
Følelser, tanker 
og narrative m ønstre i film

Filmtilskuere foretræ kker fortællinger, 

der aktiverer sind og krop voldsomt, fo rt­

ællinger, der kan bevæge, ro re , sæ tte adre­
nalinproduktionen i gang og give et sug i 

maven. Den slags folelser og fysiske reaktio­

ner op træ der i forbindelse m ed fortæ llin­

ger, der tilbyder stim ulerende udfordringer 

for tanken, spektakulære scener og en 

fængslende intrige. Instruktorer, skuespil­

lere og tilskuere er stæ rkt optaget af fo rtæ l­

lingernes fænomenale verden, der består af 

tankevirksomhed /kognition og kropslige 

reaktioner, mens film teorien ikke har viet 

den synderlig opm ærksom hed. U ndersø­

gelsen af folelser i forbindelse med film har 

hovedsagelig været baseret på rom antiske og 

psykoanalytiske teorier, der hævder, at fil­

mens um iddelbare indhold b lot er e t slor 

(jvf. Grodal 1992, 1997). Ifølge den psyko­

analytiske teori skal det sande indhold - der 

har m ed tem aer som kastration og ødipale 

traum er at gore - soges i sindets ubevidste 

regioner. I dette perspektiv er tanker og fø­

lelser m odsatrettede kræfter. Fornuften har 

med virkeligheden at gøre, følelserne b e ­

nægter virkeligheden.

I de senere år er der im idlertid en række 

bøger og artikler, der har vist, at man opnår 

langt m ere tilfredsstillende resultater, hvis 

man beskriver følelser på et fysiologisk og

kognitivt psykologisk grundlag (jvf. Grodal 

1997 /94 , B ordw ell/C arroll 1996,Tan

1996, Carroll 1988). Folelser og tanker er 

to  aspekter af den måde, hvorpå vor krops­

ligt forankrede hjerne fungerer. Vore kroppe 

og sind har udviklet sig i en evolutionskon­

tekst, således at følelserne er kom m et til at 

fungere som stæ rke motiverende kræfter, 

der hjæ lper os til at realisere vore interesser 

og mål ved at styre vores opmærksomhed 

og vore handlinger. Vore kognitive evner ar­

bejder i samme retning, idet de sæ tter os i 

stand til at analysere de situationer, der 

m åtte være af interesse for os i vore bestræ ­

belser på at realisere de mål, vi har opstillet.

Hovedsynspunktet i denne artikel er, at 

følelser bor betragtes netop som sådanne 

m otiverende kræfter. De bor derfor beskri­

ves ikke blot i forhold til deres årsager, men 

tillige i forhold til de potentielle handlinger 

de kan igangsætte. Dét gælder ikke blot 

stærke folelser som kærlighed og frygt, 

men tillige de fornem m elser og aktiverin­

ger, som ledsager vore mentale processer. 

Disse, der vil blive beskrevet m ere udførligt 

nedenfor, om fatter bl.a. tilskuerens oplev­

else af det frem stillede som henholdsvis vir­

keligt eller uvirkeligt, hvilket er af betyd­

ning for, hvorvidt han eller hun sim ulerer 

sig ind på de fiktive personers plads og over­



tager disses handlemuligheder. O m fattet er 

tillige opm æ rksom hedstiltrækkende fæno­

m ener som livfuldhed og prægnans, samt de 

følelser af bekendthed eller frem m edhed, 

som styrer tilskuerens perception af perso­

ner og scener. Filmoplevelsen må derfor 

beskrives som en proces, et m entalt flow 
m ed klangbund i kroppens reaktioner.

D ette flow er dobbeltbundet: der er dels 

tale om de audiovisuelle data, der strøm m er 

fra øjne og ø rer til h jernen , dels om fo rtæ l­

lingens begivenheder, der skrider fremad i 

det dicgetiske univers fra filmens start til 

dens slut.
Når flowet hindres eller direkte bloke­

res, kan det have vigtige æstetiske og em o­

tionelle konsekvenser, afhængigt af hvordan 

flowet bremses. Personernes handlem ulig­

heder kan f.eks. blokeres, som det sker i 

m elodram aer eller tragedier. En anden slags 

blokering optræder, når billedernes virke­

lighedsstatus ændres ved hjælp af f.eks. as­
sociativ, ikke-narrativ m ontage. I det sidste
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tilfælde vil tilskueren ikke længere opleve 
filmens billeder som repræ senterende ‘kon­

k re te ’ fænom ener i en fysisk (fiktions)ver- 

den, men opfatte dem som udtryk for m en­

tale eller lyriske fænomener. I denne artikel 

vil jeg illustrere sådanne m entale processer 

ved eksempler hentet fra Steven Spielbergs 

Raiders oj the Lost Ark (1 981) og E. T.:The 

Extra-Terrestrial (1982), der begge er main­
stream  film baseret på centrale narrative 

prototyper.

Prægnans, sanselig stim ulans, følelser  
° g  o p h id se lse1. En films effekt på tilsku­

eren kan anskues under to  forskellige, men 

indbyrdes forbundne aspekter. D et ene, det 

kvantitative, vedrører aktiveringen af percep­
tuelle og kognitive genkendelsesm ønstre, 

der får os til at konfigurere et bestem t san­

seligt input som 'en  bøffel’ e l le r ‘grønt 

’. Det andet, det affektivt-motiverende,

har at gøre m ed den styrke, hvorm ed 

givne sanseindtryk aktiverer hjernen, og 

den folelsesintensitet de udløser.
D et kan ofte være vanskeligt at skel­

ne imellem hvad et givet elem ent i en 

film repræ senterer, og de følelser det 

fremkalder. D et skyldes b l.a., at den af­

fektive aktivering har nogle specielle 

egenskaber - som f.eks. ophidselsens 

egen inerti, der indebærer, at en ophid­

selse varer længere end sin årsag, således 

at den breder sig til de følgende indstil­

linger uafhængigt af disses indhold. 

Denne fusion af kvantitet og m otivering, 
der er forbundet med en aktivering af 

kroppen og nervesystem et, er form et af 

den måde, hvorpå de forskellige percep­

tuelle og kognitive aktiviteter er in tegre­

re t i de overordnede skemaer, som sty­

re r  de narrative protagonisters in teres­

ser.
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D e n ‘kvantitative’ aktivering findes på for­

skellige kompleksitetsniveauer. Aktiverin­

gen kan være lokal, som f.eks. de flagrende 

fugle i begyndelsen af Raiders of the Lost Ark. 
Lyden er m ere eller m indre in tegreret i de 

globale relationer (og bidrager derm ed til at 

skabe en atm osfære, der danner grundlag 

for en anspændt scene), men den er også en 

‘attraktion’ i egen ret. Den lokale aktivering 

kan være baseret på en situation: da Indiana 

Jones og M arion ankom m er til Cairo, viser 

de første indstillinger udsigten hen over by­

ens tage som en slags‘turistpanoram a’. I 

nærheden ser vi børn, der ler ad en lille abe, 

som derpå spilder rødvin på dugen: den 
springer op på Marions skulder og både irri­

te re r og skræm m er hende synligt, skønt 

hun forsøger at skjule sit ubehag. De affek­

tive aktivatorer - børnenes latter, Marions 

bekym ring over den spildte vin og hendes 

ubehag ved aben - skaber ophidselse ved 

sammenlægningen af deres individuelle af­

fektive ladninger. På dette  punkt i fo rtæ l­

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 næste sekvenser, og 

samtidig vil aben i tilskuerens sind få en af­

fektiv ladning, som reaktiveres, når den 

dukker op igen senere.

I den anden ende af spektret finder vi de 

globale aktiveringer, som har med brede 

narrative kom plekser at gøre. Da tyskerne 

og Belloq f.eks. stjæler arken fra Jones i 

Tanis-episoden i Raiders of the Lost Ark, får då­
den først sin fulde em otionelle vægt i lyset 

af fortællingens helhed. I centrum  for det 

narrative kompleks står Indiana Jones’ p e r­

sonlige bestræ belser på at beskytte arken. 

Men den følelsesmæssige effekt forstærkes, 

hvis tilskuerne er bekendt med ‘sto re’ histo­

riske fortæ llinger (såsom nazismen, anden 

8  verdenskrig, opfindelsen af atom bom ben)

og jødiske bibel-fortællinger. Disse temaers 

em otionelle ladning aktiveres til understø t­

telse af fortæ llingen. Sådanne ladninger har 

undertiden karakter af'delvise aktiveringer’, 

idet de kan væ re ubevidste eller befinde sig 

helt i udkanten af vor opm ærksom hed.

I en analyse-sammenhæng kan det være 

nyttigt at sæ tte begreber på nogle af positio­

nerne i hierarkiet fra de lokale til de globale 

aktiveringer. Livfuldhed betegner det isole­

rede sanseindtryks kraft, mens prægnans re ­
fererer til effekten af sanseindtrykket set i 

en kontekst (jvf. Fiske &Taylor 1991, 247- 

257). O fte vil livfulde eller sanseligt stimu­

lerende træ k samtidig være prægnant m ar­

keret i konteksten. Ophidselse er en lokal ak­
tivering, som har med centrale m enneske­

lige anliggender at gøre, som f.eks. et isole­

re t billede af e t sår, et kys eller vin der spild­

es. Folelser, derim od, er aktiveringer, der har 
med den globale fortælling at gore, som 

Elliotts sorg da han tro r E.T. dor. Den glo­

bale fortæ lling væver sanseligt stim uleren­

de, prægnante og ophidsende fænom ener 

sammen i et tæ ppe af antropom orfe interes­

ser.
D et m entale eller narrative flows følel­

sesmæssige effekt understøttes og forstæ r­

kes af det autonom e nervesystem og det så­

kaldte retiku læ re aktiveringssystem. Det 
autonom e nervesystem  fik sit navn, fordi 

det norm alt e r ‘au tonom t’, dvs. uden for vo­

res viljes kontrol: det styrer pupiller, tårer, 

spytsekretion, hjerteslag, maven, blæren, 

blodkarrenes udvidelse og sam m entræk­

ning, adrenalinproduktionen osv. D en sym­

patetiske del af det autonom e nervesystem 

understø tter udadrettede handlinger (som 

f.eks. jagt og andre form er for genstands­

kontrol), m ens det parasympatetiske under­

system typisk understø tter aktiviteter som 

spisning, fordøjelse, afslapning og erotisk 

kontakt (for e t mere nuanceret overblik 

henvises til Frijda 1986). Det retikulære



aktiveringssystem (RAS), som er placeret i 

hjernestam m en, udløser neurale ladninger, 

der fører til Øget beredskab i hjernen, bl.a. i 

form  af større opm æ rksom hed (jvf. f.eks. 

M ook 1987, 200-7) og forstærkede følelser 

(Izard 1991, 92).
Skont de autonom e reaktioner ligger 

uden  for tilskuerens d irek te  kontrol, funge­

re r  de i tæt interaktion m ed den bevidste 

oplevelse af filmenes tem aer og situationer. 

M en det tager en vis tid  at udløse autonom e 

reaktioner. Sammenlignet med den visuelle 

perception af filmens tem aer er de autono­

m e reaktioner langsomme og uspecificere­

de, og der går en vis tid , før de fortager sig 

igen. En specifik scene som f.eks. Indys og 

Marions oplevelser i Nepal kan hensætte til­

skueren i en eller anden grad af ophidselse, 

som vedvarer da hovedpersonerne ankom ­

m er til Cairo, hvor ophidselsen im idlertid 

vil blive om fortolket og om -etiketteret, dvs. 

få en anden karakter, i forhold til denne nye, 

romantiske setting (jvf. D utton  & Aron 

1974, og H oon,W incze & Hoon 1977 om 
om -etikettering af ophidselse). O fte kan op­

hidselsen om -etiketteres yderligere ved 

hjæ lp af forskellige distanceringsm ekanis­

m er som komik eller dobbeltfokus. D ette 

forekom m er f.eks. i Raiders o jthe  Lost Ark, da 
en ophidselse i forbindelse m ed en krise (de 

fjendtlige tyskeres om ringelse) forstærkes 

af en romance (Jones d er befrier den bund­
ne Marion) og yderligere forstærkes af en 

komisk foranlediget ophidselse, da hun bli­
ver bundet igen, samtidig med at distance­

ringen også holder ophidselsen i skak.
Den æstetiske orkestrering  af ophidselse 

ligger i kombinationen af de forskellige akti­

veringer, fra livfuld sanselig stim ulering og 

prægnans over ophidselse til fortællingens 

globale rammeværk. I visse af Spielbergs 

film fremhæver kam eraarbejdet f.eks. situa­

tioner og genstande h en te t fra hverdagen - at 

spilde mad, mishandle legetøj etc. - og gør

dem  sanseligt pirrende, hvorved ophidsel­
sen øges. D et følelsesmæssige flow integre­

res så i globale fortællinger, som udløser 
em otionelle m ønstre å la de problem atiske 

venskabsrelationer i E.T. og andre af Spiel­
bergs film. O g i Indiana Jones-serien rela­

teres ophidselse til aktiveringen af en stærk 

følelse af berørings-ubehag i forbindelse 

m ed slanger, edderkopper og andet kryb. 

Sådanne gys giver øget b ræ ndstof til de 

spændinger (reaktioner), som skattejagt­

scenerne udløser. I slutscenen i Close En- 

counters o f the Third Kind op træ der ophidsel­
sesorkestreringen i ren form , da rumvæsen- 

erne står frem for jordboerne ved foden af 

Devil’sTower; her integreres en sanseligt sti­

m ulerende og prægnant billedside m ed m u­

sik og en serie reaction shots til et narrativt 

tem a om kontakt, hilsen og anerkendelse.

B iokræ fter, agenter m ed in ten tion er  
og følelser, og  film ens affektive  
en erg i. Den centrale aktiveringsmekanisme 

i fortæ llende film er personerne, dvs. re ­

præ sentationer af levende væsener m ed di­

stinkte kendetegn. I deres m est elem entæ re 

form kan vi metaforisk beskrive personerne 

m ed en analogi til fysiske kræfter. Personer­

ne er energifelter, som aktiveres i tilskueren 

på grund af m edfodte psykiske mekanismer, 

der udløses af oplevelsen af levende væse­

ner. Lingvisten Lakoff (1987, 1993) har be­

skrevet, hvordan mange af de m etaforer vi 

b ruger om seksuel omgang, som f.eks. til­

trækning og frastødning, er hentet fra fysik­

kens verden. D ét ses ikke m indst i den 

måde, hvorpå tegneserier udtrykker perso­

nernes tiltrækning eller frastødning ved 

hjælp af netop den slags linjer, figurer og 

form er, som også bruges til at repræ sentere 

fysiske kræfter. Ifølge en række eksperi­

m enter udført af psykologen A. M ichotte, 

er folk tilbøjelige til at udstyre selv abstrakte 

prikker og firkanter, der bevæger sig, med
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antropom orfe egenskaber såsom egenbe­

vægelse, intentioner og kausalitet. D erm ed 

antydes det, at vi ofte organiserer og forstår 

fæ nom ener ved at indrangere dem under 

skemaet for levende væsener (jvf. Arnheim 

1974, 394-403, M ichotte 1962, 1963).

Visse com puterspil inviterer da også spil­

lerne til at styre en ost der spiser prikker, e l­

ler de henviser til antropom orfe forhold 

som ‘at slå ihjel’, ‘fole sm erte’, ‘at leve’ eller 

‘at do ’. Disse fænom ener indicerer, at der 

udgår en aktiverende‘meningsfylde’ fra et 

relativt begrænset an tal‘animistiske’ mentale 

skemata: at have ‘in ten tioner’, ‘perceptoriske 

evner’, ‘evnen til at fole nydelse og sm erte’, 

‘at spise’, ‘kopulere’, ‘bekym re sig’, at be­

sid d e‘m agt’, samt de to  overordnede til­

stande: at have ‘liv’ eller være ‘do d ’. Disse er 

grundlæggende karakteristika for levende 

væsener, og de tilskrives ofte fænom ener i 

den fysiske verden.Tegnefilm kan netop ak­

tivere en følelse a f‘anim ation’ ved at benytte 

en lille gruppe af disse egenskaber, selv i ab­
strakt fo rm .

A ntropom orficeringstendensen går igen 

i vigtige aspekter af vores følelsesmæssige 

respons til fiktive personer. Psykologen 

Hall har beskrevet (1966), hvordan m enne­

sker og dyr besidder visse m edfødte, men i 

en vis udstrækning kulturelt foranderlige, 

krav om rum . N ærhed skaber ophidselse, 

hvilket bl.a. kan manifestere sig som sans­

ning af kropsvarm e og lugtindtryk af andres 

kropslige næ rhed, og i sidste ende fore til 

berøringsoplevelser. Ved associationer kan 

nærhedens visuelle og auditive signaler for­

bindes til kropsvarmens, lugtesansens og 

berøringens proxemiske signaler, således at 

disse ophidselsesformer kan aktiveres af vi­

suelle signaler alene (jvf. Damasio & 

Damasio 1 993). Et særligt aspekt af visuel 

nærhed er den ikke-verbale kom m unika­

tions effekt på tilskueren. Smil eller vredes- 

10 udtryk eller en g lad /vred  stem m eforing har

en direkte effekt på tilskueren (jvf. gennem ­

gangen af‘efterabning’ hos Smith 1995, 98- 

102, og af em pati hos Zillman I 991 , 1 35- 

67). Visuel opm ærksom hed ved hjæ lp af 

blikretninger e r  et kraftfuldt aktiveringsred­

skab (jvf. C arroll 1996, 127-8). En mere 

kompleks mekanisme e r ‘empati’ o g ‘identi­

fikation’ med fiktive personer (jvf. Smith

1995). Empati og identifikation, d er formo­

dentlig bygger på m edfødte anlæg (jvf. Izard 

1991, 94), e r  helt centrale for m ellem m en­

neskelige relationer og i det hele taget for 

dét at in teressere sig for andre m enneskers 

ve og vel.

Narrative m onstre i film er mekanismer, 
hvorved fiktive handlinger og ændringer i 

fiktive situationer transform erer den op­

hidselse, som skyldes tilskuerens engage­

m ent i personerne. På de følgende sider skal 

jeg vise, at de t e r disse personer, e ller bio- 

kræfter, der fremkatalyserer følelserne, og 

at vores perception af personernes transfor­

m ationer i løbet af det narrative flow, ud­

springer af hjernens måde at fungere på.

D et m enta le  flow  fra p ercep tion  til si­
m uleret h an d lin g . N år vi ser film , sætter 

et m entalt flow i gang. D ette flow, der udgør 

en fundam ental forståelsesramme for films 

em otionelle kraft, forløber i grove træk 

som folger. Forst aktiveres oje og øre af en 

given filmindstilling. Disse perceptive signa­

ler gennem går så en række filtreringer og 

syntetiseringer i hjernens bageste del (jvf. 

M arr 1982, Zeki 1993, Grodal 1997), såle­

des at der skabes tredimensionale genstan­

de. Hvis denne proces lykkes, vil den, via en 

række m entale processer (som f.eks. at 

matche det sete og horte  med erindrede in­

form ationer), føre til en mental repræ senta­

tion af sanseindtrykkene. Dette leder så til 

følelsesmæssige reaktioner, som e r  (i alt fald 

delvist) determ ineret af opmærksomhed og 

aktiveringen af erindringer og associationer.
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Film receptionsprocessen vil videre aktivere 

repræ sentationer af m ulige handlinger og 

måske forårsage muskelspænding og en ak­

tivering al de forreste dele at hjernen, som 
har m ed m otorisk handling at gore (jvt.

Kolb & Wishaws introduktion til hjernens 

arkitektur). Da Indiana Jones f.eks. stiger op 

i aquaplanet, ser både han og tilskuerne en 

slange. Synet aktiverer associationer til slan­

gebid og deraf følgende følelsesmæssige re ­
aktioner på disse mulige scenarier. D ette ak­

tiverer så videre undgåelsesreaktioner i form 

af enten m entale opstillinger af mulige 

fremtidige handlinger eller konkrete hand­

linger.
Flowets retning kan forklares økologisk 

i den forstand, at vores h jerne og krop har 
udviklet sig som overlevelsesredskaber, 

hvorfor en film ofte vil gøre større følelses­

mæssigt indtryk på os, hvis det vi ser er rela­
te re t til overlevelse eller venskab, magt eller 

seksualitet, inden for en ram m e, hvori følel­

ser og mulige handlinger griber ind i hinan­
den. Fortællinger består typisk af en episode 

eller en serie episoder, som forbinder per­
ceptioner m ed handlinger i overensstem ­

melse med visse præferencer, der manifest­

erer sig som følelsesmæssige reaktioner. Da 

Indiana Jones ser en kæm pem æssig klippe­
blok komme rullende ned imod ham , søger 

han at undgå den ved at løbe væk. En sådan 

scene kan forstås af børn  og voksne over 

hele verden. Indiana Jones’ reaktion, og til­

skuerens, kan beskrives som en rationel 

konsekvens af aktiverede følelser. Sådanne 

reaktionsm ønstre er nedlagt i os af vor evo­

lutionshistorie; de stam m er ikke fra 'ød ipale’ 

e l le r ‘patriarkale’ problem stillinger, som 

visse psykosemiotikere vil hævde.
Flowet fra perception via kognitiv og 

em otionel behandling til (sim uleret) hand­

ling sker så at sige med strømmen, dvs. det er 
det typiske flow, som understø ttes af vor 

medfødte m entale arkitektur. Flowet ‘med

strøm m en’ understø tter de såkaldte ‘bottom  

up’-processer, dvs. processer der tager de­

res udgangspunkt i sanseindtryk. I fysiske 

te rm er kan man udtrykke det sådan, at 

strøm m en starter i sanserne for så at bevæge 

sig til hjernens bageste halvdel og aktivere 
centrale associationsområder. Bevægelsen 

fo rtsæ tter derpå fremad til de m otoriske 

centre, og så ‘nedad’ i de udgående, muskel­

styrede nerver.
Flowet kan im idlertid også starte cen­

tralt, som når vi ‘ser efte r’ noget eller fo r­

venter, at noget vil ske. Bevidstheden vil da 

‘kon tro lle re’ vores visuelle perception og 

kropslige bevægelse, og vore forventninger 

vil (i kraft af såkaldte ‘top dow n ’-mekanis­

m er) styre hjernens behandling af, hvad vi 

ser og hører. Enhver form for forventning 

er vigtig i denne sammenhæng. De mål, som 

fortæ llingen opstiller, styrer vore forvent­
ninger i forhold til fremtidige begivenheder, 

ligesom forventninger afledt at genrckon- 

ventioner er vigtige tor vores respons til 

narrative situationer. D ette bliver helt tyde­

ligt i den berøm te scene i Raiders o jthe Lost 

Ark, hvor vi forventer en sværdduel mellem 
Indiana Jones og hans arabiske m odstander, 

men bliver overraskede, da filmen udfor- 
d rer vore forventninger og lader Indiana b e­

nytte e t m ere m oderne og m indre ridderligt 

våben, en pistol, som han skyder manden 

ned m ed. Ikke desto m indre ‘surfer’ vore 

narrative forventninger og vort ønske om 

visse narrative løsninger med det perceptu­
elle inputs konstante strøm  henimod hand­

ling (hvad enten der er tale om , at person­

erne handler eller om tilskuerens mentale 

simulering afhandling), hele tiden styret af 

fortæ llingen. I virkelighedens verden ‘sur­

fer’ vi som oftest m entalt med strøm m en, 

og filmseningssituationen er særlig gunstig 

for denne type flow og forstæ rker det. Hvor 

vi i den virkelige verden må lede efter p e r­

ceptuelle signaler, udvælger filmen - til en 11
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vis grad - det perceptuelle input for os og 

leder vores opm ærksom hed i overensstem ­

melse med det flow af narrative handlinger, 
som får visse aspekter af den enkelte scene 

til at træ de frem.

I sin simpleste form  op træ der flowet 

med strom m en som et stim ulus-respons 

monster, som f.eks. da Indy ser den store 
klippeblok og derfor begynder at løbe. 

Flowet er dog m ere sofistikeret, når et over­

ordnet mål styrer en hel række afhandlin­

ger. I Raiders o f the Lost Ark skal Indy have ar­
ken tilbage fra tyskerne. D ette mål tjener 

som styrende stimulus for mange forskel­

lige handlinger: han tager tilT ibet, til Egyp­

ten og til Grækenland. Når hovedpersonen 

forfolger et mål, oplever vi fortæ llingen 

som teleologisk, hensigtsstyret. Fortæ lling­

en bliver en ‘træ k-og-skub’-maskine. De 

um iddelbare om stændigheder fungerer som 

kausale skubbe-mekanismer, som når Indy 

forsøger at undgå slanger, eller når en kvin­

delig studerende gør kur til ham med en 

kærlighedserklæring malet på øjenvipperne. 
De fjernere mål tjener som træ kke-m eka­

nism er for hovedpersonerne.

Når fortæ llinger aktiverer mål, m obili­

serer de m eget kraftfulde m entale 
motivationsmekanism er (lokaliseret i sæ r­

lige m oduler i forhjernen), som m ennesket 

bruger til løsning af kom plicerede opgaver. 

Hvis en eller anden beslutter at læse til 

læge, at rejse til Indien, tage på jagt eller lave 

en lerkrukke, så styrer dette mål en 

mængde under-m ål og sågar personens 

evne til at tilpasse sig uforudsete om stæ n­

digheder. De m ålrettede handlingers h ie­

rarki stræ kker sig fra individuelle handlin­

ger, såsom at bevæge hånden hen imod en 

genstand, til m akro-fortæ llinger som f.eks. 

en rejse m od et overordnet mål.

Når det gælder narrative film, falder vo­

res oplevelse af at ride m ed strøm m en i tre  

12  forskellige modi: telisk (teleologisk),

paratelisk og autonom (jvf. Grodal 1997). Den 

teliske modus forekommer, når vi oplever 
viljestyrede, m ålrettede handlinger og tan­

ker, som f.eks. når vi empatisk sæ tter os i 

Indys sted, da han forfølger og erobrer last­

bilen med arken. Vores opm ærksom hed, 

vore tanker og aktiveringen af vore muskler 

rettes imod m ål, som vi tro r at have valgt 

frit.

Den parateliske modus aktiveres, når hand­
linger og tanker ikke har noget eksplicit 

mål, men b lo t udgor hovedpersonens ople­

velser fra de t ene øjeblik til det andet. For­

m ålet med teliske handlinger er ofte at re ­

ducere ophidselse: Jones er ophidset ved 

tanken om at få fat i arken og vil reducere 

denne ophidselse ved faktisk at erobre den. 

Parateliske situationer, derim od, forstærker 

ophidselsen, jvf. hvordan dansescener udlo­

ser erotisk begær, en kærlighedssang for­

stæ rker rom antiske følelser, eller action­

scener i hu rtig t tempo øger den rene ophid­
selse. Sådanne ikke-teliske m odeller findes 

f.eks. i forbindelse m ed rytmiske og 

repetitive aktiviteter, h v o r‘prim itive’ sub­

jek t-cen trerede processer træ der i stedet 

for teliske objekt-centrerede processer. De 

første indstillinger af E. T. er et eksempel på 
en perceptionsbaseret paratelisk situation, 

hvor vi perciperer fænomener, som vi til at 

begynde m ed ikke kan sætte ind i en telisk 

ram m e. Et andet eksempel er kunstfilm fra 

1960erne, hvor personerne ofte vandrer 

planløst ru n d t, drevet af indre, parateliske 

k ræ fter snarere end af ydre mål.

Den tred je  modus, den autonome, aktive­
res, når de fiktive personer bliver ofre for 

ydre kræfter, som f.eks. H istorien, naturen 

eller skæbnen, og er ude afstand til at på­

virke udfaldet. Tilskueren o g /e lle r perso­

nen reagerer på sådanne situationer med tå ­

rer, gysen eller latter. H vorvidt en given si­

tuation påkalder sig teliske (viljestyrede) 

handlinger, paratelisk aktivitet eller ufri vil-



lige, autonom e reaktioner, fornem m es af til­

skueren. De skiftende m odi, som ledsager 

tilskueraktiviteten, e r e t aspekt af den 
narrative ophidselses-orkestrering. Et ek­

sempel på en scene, d e r  udløser e t sådant 

skift, findes i Raiders o j  the Lost Ark, da Indy 
først oplever angstfyldt fortvivlelse i slange­

hullet, hvorpå han slår om  i den teliske m o­

dus’ m ålorienterede handling.

Film kan også frem kalde en følelse af, at 

vi bevæger os mod strømmen, imod oplevel- 
sesflowets norm ale retning. Det sker f.eks. i 

form  af billeder, der rep ræ sen terer et tidligt 

stadie af processen og blokerer for flowets 

videre frem færd. D ette kan forekom m e i 
visse abstrakte film, hvor form er og lysflim­

m er synes at antyde e t figurativt indhold 

uden at kunne koagulere til egentlige figurer 

(som i dele af Norm an McLarens abstrakte 

film). Indramning, fokusering, klipning og 
bevægelse kan også m id lertid ig t sløre eller 

blokere tilskuerens percep tion  af former, 

som derfor opleves som  abstrakte m ønstre. 

Denne proces forekom m er også i narrative 

film  som f.eks. Once Upon a Time in the West, 
hvor det første flashback til Bronson-karak- 

terens fortid forekom m er i en sekvens af 

billeder, der e r  fuldstændig ude af fokus. Så­

danne non-figurative visuelle effekter beto­

ner mekanismerne i ø je t og visuel kortex.

Film kan også blokere flowet m ed 

strøm m en lid t længere nede, f.eks. ved 

stæ rkt ladede billeder, som ikke tillader ‘ud­

ladning’ i hverken symbolske eller faktiske 

handlinger. D en aktivering, de udløser, be­

står i basal visuel analyse og associativ tæ nk­

ning, ikke i (sim uleret) handling. I de første 

indstillinger af E. T, ser vi f.eks. nogle gen­
stande, der kan identificeres som fyrretræer, 

et rumskib, en  kanin etc . Billederne har 

skarpe konturlinjer, og deres livfuldhed og 

prægnans understreger de basale visuelle 
mekanismer, men samtidig aktiveres e t væv 

af associationer, når vi etablerer forbindelser

imellem billederne og kategoriserer dem  i 

vore bestræ belser på at skabe ‘m ening’

(f.eks. kan fyrretræ et og kaninen opfattes 

som udtryk for en venligtsindet natur). Den 

natlige atmosfære frem kalder e n ‘lyrisk’ 

stemning baseret på de begrænsede handle­

muligheder, som kendetegner menneskets 

oplevelse af et natligt rum . Senere, da for­
tællingen har givet os liere inform ationer, 

fjernes blokeringen, og den lyriske atm o­

sfære erstattes af en handlingsmæssig spæ n­

ding m ed autonom e understrøm ninger.
Vores mentale behandling af filmens data 

kan blokeres endnu længere nede ad flow- 

strøm m en og omvendes til en ‘lyrisk-asso- 

ciativ’ stilstand, som f.eks. i e t frosset bil­

lede, hvor bevægelsen hen imod en fuldfø­
relse afhandlingen standses, og billedet m i­

ster sin tidslige forankring for i stedet at 

blive en del afen  ikke-tidslig, associativ 
struktur. Musikvideoer og forskellige fo r­

m er for m ontagesekvenser kan fremkalde 

tilsvarende ikke-narrative, associative struk­

turer. Disse kan dog også aktiveres, selv om 

flowet ikke blokeres, men den følelses­

mæssige oplevelse vil være forskellig af­

hængigt af, hvorvidt associationerne tjener 

fokuserede handlinger, eller om de er afskå­

ret fra et tidsligt handlings-flow.

Når blokeringen fjernes, vil det mentale 

flow typisk føre til løsningen af de narrative 

problem er og til slut til lukning af fo rtæ l­

lingen. Man har hævdet, at narrativ lukning 

er et ideologisk instrum ent, m en sådanne 

påstande må tem pereres m ed en forståelse 

af, at narrativ lukning er n æ rt knyttet til 

medfødte menneskelige egenskaber, nemlig 

vores evne til at strukturere verden i hand­

linger, som kan fuldføres.
Den æstetiske orkestring af flowet vil 

blive oplevet som forskellige form er for 

modale kvaliteter. I Ivis en film udløser san­

seligt stim ulerende eller prægnante percep­

tioner, uden at disse er knyttet til (ikke-per-
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ceptuelle) antropom orfe eller narrative for­
hold, oplever vi én type modal kvalitet, som 

jeg vil kalde intens-, den forste sekvens af £. T. 

kan a tter tjene som eksempel. Hvis en film 

præ senterer frem træ dende visuelle og audi­

tive indtryk, som aktiverer affektladede as­

sociationer, såsom tilstedeværelsen af slan­

ger eller aben der spilder vin i Raiders o f  the 

Lost Ark, kan den modale kvalitet kaldes mæt­

tet. Hvis en film udloser et handlingsbered­
skab, f.eks. som muskelspænding, kan den 

modale kvalitet kaldes spændt. Et eksempel 
på dét har vi i scenen, hvor Indiana Jones 
forsoger at undgå klippeblokken der to rd ­

ner ned imod ham. Og hvis filmen udløser 

autonom e reaktioner såsom tårer, latter el­

ler gysen, som i de sublime scener i Raiders 

o f the Lost Ark eller Close Encounters o f  the Third 

Kind, hvor vi konfronteres med religiose el­
ler kosmiske kræfter, kan de modale kvali­

te ter kaldes emotive.

De fleste tilskuere finder det ubehageligt 
eller kedeligt at se filmsekvenser, som blok­

erer det narrative flow ‘m ed strom m en’ 

over længere tid, således som det sker i 

mange kunstfilm . De fleste bryder sig kun 

om perceptioner og erindringsaktiveringer, 
hvis de forer til spændte handlinger eller 

kraftfulde autonom e reaktioner som i m elo­

dram aer å la E.T., horrorfilm  eller komedier. 
Et grænsetilfælde finder vi i den forste se­

kvens i Once Upon a Time in the West. Billeder 
og lyde er ekstrem t stim ulerende og præ g­

nante, og der aktiveres m æ ttede erindringer, 

som ikke udm øntes i handling. Hvis ophids­

elsesopbygningen havde varet ret m eget 

længere end den gør uden at tilbyde en 

narrativ m akroram m e m ed mulighed for 

handlingsudlevelse, ville de fleste tilskuere 

form odentlig have fundet filmen ‘kedelig’ 

og ‘ligegyldig’. For andre tilskuere, derim od, 

forekom m er mainstreamfilmens typiske 

narrative skemata alt for indlysende og 

14 repetitive, og de foretræ kker derfor kunst­

filmens intense perception og m æ ttede 

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 sådan associa­

tions-aktivering som en aktiv, tilfredsstillen­

de respons.

Forholdet mellem flow og blokeringer 

kan m edieres ved hjælp af montage eller an­

dre lyriske blokeringer af handlingsflowet, 

kom bineret m ed kinetisk ‘handlingsenergi’ i 

form  af musikalske ry tm er og melodier. Så­

ledes vil ‘m ainstream tilskuere’ ofte accep­

tere en lyrisk blokering af det narrative flow

- i fiktionsfilm eller m usikvideoer -, hvis 

blot soundtracket samtidig byder på musik, 

der kan stim ulere oplevelsen af et frit fly­

dende flow.

Folelser, kanoniske film fortæ llinger  
og o k o lo g isk e  konventioner. D er findes 

adskillige beskrivelser af, hvad der konstitu­

erer en fortæ lling (jvf. Branigan 1 992, kap 1 

og 2). En rum m elig definition af fortæ lling­

en kunne lyde som folger: en audiovisuel fo r ­

tælling er en film isk  gengivelse a f sekvenser a f  

rum-tid, hvori der vanligvis optræder levende 

væsener, og hvor (såvel visuelle som auditive) be­

givenheder ofte er relateret til disse levende 

væseners interesser. En sådan beskrivelse m u­
liggør flydende grænser til ikke-narrative 

beskrivelser, samtidig m ed at den frem hæ­

ver levende væseners behov og interesser 

som nødvendige faktorer til aktivering af til­

skueren.

Vi kan gennem se sekvenser af en fik­

tionsfilm, en dokum entarfilm  eller en ny­

hedsudsendelse med henblik på deres 

‘ufokuserede’ attraktioner. De tidligste film 

var ofte baseret på forbløffende attraktioner 

(jvf. Gunning 1994), og Eisenstein (1968, 

181-3) introducerede attraktions-m onta­

gen. Visse aspekter af Cairo-episoden i 

Raiders of the Lost Ark kan beskrives som
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ufokuserede attraktioner. D et perciperede 

er her aktiverende (f.eks. pittoresk), men 

det henviser ikke til nogen anden iorm  ior 

handling end de t at se, eller, som i tilfældet 

m ed aben der spilder rødvin, til en oplev­

else af m æ ttet affekt. D e forskellige attrak­

tioner udløser en paratelisk ophidselse, som 

efterhånden vil blive fo rm et eller dirigeret i 

en bestem t retning af m ere fokuserede nar­

rative sekvenser.
En stærk følelsesmæssig aktivering kræ ­

ver im idlertid en fortæ lling i m ere snæver 

forstand. Centrale narrative prototyper, eller 
kanoniske fortællinger, indeholder et eller 

flere centrale levende væsener, en serie 
følelsesudløsende om stændigheder og en 

serie handlinger, der æ ndrer disse om stæ n­
digheder og frem kalder visse em otionelle 

tilstande i et frem adrettet tidsperspektiv. En 

sådan beskrivelse tager afsæt i følelsernes 

generelle rolle og funktion. Følelser er m o­

tiverende aktiveringer af krop og bevidst­

hed, relateret til visse m ulige handlinger el­

ler til andre agenters m ulige handlinger. 
Psykologen N ico Frijda karakteriserer følel­

ser som “m odi for relationelt handlings­

beredskab, en ten  i form af tendenser i re t­

ning af at 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 e r fusionen af op­

hidselse og en specifik handlingstendens 

følelsernes helt centrale aspekt. Ophidsel­

sen, der kan være udløst af mange forskel­

lige slags stim uli og situationer, vil blive for­

m et til følelser af den kognitive evaluering 

af, hvilken type handling der kræves for at 

håndtere det ophidselsesfremkaldende fæ­

nom en. Når Indiana Jones ser en giftslange, 

kan hans em otionelle ophidselse opleves 
som vrede, hvis han b eslu tte r at angribe den 

og tror, han er i stand til at uskadeliggøre 

den. Men ophidselsen kan også formes til 

frygt, hvis han tvivler på sine evner til at be­

sejre fjenden, eller til fortvivlelse, hvis han 

helt opgiver at forsøge at gøre noget. Man 

kan derfor slå fast, at den kognitive evalu­
ering af situationen determ inerer arten  af fø­

lelser, og at følelserne om vendt m otiverer 

nye kognitive evalueringer og handlinger. Til 

fremkaldelsen af spændte følelser kræves, 

at en (eller flere) central(e) person(er) an­

giver i hvilken retning den kognitive forstå­

else af følelserne skal gå. Følelser som 
vrede, frygt eller kærlighed giver forst fuld 

mening som handlingstendenser, som kog­

nitive etiketter på handlingsmuligheder. Og 
den slags etiketter dannes med henvisning 

til personernes interesser.
Audiovisuelle fortæ llinger leverer ske- 

mata og scenarier, hvorm ed tilskuere (og til­

hørere) konceptualiserer og evaluerer 

handlinger og begær og forstår fortællingen.

Hvis Indiana jones eller tilskueren ikke 

havde nogen præ ferencer med hensyn til, 

hvilke losninger der var ønskelige, sandsyn­

lige o g /e lle r  mulige, kunne der ikke være 

nogen følelser; aktiveringen og ophidselsen 

ville være diffuse og m æ ttede som i lyriske 

film eller ‘kunst’film. Sådanne film eller 
filmsekvenser præ senterer ophidsende bil­

leder og lyde uden hverken en klar narrative 
progression eller centrale hovedpersoner, 

og uden at udløse stærke præ ferencer for 

denne eller hin løsning. D erfor kan hverken 

den sanseligt stim ulerende og prægnante 

aktivering eller den m æ ttede ophidselse 

transform eres af narrative handlinger og di­

rigeres i retning af et handlingsberedskab, 

men må blot nydes i m æ tte t form. Frijda 

kalder sådanne affektive tilstande ‘stem nin­

g er’ (1986, 59-60).

En kanonisk fortæ lling - det typiske 
eventyr f.eks. - er en historie, hvori handlin­

ger sker i en frem adrettet tidsdimension; 

hvor de er forbundet til en central persons 

interesser, og form et af årsager, konsekven­

ser, in tentioner og handlinger. Den er kano- \ 5
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nisk, fordi dens ‘flow’ - fra den perceptuelle 

opfattelse af en situation, via en kognitiv, 

em otionel og m otiverende vurdering, til en 

handlingsudlevelse - svarer til en af vore 

centrale m entale funktionsmåder. F ortæ l­

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 fortæ lling er den mest 

økonomiske måde at forbinde perceptioner, 

følelser, præ ferencer og handlinger på. Hvis 

vi om arrangerede begivenhederne i m od­

strid m ed den kanoniske narrative struktur 

ved f.eks. at vise resultatet før vi ser dets år­

sag, ville den egentlige aktivering‘med 
strøm m en’ ikke indtræffe. Vi kan ikke op­

leve den samme spændte og spændings­

fyldte ophidselse i forhold til en fortælling, 

hvis losning allerede er afgjort og gennem ­

ført. Hvis ens formål er at fremkalde stærk 

spænding, må man præ sentere begivenhe­

derne med en kanonisk frem adrettethed 

(jvf. Brewer 1996). Men hvis form ålet med 

en fortæ lling derim od er at fremkalde, hvad 

Frijda kalder stemninger, m æ ttede følelser 

uden e n ‘fasisk s tru k tu r’ (jvf.Tan 1996), må 

fiktionens arkitektur være anderledes og 

give plads til større kausal og tidslig tvety-

Raiders o f  the Lost Ark er bygget op over 
en række ‘vellykkede’ handlinger forstået på 

den måde, at hovedpersonen aktivt fører 

sine em otionelle præ ferencer ud i livet. I 

andre film, derim od, er der m idlertidigt e l­

ler måske ligefrem perm anent b lokeret for 

de handlinger, der skulle føre til målet. 

Nogle af de største passager i E. T. indtræffer, 
når hovedpersonerne er ude af stand til at 

handle og derfor kun kan få forløsning ved 

en autonom  respons (dvs. ved at græde).

Det gælder f.eks. dels scenen, hvor man 

tro r  E.T. død, dels den dramatiske afsked i 

filmens slutning. Ligesom Close Encounters o f 

16  the Third Kind indeholder E. T. en mængde

sanseligt stim ulerende og prægnante kosmi­

ske billeder, og den appellerer til basale 

( ‘sen tim entale’) følelser af forladthed og 

m agtesløshed. Filmens centrale ønske er, at 

E.T. kan få lov a t ‘rejse hjem ’, m en eftersom 

hans hjem er fjernt og mytisk, er der ikke 

m eget hverken tilskuerne eller Elliott kan 

gøre for at føre hans præ ferencer ud i livet. 

D et ligger yderm ere hinsides Elliotts 

handlemæssige kontrol, at hans far er fravæ­
rende, hvilket også resulterer i, at han er ked 

af det. Filmen ivæ rksæ tter således en passiv, 

autonom  udløsning for denne voldsomme 

følelsesmæssige påvirkning. Få både pro to­

typisk og m ytisk vis skabes ophidselsen ved 

at centrale menneskelige interesser (familie­

bånd og venskab, liv og dod) kombineres 

m ed naturlige temaer (naturen, solen, kos­

m os).

I E.T. er hovedpersonerne passive, men 
det er de først og frem m est fordi de er ofre 

for en diffus ‘skæbne’. D et er således muligt 

passivt at acceptere skæbnen og samtidig 

give sig hen til sublime temaer som dod, ad­

skillelse og naturen ved autonome reaktio­

ner. Andre genrer som f.eks. h o rro r vil ofte 
iscenesætte antagonister, der repræ senterer 

ren t negative og magtfulde kræfter, og 

protagonister, der alene er henvist til passive 

o g /e lle r  defensive reaktioner. Med deres 

frem adrettede tidslige flow og fokuserende 

hovedpersoner vil den slags film i visse hen­

seender m inde om kanoniske fortællinger. 

Men da hovedpersonens rolle i disse til­

fælde er offerets, vil de narrative begivenhe­

der ofte ikke munde ud i klare m ål, men 

snarere resu ltere i en ufokuseret kæde af 

negative affekter. Den anspæ ndte‘m odstand’ 

m od de onde kræfter op træ der i kombina­

tion med stæ rke autonom e reaktioner.
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D et reelle, d et k o n k rete , d et b e­
k en d te  - o g  deres m od sæ tn in ger. Som

jeg har argum enteret fo r i det ovenstående, 

består følelser grundlæggende i et relatio­

n elt handlingsberedskab. D et er tillige es­

sentielt for ophidselsesorkestreringen, 

hvorvidt vi oplever det vi ser som virkeligt 

e ller uvirkeligt. En film kan fremkalde en 

oplevelse af virkelighed for at overbevise os 

om , at (i alt fald visse af) de fænom ener vi 

ser kan manipuleres og kontrolleres af de 
spæ ndte handlinger, der ligger i e t hand­

lingsberedskab (jvf. Jackendoff 1987, G ro­

dal 1997/94). Hvis vi bedøm m er en given 
genstand eller en bestem t begivenhed til at 

væ re upåvirkelig af sådanne handlinger, er 

det andre typer af følelser der aktiveres. Fø­

lelser, der er forbundet m ed andre virkelig­
hedsniveauer (som f.eks. erindringer, d røm ­

m e, hallucinationer, spejle eller film i film), 

angiver disse fænom eners særlige status. 

Film kan bruge sådanne indikatorer som 
elem enter i den em otionelle orkestrering 

ved f.eks. m idlertidigt at sløre skellet m el­
lem det reelle og en erindring eller en 

d rø m . De følelser, der aktiveres af 

erindringsbilleder eller drøm m ebilleder, 

kan ikke omsættes 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 gængse fore­

stillinger om en lineær og irreversibel rum ­

tid. Fordi de ikke kan om sæ ttes i handling, 

vil stærke følelser vedrørende fortiden ofte 

føre til en ‘sentim ental’ autonom  udlevelse. 
Selv i de tilfælde, hvor billeder fra fortiden 

fø rer til handlinger på filmens nutidsplan, 

som i Bronson-karakterens hævn for hans 

barndom straum e i Once Upon a Time in the 

West, vil følelserne have deres årsag i fæno­
m ener, der har en anden virkelighedsstatus, 

og de  vil derfor udløse autonom e responser 

i tillæ g til (simulerede) spæ ndte hævn­

handlinger (i netop denne film understø ttet 

af en melodramatisk billedside og musik­

brug). En film som Close Encounters o f  the 

Third Kind benytter sig af skift mellem for­
skellige niveauer af virkelighedsstatus i sin 

‘følelsesorkestrering’.

Også 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 filmelem ents virkelig­

hedsstatus. D et er kun som individer vi kan 

handle; som art må vi give afkald på vores 

handlende identite t og lade ophidselse re ­
sultere i autonom  udlevelse, måske ved at 

indgå i en kollektiv identitet. I E. T. og Close 

Encounters o f the Third Kind er der tale om 
mennesker, der m øder rum væ sener på et 

artsniveau. D erfor vil tilskuerens respons til 

de narrative begivenheder typisk bestå i 

autonom e reaktioner som tårer, gysen osv.

O fte aktiverer film ‘sentim entale’ følelser 

ved at lade individuelle personer optræ de 
som repræ sentanter for bestem te ro ller e l­

ler grupper: ‘m oderen’, ‘sønnen’, ‘m anden’,

‘kvinden’, ‘am erikaneren’, ‘helten’ etc.. Per­

sonerne i m elodram aer er ofte større end li­

vet selv, og vi kan kun relatere os til dem 

psykologisk ved at opgive hvad vi forstår ved 

individuel villet handling.

Elem enter af dokum entarfilm  kan ople­

ves på en lignende abstrakt måde. H vis‘vir­

kelige’ elem enter forbindes til handlinger 
eller til specifikke inform ationssprednings­

processer, kan de opleves som virkelige.

D okum entariske fremstillinger vil im idler­

tid ofte fremkalde lyriske følelser, hvis de­

res scener, genstande og personer præ sente­

res uden forbindelse til handling eller infor­

mationsprocesser, for i disse tilfælde bliver 

rep ræ sen tationerne‘abstrakte’ genstande for 

vores opm ærksom hed. Godard og andre 

nybølge-instruktører excellerede i at om ­

sæ tte ‘ree lt’ dokum entarisk m ateriale til en 

abstrakt tidløs og lyrisk modus. De repræ - \  7
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senterede genstande og filmscener transfor­

meres til typer og paradigmer, hvorved de 

m ister deres karakter af konkret virkelig­

hed.
Med lignende effekt kan også perceptu­

elle processer om sættes fra noget ‘konkret’ 

til noget abstrakt og mytisk (jvf. Grodal

1997, 165). Iøjnefaldende sym m etrier og 

ramm er, som i den forste sekvens af £. T. , 
aktiverer perceptuelle processer losrevet fra 

handling. Teknikker som frosne billeder, 

slow-m otion eller sioret fokus indicerer 

ofte en omstilling til en m ental tilstand, 

hvori handling ikke er mulig. Denne om stil­

ling - fra et spændt, konkret niveau til en ab­

strakt, autonom  modus - benyttes ofte til at 

lukke fortæ llingen. H ovedpersoner og si­

tuationer om sættes fra en status af‘virkelige’ 

til rene em blem er eller symboler. Denne 

omstilling fra det konkrete til det abstrakte 

og symbolske kan også opnås ved narrative 

midler, f.eks. ved brug af visuelle m etaforer 

hentet fra naturfænom ener: f.eks. ‘bolger’,

‘ vind’, ‘skyer’, ‘ild’ o g ‘tåge’, der alle bruges 

til at fremkalde menneskelige folelser så­

som kærlighed, lidenskab, had eller frygt 

(jvf. Metz 1982, 189).Tågen i begyndelsen 

af E. T. kan tjene til eksempel. N år mulighe­
derne for konkret handling således om sæ t­

tes til vehikler for m entale fænomener, ud­

loses autonom e reaktioner. I E. T. cykler 
hornene op i himlen og frem træ der i 

silhouet, da de flyver forbi den nedgående 

sol. Ved at gore solen abstrakt i denne scene 

(den er enorm t stor og frem står på en unor­

mal måde som baggrund for de m enneske­

lige figurer) og bornene til silhouetter, op ­

nås, at tilskueren perciperer billederne som 

delvist ‘m entale’ og således hinsides enhver 

handlemulighed. Den abstrakte, mentale 

vinkel understreges, da soltem aet går igen i 

filmens allersidste billede, hvor E.T. frem ­

står som delvis silhouet på baggrund af en 

18 solform et, 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 være blevet æ ld re i slut­

ningen af Close Encounters of theThird Kind. 
Igen er resu ltate t, at enhver konkret handle­

mulighed blokeres og erstattes af autonome 

responser. Science fiction film svælger i 

tidslige forvrængninger af ofte sublim ka­

rakter, der ofte har til formål at ‘forstæ rke’ 

spændingen m ed en understrøm  af auto­

nom e reaktioner. De tidslige forvrængnin­
ger op træ der gerne sammen m ed en udvi­

delse af det rum lige perspektiv - f.eks. kan 

en handlingsblokering kom bineres med den 

perceptuelle ladning, der ligger i en bjerg­

scene. I ‘rum film ’ får vi o fte‘passive’ 

frøperspektivsindstillinger af gigantiske 

rumskibe (som  synes at reducere m enne­

skelig handling til en ubetydelighed), mens 

det kosmiske rums grænselose dim ensioner 

tilsvarende kom binerer perceptuel ophid­
selse med en blokering af narrativ handling.

N år vi ser film, tilsiger en slags percep- 

tuel-kognitiv ‘d rift’, at vi konstruerer utvety­

dige kognitive repræsentationer af rum og 

genstande som  en forudsætning for hand­

ling og orientering. D enne drift frem kalder 

en anden undergruppe af oplevelser i for­

bindelse m ed konstruktionen af filmisk ‘v ir­

kelighed’. N ogle gange anvendes den ophid­

selse, som filmens perceptuelle og kogni­

tive puslespil udloser, isoleret fra andre af­

fekter (jvf. Bordwell 1986, 39), m en ofte 
skal perceptuel-kognitiv tvetydighed for­

stærke vores respons til globale narrative te ­

maer, som f.eks. i kærligheds- og detektiv­

film, hvor tåge, regn eller tusm ørke kan an­

vendes til at vanskeliggøre perceptionen. 

Utvetydige repræ sentationer vil kunne be­

lønnes med en stor præm ie i fo rm  af over­

levelse, så derfor er perceptuelle og kogni­

tive tvetydigheder eller blokeringer forbun­

det m ed stæ rk  ophidselse. Mange forskel-



lige kunstformer, fra op art over kriminal- 

fiktion til horrorfilm , am vender denne form 

for ophidselse i forskellige former.

Overnaturlige begivenheder og gen­

stande - ikke blot him m elske væsener og 

spøgelser, m en tillige vam pyrer og magiske 
våben - er vigtige for vores evaluering af den 

filmiske ‘virkelighed’ og anvendes ofte til at 

fremkalde autonom responser. O vernatur­

lige fænom ener ligger uden for norm ale år­

sagsforhold og blokerer således for de m id­

ler, hvorm ed personerne norm alt kontrol­

le re r deres relation til om verdenen. Når 

spøgelser f.eks. kan ses m en ikke rores, el­

le r om vendt, opløses den  norm ale syntese 

af perceptuelle m odaliteter. Desuden er de 

overnaturlige væseners m otiver 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

le r negativt, når de onde magter sejrer, eller 

tvetydigt, som  da arkens ånder slippes los i 

Raiders oj the Lost Ark, kan konsekvensen af 
denne handlingsblokering være, at der 

fremkaldes autonome responer som skæl­

ven, sveden, gåsehud, indre reaktioner i 

m averegionen eller underkastelsestårer.
Endnu et vigtigt forhold, som delvist 

determ inerer handlingsberedskabet, er op­

levelsen af bekendthed eller det modsatte 

(jvf. Jackendoff 1987, Grodal 1997/94). 

G enerelt kan man sige, at jo m ere vi eks­

poneres for e t bestem t fænom en, jo mere 

‘bekendt’ vil dette fænom en forekom m e os. 

Bekendthed understø tter positive følelser 

og reducerer såvel antagonistisk ophidselse 

som  handlingsberedskab (jvf. Frijda 1986, 

213-14). Samtidig opleves nye, ‘ubekendte’ 

fænom eners gennemslagskraft på baggrund 

af de bekendte fænomener. Når vi ser Indi- 

ana Jones’ bekendte ansigt i frem m ede om ­

givelser, øges ophidselsen. Også i mange 

science fiction film benyttes bekendthed og

frem m edhed til at udløse komplekse op­

hidselsestilstande .

F ølelsesfiltre og  narrative genrer. De
forskellige film genrer anvender forskellige 

typer af receptionsm ekanism er til at filtrere 

de følelser, som den narrative handling akti­

verer i tilskueren. Der kan enten være tale 

om, at følelserne negeres, eller at der skabes 

en kreativ afstand til dem (for en m ere ud­

førlig analyse, se Grodal 1997). De ‘kræ f­

te r ’ , der frem kalder empatisk identifikation 

med de fiktive personer, kan modificeres og 

holdes i skak ved forskellige midler, med 

m ere sofistikerede form er for følelses-mo- 

dulering til følge. Centrale m idler til at 

skabe afstand er ‘skizoid følelsesløshed’, ko­

miske funktioner og dobbelt-fokus.
Mange film, som f.eks. splatterfilm , in­

deholder så rædselsvækkende handlinger, at 

de Heste tilskuere vil forsøge at distancere 

sig fra en fuld em patisk identifikation med 
selv de positive personer, hvorved ople­

velsens negative affekt vil mindskes. Sådan­
ne tilskuere vil opleve filmen med en slags 

skizoid følelsesloshed, dvs. en em otionel 

frakobling fra de narrative begivenheder.

Film baseret på en komisk receptions­

strategi udgør en m eget større gruppe. Disse 

film om -etiketterer tilskuerens følelser ved 

at udløse en komisk respons til den affekt, 

der ellers lægger op til, og m odvirker d er­

ved en empatisk reaktion. Efter at have fun­

det M arion i et te lt iTanis, befrier Indians 

Jones hende først for så at binde hende igen. 
Hans handling ‘burde’ fremkalde sm erte og 

vrede i tilskueren i empati med Marion og i 

p rotest mod Indianas kolde fornuft. Men 

fordi scenen fortolkes som en intertekstuel 
spøg baseret på en lang tradition af sheik­

film, og fordi den så overraskende går imod 

vore forventninger, gøres den empatiske 

ophidselse virkningsløs, og tilskueren ler 
‘g rusom t’ ad Marions vrede.
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En tredje måde, hvorpå man kan lede til­

skuerens em otionelle engagem ent igennem 

et filter, består i at opsæ tte to eller flere 

opm æ rksom hedsfoki. Eller, for at tage et 

andet eksempel, den enkleste måde at opnå 

affektiv distance på er at øge den optiske el­

ler akustiske afstand til de følelses­

ophidsende begivenheder. Hvis man griber 
ind i den affektive identifikation, kan det li­

geledes oge distancen. Raiders o f  the Lost Ark 

indledes m ed en selv-refleksiv spøg: 
Paramounts bjerg, der er en del af selskab­

ets logo, forvandles til et bjerg i filmens fik­

tive univers, hvorved det angives, at filmen 

e r ‘skabt’, ‘uvirkelig’ - hvilket m edfører en 

distanceringseffekt. Elem enter i den følg­

ende credit-sekvens tjener samme formål, 

som f.eks. en ‘selvbevidst’ fremstilling af 

helten i silhouet, hvorved han frem står som 

større end livet selv. Senere i filmen skaber 

også Indianas overraskende nedskydning af 

den potentielle duelm odstander i Cairo og 

den måde, hvorpå han først befrier og derpå 

binder M arion i te lte t iTanis, distance ved en 

komisk intertekstuel leg.
Men hvorfor bruger filmskabere folels- 

esfiltre, når de samtidig tyer til alle de fø­
lelses-aktiverende m idler de kan monstre? 

En væsentlig grund er deres bestræ belser på 

retorisk at forstærke visse aspekter af fil­
men. For at bevare en v is‘balance’ sæ tter de 

isolerende hegn om forskellige form er for 

aktiveringer, f.eks. ved at angive en given 

filmbegivenheds særlige status. Voksne til­

skuere til Raiders o f  the Lost Ark får derved en 
undskyldning for at nyde en sådan knald­

film, fordi den forsøger at sælge sig selv 

som et spil, som de selvbevidst kan deltage i.

K onklusion . Filmreception aktiverer de 

fleste af m enneskets m entale evner, og op ­

levelsen er derfor ganske kompleks. Som vi 

har set, er der im idlertid  stærke funktio- 

2 0  nelle forbindelser m ellem  de forskellige

evner, fordi perception, tankevirksomhed, 

følelser og handling udvikles side om  side 

for at tjene tilskuerens præferencer. Et godt 

eksempel herpå er den m åde, hvorpå følel­

ser fungerer både som stenografiske repræ ­

sentationer af kognitive evalueringer af 

begivenheders virkelighedsstatus og som 
opm ærksom hedsdirigenter. Den kanoniske 

fortæ lling er de t bedste eksempel på, hvor­

dan disse evner bringes til at arbejde sam­

m en. Denne fortællingstype binder tilsku­

erens respons til centrale menneskelige in­

teresser, hvad enten der er tale om hoved­

personernes bestræ belser på at nå de mål, 

de har sat sig, eller om agenter, der bliver 

ofre for m elodramatiske kræfter. Kanoniske 

fortæ llinger e r lineære, fordi interaktionen 

mellem  kognition, følelser, interesser og 

handilnger fungerer i e t lineæ rt fasisk flow, 

der im idlertid understottes af ikke-lineære 

og ikke-tidslige associative netværk.
Den kom m ercielle film har udviklet sig 

til hovedsagelig at fremstille fiktive, kanoni­

ske fortæ llinger med henblik på at frem ­

kalde stærke følelser. D enne udvikling er 

blevet fo rto lket som et udtryk for e t vest­

ligt, maskulint og hvidt hegemoni. Men ka­

noniske fortæ llinger og deres m elodram ati­
ske, passive variant anvender, som jeg har 

forsøgt at vise, vore m entale evner i en 

form , som antyder, at d e r  er m edfødte og 

derfor universelle mekanismer på spil, m e­

kanismer der m inder om  og i visse tilfælde 

er identiske m ed de evner, hvorm ed vi dan­

ner mening ud af og handler i verden om ­

kring os. En politisk eller kulturelt oriente­

re t 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’ 

e l le r ‘alternativ’ virkelighedsstatus, blev ud­

viklet i rom antikken og senere overført til 

filmens verden. Romantikerne havde en tro  

på, at de stæ rke (subjektive) følelser, der



udløses af m entale og perceptuelle fæno­

m ener som drøm m e, erindringer, perceptu­

elle eller eksistentielle tvetydigheder (spejle 
og overnaturlige fæ nom ener) osv., indice­

red e  virkelighedsniveauer, som stod i m od­
sætning til den frem herskende sociale o r­

den og til rationel videnskabelig tænkning. 

Betydningsfulde grene af film- og littera tu r­

kritikken har overtaget denne romantiske 

epistemologi og m ener, at stærke oplevelser 

af en særlig virkelighedsstatus indicerer 

eksistensens sande, underbevidste, ikke-ra- 

tionelle dimensioner. D e t æstetiske spil 

m ed  forskellige virkelighedsniveauer bliver 

da mere end e t spil; de t bliver en negation af 

den  rationelle verden. M en folelser og for­

nem m elser indgår, som jeg har frem ført, i et 
rationelt holistisk ram m evæ rk, som vi har 

udviklet for at sikre overlevelse. I leldigvis 
kan disse følelser og fornem m elser også an­

vendes i æstetisk øjem ed, til at ophidse til­

skuerne og give dem den fornøjelse det er at 

opleve de forskellige virkeligheder, som 
film  tilbyder.

(Artiklen, der oprindelig  er publiceret i 

PassionateViews (C. Plantinga, G. Smith, 
re d .) , Baltimore: Johns Hopkins Press 

1998) under titlen “Em otions, Cognitions, 
and Narrative Patterns in Film”, er oversat af 

Eva Jørholt).

N oter:
1. O rdet ‘ophidselse’ benyttes i denne 

artikel som en fordanskning af fagterm en 
‘arousal’.
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