han
helt opgiver at forsgge at ggre noget. Man
kan derfor sla fast, at den kognitive evalu-
ering af situationen determinerer arten af fg-
lelser, og at falelserne omvendt motiverer
nye kognitive evalueringer og handlinger. Til
fremkaldelsen af spendte fglelser kreeves,
at en (eller flere) central(e) person(er) an-
giver i hvilken retning den kognitive forsta-
else af fglelserne skal ga. Fglelser som
vrede, frygt eller karlighed giver forst fuld
mening som handlingstendenser, som kog-
nitive etiketter pa handlingsmuligheder. Og
den slags etiketter dannes med henvisning
til personernes interesser.

Audiovisuelle fortzllinger leverer ske-
mata og scenarier, hvormed tilskuere (og til-
hagrere) konceptualiserer og evaluerer
handlinger og begar og forstar fortellingen.
Hvis Indiana jones eller tilskueren ikke
havde nogen praeferencer med hensyn til,
hvilke losninger der var gnskelige, sandsyn-
lige og/eller mulige, kunne der ikke vare
nogen fglelser; aktiveringen og ophidselsen
ville vere diffuse og mattede som i lyriske
film eller kunst’film. Sadanne film eller
filmsekvenser presenterer ophidsende bil-
leder og lyde uden hverken en klar narrative
progression eller centrale hovedpersoner,
og uden at udlgse sterke praeferencer for
denne eller hin lgsning. Derfor kan hverken
den sanseligt stimulerende og praegnante
aktivering eller den mattede ophidselse
transformeres af narrative handlinger og di-
rigeres i retning af et handlingsberedskab,
men ma blot nydes i mattet form. Frijda
kalder sddanne affektive tilstande ‘stemnin-
ger’ (1986, 59-60).

En kanonisk fortazlling - det typiske
eventyr f.eks. - er en historie, hvori handlin-
ger sker ien fremadrettet tidsdimension;
hvor de er forbundet til en central persons
interesser, og formet af arsager, konsekven-
ser, intentioner og handlinger. Den er kano-
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nisk, fordi dens ‘flow’ - fra den perceptuelle
opfattelse af en situation, via en kognitiv,
emotionel og motiverende vurdering, til en
handlingsudlevelse - svarer til en af vore
centrale mentale funktionsmader. Forteel-
linger er skemata, som vi bruger til at syste-
matisere vore erfaringer og lede vore hand-
linger og forventninger (jvf. Branigan 1992).
Og den kanoniske fortelling er den mest
gkonomiske made at forbinde perceptioner,
falelser, preferencer og handlinger pa. Hvis
vi omarrangerede begivenhederne i mod-
strid med den kanoniske narrative struktur
ved f.eks. at vise resultatet fgr vi ser dets ar-
sag, ville den egentlige aktivering ‘med
stremmen’ ikke indtreeffe. Vi kan ikke op-
leve den samme spandte og spendings-
fyldte ophidselse i forhold til en fortelling,
hvis losning allerede er afgjort og gennem-
fart. Hvis ens formal er at fremkalde sterk
spending, ma man presentere begivenhe-
derne med en kanonisk fremadrettethed
(jvf. Brewer 1996). Men hvis formalet med
en fortelling derimod er at fremkalde, hvad
Frijda kalder stemninger, meattede folelser
uden en ‘fasisk struktur’ (jvf.Tan 1996), ma
fiktionens arkitektur vere anderledes og
give plads til stgrre kausal og tidslig tvety-

Raiders ofthe LostArk er bygget op over
en rekke ‘vellykkede’ handlinger forstaet pa
den made, at hovedpersonen aktivt fgrer
sine emotionelle preferencer ud i livet. |
andre film, derimod, er der midlertidigt el-
ler maske ligefrem permanent blokeret for
de handlinger, der skulle fgre til malet.
Nogle af de stgrste passager i E. T. indtreffer,
nar hovedpersonerne er ude af stand til at
handle og derfor kun kan fa forlgsning ved
en autonom respons (dvs. ved at grede).
Det geelder f.eks. dels scenen, hvor man
tror E.T. dod, dels den dramatiske afsked i
filmens slutning. Ligesom Close Encounters of
the Third Kind indeholder E. . en me&ngde

sanseligt stimulerende og pregnante kosmi-
ske billeder, og den appellerer til basale
(‘sentimentale’) fglelser af forladthed og
magteslgshed. Filmens centrale gnske er, at
E.T. kan fa lov at‘rejse hjem’, men eftersom
hans hjem er fjernt og mytisk, er der ikke
meget hverken tilskuerne eller Elliott kan
gore for at fgre hans preferencer ud i livet.
Det ligger ydermere hinsides Elliotts
handlemessige kontrol, at hans far er fravee-
rende, hvilket ogsd resulterer i, at han er ked
afdet. Filmen iverksatter siledes en passiv,
autonom udlgsning for denne voldsomme
falelsesmessige pavirkning. Fa bade proto-
typisk og mytisk vis skabes ophidselsen ved
at centrale menneskelige interesser (familie-
band og venskab, liv og dod) kombineres
med naturlige temaer (naturen, solen, kos-
mos).

| E.T. er hovedpersonerne passive, men
det er de farst og fremmest fordi de er ofre
for en diffus ‘skabne’. Det er sdledes muligt
passivt at acceptere skebnen og samtidig
give sig hen til sublime temaer som dod, ad-
skillelse og naturen ved autonome reaktio-
ner. Andre genrer som f.eks. horror vil ofte
iscenesatte antagonister, der repraesenterer
rent negative og magtfulde krafter, og
protagonister, der alene er henvist til passive
og/eller defensive reaktioner. Med deres
fremadrettede tidslige flow og fokuserende
hovedpersoner vil den slags film i visse hen-
seender minde om kanoniske fortallinger.
Men da hovedpersonens rolle i disse til-
felde er offerets, vil de narrative begivenhe-
der ofte ikke munde ud i klare mél, men
snarere resultere ien ufokuseret kaede af
negative affekter. Den anspa&ndte‘modstand’
mod de onde kraefter optreeder i kombina-
tion med sterke autonome reaktioner.



Det reelle, det konkrete, det be-
kendte - og deres modsatninger. Som
jeg har argumenteret for i det ovenstaende,
bestar fglelser grundleggende i et relatio-
nelt handlingsberedskab. Det er tillige es-
sentielt for ophidselsesorkestreringen,
hvorvidt vi oplever det vi ser som virkeligt
eller uvirkeligt. En film kan fremkalde en
oplevelse af virkelighed for at overbevise os
om, at (i alt fald visse af) de fenomener vi
ser kan manipuleres og kontrolleres af de
spandte handlinger, der ligger i et hand-
lingsberedskab (jvf. Jackendoff 1987, Gro-
dal 1997/94). Hvis vi bedemmer en given
genstand eller en bestemt begivenhed til at
vere upavirkelig af sddanne handlinger, er
det andre typer af folelser der aktiveres. Fg-
lelser, der er forbundet med andre virkelig-
hedsniveauer (som f.eks. erindringer, drgm -
me, hallucinationer, spejle eller film i film),
angiver disse fenomeners s&rlige status.
Film kan bruge sadanne indikatorer som
elementer i den emotionelle orkestrering
ved f.eks. midlertidigt at slgre skellet mel-
lem det reelle og en erindring eller en
drgm. De fglelser, der aktiveres af
erindringsbilleder eller dremmebilleder,
kan ikke omsattes i handling. Fortiden er
naturligvis lukket for handlingsudlevelse,
undtagen i f.eks. psykothrillerens psykoana-
lytiske seancer eller i science fiction film,
der leverer alternativer til de gengse fore-
stillinger om en linear og irreversibel rum-
tid. Fordi de ikke kan omsattes i handling,
vil steerke fglelser vedrgrende fortiden ofte
fare til en‘sentimental’ autonom udlevelse.
Selv i de tilfeelde, hvor billeder fra fortiden
farer til handlinger pa filmens nutidsplan,
som i Bronson-karakterens hevn for hans
barndomstraume i Once Upon a Time in the
West, vil fglelserne have deres arsag i feno-
mener, der har en anden virkelighedsstatus,
og de vil derfor udlgse autonome responser
i tilleeg til (simulerede) spendte havn-

af Torben

handlinger (i netop denne film understgattet
af en melodramatisk billedside og musik-
brug). En film som Close Encounters ofthe
Third Kind benytter sig af skift mellem for-
skellige niveauer af virkelighedsstatus i sin
‘fglelsesorkestrering’.

Ogsé relationen mellem konkret og ab-
strakt, symbol og type, individ og art er af
betydning for vores evaluering af en given
films eller et givet filmelements virkelig-
hedsstatus. Det er kun som individer vi kan
handle; som art ma vi give afkald pa vores
handlende identitet og lade ophidselse re-
sultere i autonom udlevelse, méske ved at
indgd i en kollektiv identitet. 1E. T. og Close
Encounters ofthe Third Kind er der tale om
mennesker, der mgder rumvesener pa et
artsniveau. Derfor vil tilskuerens respons til
de narrative begivenheder typisk besté i
autonome reaktioner som tarer, gysen osv.
Ofte aktiverer film ‘sentimentale’ fglelser
ved at lade individuelle personer optrede
som reprasentanter for bestemte roller el-
ler grupper: ‘moderen’, ‘sgnnen’, ‘manden’,
‘kvinden’,‘amerikaneren’, ‘helten’etc.. Per-
sonerne i melodramaer er ofte stgrre end li-
vet selv, og vi kan kun relatere os til dem
psykologisk ved at opgive hvad vi forstar ved
individuel villet handling.

Elementer af dokumentarfilm kan ople-
ves pa en lignende abstrakt méade. Hvis‘vir-
kelige’ elementer forbindes til handlinger
eller til specifikke informationssprednings-
processer, kan de opleves som virkelige.
Dokumentariske fremstillinger vil imidler-
tid ofte fremkalde lyriske falelser, hvis de-
res scener, genstande og personer presente-
res uden forbindelse til handling eller infor-
mationsprocesser, for i disse tilfelde bliver
representationerne‘abstrakte’genstande for
vores opmarksomhed. Godard og andre
nybglge-instruktgrer excellerede i at om-
sette‘reelt’dokumentarisk materiale til en
abstrakt tidlgs og lyrisk modus. De repra-
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senterede genstande og filmscener transfor-
meres til typer og paradigmer, hvorved de
mister deres karakter af konkret virkelig-
hed.

Med lignende effekt kan ogsa perceptu-
elle processer omsettes fra noget ‘konkret’
til noget abstrakt og mytisk (jvf. Grodal
1997, 165). lgjnefaldende symmetrier og
rammer, som i den forste sekvens af£. T.,
aktiverer perceptuelle processer losrevet fra
handling. Teknikker som frosne billeder,
slow-motion eller sioret fokus indicerer
ofte en omstilling til en mental tilstand,
hvori handling ikke er mulig. Denne omstil-
ling - fra et spaendt, konkret niveau til en ab-
strakt, autonom modus - benyttes ofte til at
lukke fortellingen. Hovedpersoner og si-
tuationer omsettes fra en status af‘virkelige’
til rene emblemer eller symboler. Denne
omstilling fra det konkrete til det abstrakte
og symbolske kan ogsa opnds ved narrative
midler, f.eks. ved brug af visuelle metaforer
hentet fra naturfenomener: f.eks. ‘bolger’,
‘vind’, ‘skyer’,‘ild’ 0g‘tdge’, der alle bruges
til at fremkalde menneskelige folelser sa-
som kerlighed, lidenskab, had eller frygt
(jvf. Metz 1982, 189).Tagen i begyndelsen
af E. T. kan tjene til eksempel. Nar mulighe-
derne for konkret handling sdledes omsat-
tes til vehikler for mentale fenomener, ud-
loses autonome reaktioner. | E. T. cykler
hornene op i himlen og fremtraeder i
silhouet, da de flyver forbi den nedgdende
sol. Ved at gore solen abstrakt i denne scene
(den er enormt stor og fremstar pa en unor-
mal made som baggrund for de menneske-
lige figurer) og bornene til silhouetter, op-
nds, at tilskueren perciperer billederne som
delvist ‘mentale’ og sdledes hinsides enhver
handlemulighed. Den abstrakte, mentale
vinkel understreges, da soltemaet gér igen i
filmens allersidste billede, hvor E.T. frem-
star som delvis silhouet pa baggrund afen
solformet, lysende baggrund.

Transponeringen af tid fra konkret til ab-
strakt udloser tilsvarende effekter, som
f.eks. da de savnede piloter og sofolk ven-
der tilbage uden at vaere blevet @ldre islut-
ningen af Close Encounters of theThird Kind.
Igen er resultatet, at enhver konkret handle-
mulighed blokeres og erstattes af autonome
responser. Science fiction film sveelger i
tidslige forvrengninger af ofte sublim ka-
rakter, der ofte har til formal at ‘forstaerke’
spendingen med en understrgm af auto-
nome reaktioner. De tidslige forvrengnin-
ger optreder gerne sammen med en udvi-
delse af det rumlige perspektiv - f.eks. kan
en handlingsblokering kombineres med den
perceptuelle ladning, der ligger i en bjerg-
scene. |‘rumfilm’far vi ofte‘passive’
fraperspektivsindstillinger af gigantiske
rumskibe (som synes at reducere menne-
skelig handling til en ubetydelighed), mens
det kosmiske rums grenselose dimensioner
tilsvarende kombinerer perceptuel ophid-
selse med en blokering af narrativ handling.

Nar vi ser film, tilsiger en slags percep-
tuel-kognitiv‘drift’, at vi konstruerer utvety-
dige kognitive repraesentationer af rum og
genstande som en forudsatning for hand-
ling og orientering. Denne drift fremkalder
en anden undergruppe af oplevelser i for-
bindelse med konstruktionen af filmisk ‘vir-
kelighed’. Nogle gange anvendes den ophid-
selse, som filmens perceptuelle og kogni-
tive puslespil udloser, isoleret fra andre af-
fekter (jvf. Bordwell 1986, 39), men ofte
skal perceptuel-kognitiv tvetydighed for-
steerke vores respons til globale narrative te-
maer, som f.eks. i kerligheds- og detektiv-
film, hvor tage, regn eller tusmgrke kan an-
vendes til at vanskeligggre perceptionen.
Utvetydige repraesentationer vil kunne be-
lgnnes med en stor premie i form af over-
levelse, sa derfor er perceptuelle og kogni-
tive tvetydigheder eller blokeringer forbun-
det med sterk ophidselse. Mange forskel-



lige kunstformer, fra op art over kriminal-
fiktion til horrorfilm, amvender denne form
for ophidselse i forskellige former.
Overnaturlige begivenheder og gen-
stande - ikke blot himmelske vesener og
spggelser, men tillige vampyrer og magiske
vaben - er vigtige for vores evaluering afden
filmiske ‘virkelighed’ og anvendes ofte til at
fremkalde autonom responser. Overnatur-
lige fenomener ligger uden for normale ar-
sagsforhold og blokerer sdledes for de mid-
ler, hvormed personerne normalt kontrol-
lerer deres relation til omverdenen. Nar
spagelser f.eks. kan ses men ikke rores, el-
ler omvendt, oplgses den normale syntese
af perceptuelle modaliteter. Desuden er de
overnaturlige vaeseners motiver ofte ob-
skure. Derfor, og fordi de mangler visse
perceptuelle dimensioner, kan vi ikke inter-
agere med dem. Hvad enten det overnatur-
lige opleves positivt, som noget sublimt, el-
ler negativt, nar de onde magter sejrer, eller
tvetydigt, som da arkens ander slippes los i
Raiders oj the Lost Ark, kan konsekvensen af
denne handlingsblokering vere, at der
fremkaldes autonome responer som skel-
ven, sveden, gasehud, indre reaktioner i
maveregionen eller underkastelsestarer.
Endnu et vigtigt forhold, som delvist
determinerer handlingsberedskabet, er op-
levelsen af bekendthed eller det modsatte
(jvf. Jackendoff 1987, Grodal 1997/94).
Generelt kan man sige, at jo mere vi eks-
poneres for et bestemt fenomen, jo mere

‘bekendt’ vil dette fenomen forekomme os.

Bekendthed understgtter positive falelser

og reducerer sdvel antagonistisk ophidselse
som handlingsberedskab (jvf. Frijda 1986,

213-14). Samtidig opleves nye, ‘ubekendte’
fenomeners gennemslagskraft p& baggrund
af de bekendte fenomener. Nar vi ser Indi-
ana Jones’ bekendte ansigt i fremmede om-
givelser, gges ophidselsen. Ogsd i mange
science fiction film benyttes bekendthed og

fremmedhed til at udlgse komplekse op-
hidselsestilstande .

Falelsesfiltre og narrative genrer. De
forskellige filmgenrer anvender forskellige
typer afreceptionsmekanismer til at filtrere
de fglelser, som den narrative handling akti-
verer itilskueren. Der kan enten veare tale
om, at fglelserne negeres, eller at der skabes
en kreativ afstand til dem (for en mere ud-
forlig analyse, se Grodal 1997). De ‘kraef-
ter’, der fremkalder empatisk identifikation
med de fiktive personer, kan modificeres og
holdes i skak ved forskellige midler, med
mere sofistikerede former for fglelses-mo-
dulering til fglge. Centrale midler til at
skabe afstand er ‘skizoid fglelseslgshed’, ko-
miske funktioner og dobbelt-fokus.

Mange film, som f.eks. splatterfilm, in-
deholder sa redselsvekkende handlinger, at
de Heste tilskuere vil forsgge at distancere
sig fra en fuld empatisk identifikation med
selv de positive personer, hvorved ople-
velsens negative affekt vil mindskes. Sadan-
ne tilskuere vil opleve filmen med en slags
skizoid fglelsesloshed, dvs. en emotionel
frakobling fra de narrative begivenheder.

Film baseret pa en komisk receptions-
strategi udgar en meget starre gruppe. Disse
film om-etiketterer tilskuerens fglelser ved
at udlgse en komisk respons til den affekt,
der ellers leegger op til, og modvirker der-
ved en empatisk reaktion. Efter at have fun-
det Marion i et telt iTanis, befrier Indians
Jones hende farst for sa at binde hende igen.
Hans handling ‘burde’ fremkalde smerte og
vrede i tilskueren i empati med Marion og i
protest mod Indianas kolde fornuft. Men
fordi scenen fortolkes som en intertekstuel
speg baseret pa en lang tradition af sheik-
film, og fordi den s overraskende gar imod
vore forventninger, ggres den empatiske
ophidselse virkningslgs, og tilskueren ler
‘grusomt’ad Marions vrede.
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En tredje made, hvorpd man kan lede til-
skuerens emotionelle engagement igennem
et filter, bestar i at opsatte to eller flere
opmarksomhedsfoki. Eller, for at tage et
andet eksempel, den enkleste made at opna
affektiv distance pa er at gge den optiske el-
ler akustiske afstand til de fglelses-
ophidsende begivenheder. Hvis man griber
ind i den affektive identifikation, kan det li-
geledes oge distancen. Raiders ofthe Lost Ark
indledes med en selv-refleksiv spgg:
Paramounts bjerg, der er en del af selskab-
ets logo, forvandles til et bjerg i filmens fik-
tive univers, hvorved det angives, at filmen
er‘skabt’, ‘uvirkelig’ - hvilket medfgrer en
distanceringseffekt. Elementer i den folg-
ende credit-sekvens tjener samme formal,
som f.eks. en ‘selvbevidst’ fremstilling af
helten i silhouet, hvorved han fremstar som
starre end livet selv. Senere i filmen skaber
ogsa Indianas overraskende nedskydning af
den potentielle duelmodstander i Cairo og
den méade, hvorpd han farst befrier og derpé
binder Marion i teltet iTanis, distance ved en
komisk intertekstuel leg.

Men hvorfor bruger filmskabere folels-
esfiltre, nar de samtidig tyer til alle de fg-
lelses-aktiverende midler de kan monstre?
En vaesentlig grund er deres bestrebelser pa
retorisk at forsterke visse aspekter af fil-
men. For at bevare en vis‘balance’setter de
isolerende hegn om forskellige former for
aktiveringer, f.eks. ved at angive en given
filmbegivenheds serlige status. Voksne til-
skuere til Raiders ofthe Lost Ark far derved en
undskyldning for at nyde en sadan knald-
film, fordi den forsgger at selge sig selv
som et spil, som de selvbevidst kan deltage i.

Konklusion. Filmreception aktiverer de
fleste af menneskets mentale evner, og op-
levelsen er derfor ganske kompleks. Som vi
har set, er der imidlertid steerke funktio-
nelle forbindelser mellem de forskellige

evner, fordi perception, tankevirksomhed,
folelser og handling udvikles side om side
for at tjene tilskuerens preferencer. Et godt
eksempel herpd er den made, hvorpa falel-
ser fungerer bade som stenografiske repre-
sentationer af kognitive evalueringer af
begivenheders virkelighedsstatus og som
opmarksomhedsdirigenter. Den kanoniske
fortelling er det bedste eksempel pd, hvor-
dan disse evner bringes til at arbejde sam-
men. Denne fortellingstype binder tilsku-
erens respons til centrale menneskelige in-
teresser, hvad enten der er tale om hoved-
personernes bestrebelser pa at na de mal,
de har sat sig, eller om agenter, der bliver
ofre for melodramatiske krefter. Kanoniske
fortellinger er linexre, fordi interaktionen
mellem kognition, falelser, interesser og
handilnger fungerer i et lineart fasisk flow,
der imidlertid understottes af ikke-lineare
og ikke-tidslige associative netvaerk.

Den kommercielle film har udviklet sig
til hovedsagelig at fremstille fiktive, kanoni-
ske fortellinger med henblik pa at frem-
kalde sterke folelser. Denne udvikling er
blevet fortolket som et udtryk for et vest-
ligt, maskulint og hvidt hegemoni. Men ka-
noniske fortellinger og deres melodramati-
ske, passive variant anvender, som jeg har
forsggt at vise, vore mentale evner i en
form, som antyder, at der er medfgdte og
derfor universelle mekanismer pa spil, me-
kanismer der minder om og i visse tilfelde
er identiske med de evner, hvormed vi dan-
ner mening ud af og handler i verden om-
kring os. En politisk eller kulturelt oriente-
ret filmkritik burde derfor snarere interes-
sere sig for indhold end for form.

Mange af de narrative og visuelle teknik-
ker, der bruges til at aktivere en‘afvigende’
eller‘alternativ’ virkelighedsstatus, blev ud-
viklet i romantikken og senere overfgrt til
filmens verden. Romantikerne havde en tro
pa, at de staerke (subjektive) falelser, der



udlgses af mentale og perceptuelle fano-
mener som drgemme, erindringer, perceptu-
elle eller eksistentielle tvetydigheder (spejle
og overnaturlige fenomener) osv., indice-
rede virkelighedsniveauer, som stod i mod-
setning til den fremherskende sociale or-
den og til rationel videnskabelig tenkning.
Betydningsfulde grene af film- og litteratur-
kritikken har overtaget denne romantiske
epistemologi og mener, at sterke oplevelser
af en serlig virkelighedsstatus indicerer
eksistensens sande, underbevidste, ikke-ra-
tionelle dimensioner. Det @stetiske spil
med forskellige virkelighedsniveauer bliver
da mere end et spil; det bliver en negation af
den rationelle verden. Men folelser og for-
nemmelser indgar, som jeg har fremfart, iet
rationelt holistisk rammeverk, som vi har
udviklet for at sikre overlevelse. Ileldigvis
kan disse falelser og fornemmelser ogsa an-
vendes i @stetisk gjemed, til at ophidse til-
skuerne og give dem den forngjelse det er at
opleve de forskellige virkeligheder, som
film tilbyder.

(Artiklen, der oprindelig er publiceret i
PassionateViews (C. Plantinga, G. Smith,
red.), Baltimore: Johns Hopkins Press
1998) under titlen “Emotions, Cognitions,
and Narrative Patterns in Film”, er oversat af
Eva Jgrholt).

Noter:

1. Ordet ‘ophidselse’ benyttes i denne
artikel som en fordanskning af fagtermen
‘arousal’.
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