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Kapittel 1. Innledning, problemstilling og metode

| de siste 15 arene har flere kritikere lagt merke til en spesiell utvikling i dagens actionscene. | sin
filmanmeldelse av Michael Bays Armageddon (1998) skriver Todd McCarthy at «director
[Michael] Bay’s visual presentation is so frantic and chaotic that one often can’t tell which ship
or characters are being shown, or where things are in relation to one another» (McCarthy
1998:38). Det samme har David Bordwell lagt merke til, og i The Way Hollywood Tells It (2006)
spar han om den raske klippingen har fart til et «postclassical»breakdown of spatial continuity?»
(Bordwell 2006:123) Bordwells poeng er at actionscener som de McCarthy papeker i sin
anmeldelse av Armageddon, har fart til actionscenen har blitt uforstaelige, altsa at det har blitt

vanskelig & forstd hva som skjer.

Mange mener at det har blitt verre de siste arene med den handholdt kamerastilen til Paul
Greengrass, som mange kaller for «shakycam» pa grunn av de urolige kameraene. Men ogsa
andre regissgrer som Tony Scott tar stilen slik McCarthy beskriver til det ekstreme. Samtidig som
jeg begynte a skrive den oppgaven kom det i sensommer flere videoessay om dagens actionscene
og problemet med den. De stilte ogsa spgrsmalet om det er en ny actionstil, en stil flere av dem
kaler for «chaos cinema»'. Mens David Bordwells intesified continuity er en viderefaring av det
klassiske kontinuitetssystem, mener flere at dagens actionstil er et brudd pa

kontinuitetsprinsippet. Steven Shaviro (2010) kaller det for post-continuity (Shaviro 2010:123).

Denne oppgaven kommer ut fra min egen personlige frustrasjon med actionscenen i dagens
actionfilm. Spesielt ble jeg frustrert av den siste James Bond-filmen, Quantum of Solace (2008),
hvor det var klippet sa raskt at jeg hadde vanskelig med a nyte actionscenene. Det var ikke bare
klippet veldig raskt, det ble ogsa brukt mye nzrbilder, og actionscenene fgltes fragmentert ut.
Spesielt den innledende biljakten fgltes mye som en bilreklame (uten de totalbildene som viser
hvor flott bilen er). Jeg fikk aldri sjansen til & nyte noen av bilde komposisjonene eller selve
actiondelen. Samtidig ma jeg stille meg sparsmalet om hva slags effekt dette gir. Jeg vet det er
en biljakt fordi jeg kan hare det er en biljakt, og jeg ser fraksjoner av noe som minner meg om en
biljakt. Narrativt sett vet jeg at James Bond blir jaktet pa av noen som prgver a drepe ham, og at
han tilslutt kommer seg unna. Men pa andre mater mister den sin funksjon som en actionscene

nar jeg ikke klarer a fgle spenningen fordi jeg har vanskeligheter for & forsta hva som skjer, og



hvem de som jakter han er. Mens biljaktklassikere som Bullitt (1968) og The French Connection
(1971) var flinke med a sette opp flere mindre hindringer for var helt og bygge opp spenningen,
er det vanskelig & fa noe slikt ut av biljakten i Quantum of Solace.

Quantum of Solace er et ekstrem tilfelle og representerer ikke ngdvendigvis alle actionscener i
dagens amerikanske film. Samtidig viser den en gkende trend med rask klipping og mye bruk av
narbilder slik en finner i mange actionfilmer i dag. Dette er ikke ngdvendigvis en darlig trend,
ettersom actionscener alltid har veert raskt klippet. Jeg har ikke problemer med a fa med meg hva
som skjer i Lethal Weapon (1987) eller Die Hard (1988), og de er begge raskt klippet. Men det er
noe problematisk med dagens actionscener. Det er ikke bare den raske klippingen. Det er ogsa
noe med utvelgelsen av bilder, bildekomposisjon og hvilke utsnitt de har, samtidig som
kamerabevegelsene har blitt mer ekstreme. Hvordan og hvorfor har det blitt slik? Har dette
skjedd gradvis over tid, eller har det plutselig oppstatt de siste 15 arene? Finnes det en ny stil a la

«chaos cinema» og post-continuity? Dette er noe jeg vil forsgke a finne ut.

1.1 Problemstilling, avgrensing, utvalg og oppgavens struktur

Utgangspunktet med min oppgave er en historisk gjennomgang av actionscenens utvikling i
amerikansk film, der malet mitt blir a finne ut hvordan og hvorfor dagens actionscene er blitt slik
den er. Ved & sammenligne den med actionscenen de siste 40 drene og se pa hvordan
actionscenen har utviklet seg, vil jeg undersgke hvordan actionscenen er blitt slik den er, og

forhapentligvis har jeg noen svar pa hvorfor. Min oppgaves problemstilling er:

Hvordan og hvorfor har actionscenene i dagens Hollywood-film utviklet seg til slik som den er i

dag, og finner vi noen av de dagens stilistiske trender i tidligere perioder?

Et av problemene jeg fikk med oppgaven min var hvordan jeg skulle avgrense det. Den begynte
som en undersgkelse av actionscenen siden 2000, men jeg oppdaget fort at jeg trengte et
sammenligningsgrunnlag, og a spore opp nar stilene begynte. Det ble naturlig a se pa den sakalte
post-klassiske periode som er fra rundt 1966. For eksempel avgrenser David Bordwell den
klassiske Hollywood-perioden til 1960 med boken The Classical Hollywood Cinema: Film Style
& Mode of Production t01960 (1985), mens Barry Langford setter arstallet pa 1966 i boken Post-
Classical Hollywood (2010). Geoff King setter ikke noe bestemt arstall i New Hollywood Cinema
(2002), men begynner med Bonnie and Clyde (1967). For meg ser det ut som at 1966 kanskje er



det naturlige arstallet a starte med. Det er da den post-klassiske Hollywood perioden virkelig
begynner, selv om Bordwell problematiserer bruken av uttrykket post-klassisk i The Way
Hollywood Tells It (2006), og mener at det er en viderefgring av den Kklassiske stilen. Bare mer
intensivert (Bordwell 2006:4).

Bruken av begrepene post-klassisk Hollywood, og New Hollywood far farst og fremst mening i
forhold til den klassiske Hollywood-filmen. Derfor var det ngdvendig ogsa a gjare rede for det
klassiske kontinuitetssystem i Hollywood fram til rundt 1960. Dette kapittelet ga meg ogsa
sjansen til & forklare noen viktige teknikker og begrep som kommer til & bli brukt senere,
samtidig som jeg ogsa ser pa noen eksempler pa tidlige actionscener, noe som gir meg et
sammenligningsgrunnlag med de senere stilene. Den klassiske Hollywood-delen er imidlertid
kort. Jeg har delt den post-klassiske perioden opp i fire perioder, og jeg tar for meg kun de

viktigste stilene som vi ogsa kan se spor av i dagens actionscener.

Kapittel 1 er innledning, problemstilling, metoderefleksjon, teoretiske perspektiver, og definisjon

av stil, action og actionfilmen.

Kapittel 2 handler om det klassiske Hollywood-filmen og actionscenen. Jeg har i hovedsak delt in
den klassiske Hollywood-filmen fra 1917-1960. Dette kapittelet vil ta for seg den stilistiske
utviklingen i denne perioden. Jeg vil redegjare for hva det klassiske kontinuitetssystem er, og
hvordan utviklingen av dette systemet pavirket actionscenen. I kapittel 2 om den klassiske
Hollywood-stilen bruker jeg eksempler fra Our Hospitality (1923), The Adventures of Robin
Hood (1938). Jeg bruker ogsa Spartacus (1960) for & vise hvordan widescreen ble brukt i
actionscener i den klassiske Hollywood-stilen. Alle eksemplene er forholdsvis korte, og ettersom
jeg fokuserer pa actionscener blir ikke analysene omfattende. Filmene er mer eller mindre
tilfeldig valgt ut. Our Hospitality valgte jeg ut fordi jeg ville ha et Buster Keaton-eksempel pa
grunn av hans type action. The Adventures of Robin Hood har jeg valgt fordi den er en kjent film,
som jeg personlig liker godt, samt at filmen passer inn i actioneventyrtradisjonen. Spartacus
valgte jeg hovedsak fordi den ble brukt i et eksempel i New Hollywood Cinema (2002), og jeg
trengte en film som brukte widescreenformatet godt.

Kapittel 3 tar for seg den post-klassiske stilen mellom 1966 og 1980. | dette kapittelet ser jeg pa

hva Hollywood-renessansen gjorde med actionscenen, Sam Peckinpah sin montasjestil, Dirty



Harry, og hvordan den moderne actionfilm ble til og post-klassisk biljakter. I kapittel 3 bruker
jeg Bonnie and Clyde som et kort eksempel pa den nye post-klassiske stilen, men jeg gar mer i
dybden i Sam Peckinpahs stil og filmer, og bruker eksempler fra flere av hans filmer. Jeg ser ogsa
pa Dirty Harry, og viser hvordan en mer klassisk stil ble brukt. Den gir meg sjansen til & se mer
pa actionfilmens utvikling. Til slutt vil jeg se pa biljakter pa 70-tallet og analysere biljaktene i
Bullitt (1968) og The French Connection (1971). Disse filmene er valgt ut fordi de er
dominerende hos andre teoretikere som har skrevet om denne perioden. For eksempel bruker
Geoff King Bonnie and Clyde som et eksempel pa Hollywood-renessansen. Med sin estetisering
av vold passer den perfekt. Eric Lichtenfeld bruker Dirty Harry som et eksempel i Action Speaks
Louder og sier at Dirty Harry var actionfilmens farste arketype, noe som gjgr den en naturlig del
av min analyse (Lichtenfeld 2007:23). Bade Bullitt og The French Connection var
revolusjonerende pa biljaktfronten. Litchtenfeld nevner The French Connection, mens Tico
Romao bruker begge som eksempler nar han skriver om biljaktfilmen pa 70-tallet i artikkelen
Guns and Gas: Investigating the 1970s Car Chase Film (2004).

Kapittel 4 tar for seg 80-tallet og stilene som preget actionfilmen i den perioden. | hovedsak var
dette tre stiler, representert av Richard Donner og hans Lethal Weapon-filmer (1987-1998), John
McTiernan med Die Hard (1988) og Predator (1987). Videre ser jeg pa den musikkvideo- og
reklamefilm inspirerte estetikken. I kapittel 4 vil jeg undersgke tre forskjellige stilistiske trender,
og ta for meg regissgrene Richard Donner og John McTiernan. Eksemplene er hentet fra Lethal
Weapon 1 og 2 (1987 og 1989), Predator (1987) og Die Hard (1988). Donner har jeg valgt pa
grunn av at Bordwell diskuterer Lethal Weapon og stilen hans i Aesthetic In Action (2008), mens
jeg har valgt John McTiernan pa grunn av at jeg synes stilens hans er mer distinkt, enn for

eksempel Steven Spielberg og James Cameron (stilen deres hgrer til samme stilistisk tradisjonen).

Kapittel 5 tar for seg den digitale revolusjonen og hva den gjorde med actionfilmen, og Hong
Kong-innflytelsen som preget actionfilmen. I kapittel 5 vil jeg i hovedsak analysere en film, The
Matrix (1999), men jeg vil ogsa bruke noen eksempler fra andre filmer. The Matrix har jeg valgt
ettersom den har banebrytende visuell effekter, og den er sterkt inspirert av Hong Kong-filmer.

Samtidig sa skapte den ogsa en ny stil som ble etterlignet av flere Hollywood-filmer.

Kapittel 6 tar for seg dagens actionstiler siden 2000 og frem til i dag. Jeg tar for meg stilene
representert av Paul Greengrass, Tony Scott, Michael Bay og Zach Snyder. Jeg vil se pa



eksempler fra ulike filmer fra dem for a vise de stilistiske trekkene de har. Det blir ogsa sett pa
noen flere eksempler som representerer alternative stiler, eller som moteksempel pa de
regissgrene jeg har valgt ut. Blant annet vil jeg se litt pa filmene til Christopher Nolan, men ogsa
andre tegneseriebaserte filmer, far jeg til slutt vil ta for meg Mark Neveldine og Brian Taylors
Gamer (2009) og Crank: High Voltage (2009). De har en ekstrem og distinkt stil som

representerer perfekt den nye digitale filmskapningen.

Jeg har tatt for meg mange regissarer og filmer, men ettersom analysene fokuserer pa
actionscenen vil de ikke ga mye i dybden. Fokuset er pa stilen. Derfor tror jeg ikke det er
problem at utvalget og omfanget mitt er sapass stort. Etter mitt syn er dette den beste maten &
komme fram til det jeg undersgker. Altsa hvordan actionscenen er blitt slik den er i dag. Det er

selvfalgelig ikke bare en type actionscene, og jeg trenger derfor a se pa de ulike stilene.

Kapittel 7 er oppgavens avslutning hvor jeg oppsummerer hva jeg har funnet og kommer med en
konklusjon. Jeg vil ogsa se litt pa framtiden, og ogsa ta en titt pa alternative actionstiler en finner

i amerikansk film.

Jeg vil tilslutt gi en anmerkning om bilder til oppgaven er lagt helt tilslutt som vedlegg, og jeg har
merkert hvor bildene hgrer til med (Bilde [nr]). Alle arstall er tatt fra imdb, ettersom noen bgker
brukte forskjellige arstall, og jeg bruker ogséa engelske titler, bade origintale og oversatte fra ikke-

engelsk-spraklige land.

1.2 Metoderefleksjon og teoretiske perspektiver

Metoden som jeg vil benytte meg av vil i hovedsak veere tekstanalyse med bakgrunn i utvalgte
teorier. | utgangspunktet vil jeg presentere teoriene jeg skal bruke i begynnelsen av veert kapittel.
Utenom disse teoriene som er med pa a underbygge mine poenger i analysene, vil jeg bruke den
metoden som David Bordwell kaller for poetikk. Min oppgave vil veere en historisk poetikk om
stil. Poetikken er Bordwells alternative metode til hva han kaller for «tolkningsskole.» Bordwell
mener at det vil si at «studenten» blir spurt om & mestre et semantisk felt basert pa et teoretisk
konsept, og sa notere forskjellige egenskaper om filmen som passer inn i det feltet. Deretter lager
studenten et argument som relaterer egenskap av filmen til teorier ved a sitere filmen, bruke
sitering fra relevante teorier og lage assosiative koblinger mellom det semantiske feltet og filmen.

Dermed & skape en tolkning som Bordwell mener bare har implisitte og symptomatiske



meninger. Poetikken er et alternativ uten noen kritisk skole, og uten en bestemt dogmatisk
definert metode. Derfor har den ingen kjerneprosedyre for a tolke tekstlige egenskaper og unike
retoriske taktikker. | hovedsak handler poetikken om a studere det ferdige arbeidet av et artistisk
medium som et resultat av en prosess av konstruksjoner. Dette gjelder komponenter av et
handverk, de generelle prinsippene som verket er komponert etter og dens funksjon, effekt og
bruk (Bordwell 2008:12).

Poetikken har tre ulike perspektiver. Det kan veere analytisk perspektiv. Det vil si a studere
spesielle enheter pa tvers av et utvalg av verk, eller i et enkelt arbeid. Det andre perspektivet er
teoretisk, og handler om & utforme betingelser for en sjanger eller klasse av verk. Den siste er en
mer historisk poetikk som er arbeidet med a forsta hvordan kunstverk kan anta visse former over
en periode eller pa tvers av perioder. Det er vanlig at et prosjekt vil inneholde alle tre
perspektivene, men vanligvis er et dominerende. Malet er a analysere og finne ut hvordan en film
er sett sammen og fungerer. Min oppgave vil for det fgrste veere en mer historisk poetikk, der jeg
vil se hvordan actionscenen forandrer seg over perioder og ender opp slik den i dag. Samtidig
analyserer jeg actionscenen i enkelte filmer, og pa den maten bruker det fgrste perspektivet. Det
andre er mindre dominerende, men actionfilmen som sjanger er alltid i bakgrunnen. Det er ogsa
interessant for meg a se hvordan sjangeren forandrer seg, og hvordan dagens actionfilm ble til
slik den er nd. Bordwell gjar ogsa forskjell pa analytisk- og historisk poetikk. Analytisk poetikk
spar: hva er prinsippene som filmer er konstruert av og pa den maten oppnar bestemte effekter
med? Den historiske poetikken spgr: hvordan og hvorfor har disse prinsippene oppstatt og blitt
forandret i bestemte historiske omstendigheter? | hovedsak vil min poetikk en historisk poetikk,
men det er ogsa viktig a sperre hvilken effekt forskjellige stilistiske trekk oppnar. Spesielt nar jeg
er mer kritiserende til en stil, ma jeg alltid se pa hvilken effekt den stilen har, og deretter gi en
vurdering pa det grunnlaget. For eksempel er jeg kritisk til de nyere actionstilene. Da er det viktig
a se pa effektene den stilen gir, og selv om det ikke fungerer for meg som de andre stilene gjar,

kan den stilen ha en funksjon som fungerer for andre.

| poetikken er det tre forskjellige aspekter som blir studert: tematikk, narrativ og stil. Jeg skal
studere stil, selv om det blir noen narrative kommentarer. Det gjelder mest med actionfilmen som
sjanger, men kan ogsa settes inn hvordan actionscenen fungerer som en narrativ funksjon. |

hovedsak er dette en stilistisk oppgave. Det vil si a studere visuelle mgnstre som iscenesetting,
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bildeutsnitt, komposisjon, klipping og kamerabevegelser. Lyd og filmmusikk er ogsa viktige
komponenter innenfor stil. 1 alt er malet & vaere mer vitenskapelig og empirisk enn de mer

tolkningshaserte metodene, og prave a oppdage fakta og sannheter om film.,

1.2.1 Kritikk mot Bordwell og hans metode

Det er flere som har kritisert David Bordwell sine teorier og spesielt hans avstand fra
tolkningsteorier som psykoanalysen. Bade hans historiske poetikk og hans kognitive teorier har
veert under kritikk. Bordwell sitt synspunkt mot a ga bort ifra a se film i ssmmenheng med kultur
og samfunn og hans motstand til ideologikritikk, kan lett kritiseres. Det samme gjelder at han vil
at filmvitenskapen skal bli mer vitenskapelig, og ga vekk fra tolkning som benytter teorier som
ngdvendigvis ikke stgtter det som filmskaperen vil si med filmen. Jeg kan selv skjgnne Bordwell
sin frustrasjon mot psykoanalysen, og det a se det seksuelle i alt. For & si det som Bordwell; noen
ganger er en sigar bare en sigar. Men ogsa Bordwell kan vere enig i at noen ganger kan
psykoanalysen gi svar pa noe som Bordwells poetikk eller kognitive teorier ikke kan svare pa, og
at disse teoriene passer bedre med & analysere seksualitet og fantasier. Samtidig vil Bordwell at

de skal kun brukes hvis de ikke kan bli forklart pa en annen og mer logisk mate (Stam 2000:239).

Bordwell ser pa kognitive teorier som et alternativ til bade psykoanalysen og semiotikken, for &
forklare hvordan seeren forstar film. Istedenfor psykoanalysen brukes det teorier om oppfatning,
resonnement, og informasjonsbearbeiding, for a forsta hvordan vi forstar film (Stam 2000:236-
37). Noen av grunnene for at den blir kritisert er at kognitivisme ikke er en teori, men flere
mindre teorier. Disse ulike mindre teoriene danner seg en forestilling om problemene forskjellig,
og derfor danner ikke i sammen et eget rammeverk. Teoriene blir ogsa blandet med andre ikke-
kognitive teorier. For eksempel bruker Bordwell Praha-skoleformalisme. Samtidig er de
forskjellige teoretikerne innenfor kognitivismen uenige med hverandre. En annen kritikk mot
kognitivismen er at de angriper semiotikken ved a si at film ikke er et sprak, noe Christian Metz
har selv avkreftet ved a si at film ikke er et sprak eller et spraksystem. Men kognitivister liker
ikke bruken av metafor (Stam 2000:237-38). Bordwell blir ogsa kritisert av Torben Kragh Grodal
(1997) for at han mener at forstaelsen av film er teoretisk separert fra falelsesmessig reaksjon, og
argumenter med at «feelings and emotions are just as much ‘objective’ aspects of the internal

constructions of the fabula as cognitions are» (Grodal, 1997:40). Kognitivismen har ogsa fatt
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kritikk for sitt fravaer av oppmerksomhet om rase, kjonn, klasse og seksualitet (Stam 2000:247).

Dette kan forklares med at Bordwell ikke vil se film i sammenheng med kultur og samfunn.

Ira Bhaskar (1999) skrev en kritikk av Bordwell sin historiske poetikk, og baserte den pa
Bordwell sin bok Meaking Meaning (1989). Denne kritiserer i hovedsak poetikken i forhold til
narrativ og tolkning. Noe som jeg foeler ikke ngdvendigvis rammer den historiske poetikken om
stil, ettersom ved a analysere stil faler ikke jeg at mangel pa tolkning er ngdvendigvis et problem,
og at det er mulig & veere mer vitenskapelig og empirisk i forhold til det. Men tolkning kan veere
negdvendig nar det er snakk om & gi svar pa hvorfor en regissar gjorde forskijellige valg, ettersom
regissgrens begrunnelser ikke alltid er tilgjengelig, eller vanskelig a finne. Det er lett for meg &
ikke tolke nar for eksempel jeg skal analysere stilen til Man on Fire (2004), og Tony Scott
forklarer stilen sin og hva den skal representere pa DVD-ens ekstramaterial. Men jolengre tilbake
en gar, desto mer ma en tolke de stilistiske valgene. Man har selvfglgelig den historiske
konteksten. Derfor ma en ofte bruke den for a forklare en stil, men en kan ikke ngdvendigvis

forklare spontanitet og plutselig kreativitet. Men det kan ngdvendigvis heller ikke tolkning gjere.

Bhaskar skriver at Bordwell sin misforstaelse av tolkning kommer fra en mangelfull forstaelse av
narrative og dens funksjon, effekter, betydninger, og en ufullstendig forstaelse av historie.
Bhaskar ser ikke en deling av det a forsta narrative til en film og tolke dens mening, eller den
refererende og eksplisitte meningen pa den ene siden, og den implisitte og symptomatiske
meningen pa den andre siden. Bordwell liker ikke at en kritiker henter meninger fra semantiske
felt fra anmelderinstitusjoner som ligger utenfor det narrative. Ifglge Bhaskar misliker Bordwell
tolkning fordi det er gjort pa bekostning av et hensyn til form og stil av en film, fordi den
tolkende kritiker er mer opptatt av abstrakte teoretiske ideer enn med konstruksjonsmessige

prinsipper og effektene av disse prinsippene (Bhaskar 1999:387-389).

Jeg er selv ikke veldig kritisk til Bordwell og hans teorier og metode, men mer hans mistro til
tolkning, selv om jeg pa mange mater forstar det. Selv er jeg kritisk til mye av hans kritikk til
amerikanske actionscener. Som jeg har Bordwell en forkjarlighet for Hong Kong-filmen, og han
har en tendens til & sammenligne dem og favorisere Hong Kong-actionscenene. Noe jeg selv kan
veere skyldig i. For eksempel kan ikke alle slasscener se sa koreograferte ut som en
kampsportscene i en Hong Kong-film. Men i alt er det snakk om perspektiver. Sammenlignet
med Hong Kong-filmer kritiserer han bade Lethal Weapon i Poetics of Cinema, og Die Hard i
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Planet Hong Kong (2010), og kritiserer generelt Hollywood-actionfilmer nar han sier i artikkelen
Aesthetics in Action i Poetics of Cinema, at alle dreiebgker i verden ikke kan gi Indiana Jones
and the Temple of Doom (1984) en visuell puls pa celluloid. Samtidig som han kritiserer
amerikansk 80-tallsaction sammenlignet med Hong Kong-action, er han ogsa relativ negativ til
dagens amerikanske actionscener, og noe av den samme holdningen har jeg. Det er vanskelig a
veere objektiv nar du kommer med den innfallsvinkelen. Men det er ogsa det som gjorde at jeg
skriver denne oppgaven. Jeg prever a veare litt mer nyansert i mine analyser av actionscenene, og

ikke ngdvendigvis komme med en negativ innfallsvinkel.

1.2.2 Andre metoder og teoretiske perspektiv

En annen metode jeg vil bruke er Barry Salt sin metode fra Film Style and Technology: History
and Analysis (1983), om a male en films gjennomsnitts bildelengde (average shot lenght eller
ASL). Altsa blir filmens spilletid, utenom apnings- og sluttitlene, delt pa antall bilder, inkludert
mellomtitler. Dette gjar at en far gjennomsnittslengden pa et bilde i filmen. Denne metoden gjar
at en lett kan se hvordan klipperytmen enten gker eller synker. Jeg vil bruke denne metoden pa
enkelt actionscener for a vise hvordan klipperytmen gker i actionscener. Jeg vil ogsa enkelte
ganger bruke malinger som for eksempel David Bordwell har malt. Barry Salt har ogsa en
database med flere filmer som er blitt malt kalt cinemetrics.lv. Jeg vil hovedsak prave & bruke

mine egne malinger nar jeg kan.

At det i denne oppgaven teoretisk vil bli lagt stor vekt pa David Bordwell har mye a gjgre med at
dette er en oppgave om filmstil. Mer enn mange andre filmforskere har Bordwell nettopp fokusert
pa filmens stil og endring i stil over tid. Samtidig som jeg bruker den historiske poetikken som
metode, vil jeg ogsa bruke The Classical Hollywood Cinema: Film Style & Mode of Production
t01960 (1985) som basis for kapittel 2. Jeg har ogsa enkelte referanser til Bordwells andre bagker

som Film History og Film Art.

Andre kilder jeg har brukt er David Bordwell sin blogg, www.davidbordwell.com. | det siste

kapittelet har jeg ogsa brukt en del DVD-kommentarspor og bakomfilmer som kilder. Det fleste
nyere filmer har dokumentarer og intervjuer der regissgren forklarer sin stil og valg, noe som er
mye av primerkilden i det siste kapittelet. Intervjuene gir lite kritisk blikk pa disse stilene, men
de gir meg en forklaring om intensjon og hvorfor de ble brukt, samtidig som de balanserer ut de
teoretiske perspektivene som ofte er kritisk til stilene. Dette gir meg en sjanse til & se om stilene
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klarte & oppna det regissaren prevde pa. Samtidig gir disse intervjuene ogsa en forklaring pa

hvorfor stilene er blitt slik de er blitt.

1.3 Hva er filmstil?

Filmstil er summen av alle filmens elementer satt i sammen, som mise-en-scene, kinematografi,
klipping og lyd. Mise-en-scene vil si alt fra setting, lyssetting, kostyme og sminke, og
iscenesettelse (Bordwell 2008). Nar jeg analyserer en actionscene er kostyme og sminke det
minst viktige og noe jeg ikke vil se pa noe sarlig, men samtidig har spesialeffekt sminke veldig
mye med det visuelle inntrykket en voldsscene gir. Noe som er en stor del av actionscenen.
Lyssetting er ogsa noe jeg ikke gar mye inn pa, men det finnes flere eksempler hvor lyssetting har
veert med pa a gjere en actionscene kreativ, samtidig som den er med pa a skape en stemning og
atmosfaere. Kurt Wimmer viser hvordan lyssetting kan gjgre en actionscene mer kreativt i
Equilibrium (2002), hvor filmens hovedperson lgper inn i et bekmarkt rom beleiret av 12
terrorister. Det eneste lyset vi ser kommer nar han skyter sine pistoler. | Ultraviolet (2006) gjer
Wimmer noe lignende nar han iscenesetter en sverdduell i mgrket mens sverdene brenner og
skaper scenens eneste lyskilde. Setting og iscenesettelse er ogsa noe som jeg ikke vil ga mye
innpa, men er veldig viktig for en actionscene. Ofte er det implisitt i det jeg skriver, og noen
ganger vil jeg ga inn pa forskjellen med & filme pa location og i studio, og hvilke effekt det gir.
Iscenesettelse er serdeles viktig for actionscener, og det er derfor egne stunt- og
kampsportkoreografer ofte for jobb & iscenesette og planlegge, og noen gang ogsa lov til & filme
slasscener, biljakter og farlige stunts.

Noe av det viktigste, og det jeg vil fokusere mest pa nar jeg analyserer actionscener, er
kinematografi og klipping. Ofte ser jeg pa hvilke utsnitt som er valgt, hvor nare disse utsnittene
er objektet, hvilken linse som er brukt og om kamera beveger seg eller ikke. Like viktig er

hvordan de er klippet i sammen, og ofte hvor raskt det er klippet i sammen.

Den siste teknikken som er med pa a utgjare stil er lyd. Lyd vil bade si lydeffekter og musikk.
Dette er noe jeg skulle gnske jeg kunne gatt naermere inn pa, ettersom det er en sveert viktig del
av filmen. Dette er noe ikke bare jeg, men ogsa mange andre som skriver om film har forsgmt.
Lyd er virkelig det som utgir en films stemning og tone. Det er den som gjar at en scene fales
trist, spennende, morsom, eller den kan ogsa hjelpe med a fa scenen til a fole kaotisk. For

eksempel er det ikke bare det handholdte kamera som far Omaha Beach sekvensen i Saving
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Private Ryan (1998) til a fales kaotisk, men ogsa lyden. Det kunne skrives en hel oppgave om

bare lyden i actionscenen, men i denne sammenheng blir det altsa i liten grad vektlagt.

1.4 Action og actionfilmen

| ordboken har action flere oversettelser. Det mest vanlige er handling, aksjon, handlemate og
opptreden, men i militeeret blir det ogsa brukt for kamp. Wictionary definer det som blir gjort for
a oppna et formal, og blant annet en aktivitet i raskt tempo, og bruker actionfilmen som et
eksempel. Alle filmer har handling, og det skjer alltid noe, men action handler om noe som skjer i
hgyt tempo. Wictionary definerer ogsa en actionfilm som: “A motion picture whose storyline
involves fast-paced activity and conflict, usually including such elements as a heroic protagonist,
violent fights, acrobatic stunts, chase scenes, and gunplay.” Alle actionfilmer inneholder ikke alle
disse tingene, men det er ikke vanskelig & vare enige i at dette pa mange mater beskriver hva en
actionfilm er. Action er scener der en karakter er enten i konflikt med andre karakter som enten
Igses i at en karakter praver & komme seg vekk, de sloss eller praver a drepe hverandre ved a
skyte. Noen ganger handler actionscener ogsa & komme seg vekk fra naturen som praver a drepe
hovedpersonen med sine gdeleggende krefter. Action er i hovedsak ytre konflikter som ofte blir
lgst med vold.

1.4.1 Actionscenen

Jeg faler nar jeg analyserer actionscener er det ikke nok a bare beskrive de og teknikkene som er
brukt, og hva de gjar. Jeg faler at jeg ogsa trenger flere kriterier for & se om en actionscene gjar
det den skal gjar, og om den er suksessfull i dette. Dette er ikke veldig objektivt, og er min
personlige mening om hva som gjer at en actionscene fungerer. Her er punktene jeg ogsa ser pa

nar jeg avgjer om en actionscene gjgr det den skal gjare:

1. Actionscenen ma bli filmet pa en mate som gjar at seeren forstar hva som skjer, og at det
er klippet sa raskt/eller beveger seg sa raskt, at seeren kan fgle scenens intensitet.

2. Virkemidlene som blir brukt ma veere logiske i forhold til filmens/scenens stemning og
narrativ, og ikke bare vaere der for at det er kult og populert.

3. Hvordan den pavirker publikum og hva slags stemning/tone den skaper. Er den
spennende? Morsom? Skaper den andre falelser? Passer det inn i filmens tone?

4. En actionscene ma ogsa fungere som et eget kausalt narrativ med mal, objekter og

hindringer. Det er farst og fremst en historie.
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5. Den ma logisk passe inn i filmens narrativ, og vaere dramatisk. Samtidig ma resten av
filmen ha gjort godt nok jobb til & presentere det som er fare hvis det gar galt, og utviklet
karakterene slik vi vil de skal vinne, og redd for hva som skjer viss de ikke klarer det.

6. Gjer den noe nytt og kreativt, eller er det bare det samme gamle som vi har sett for."

Det er den farste som er viktigst, ettersom flere actionscener fungerer uten at du har noen
folelsesmessig tilknytting til karakterene, eller at den ngdvendigvis passer logisk inn i filmens
handling. Det er farst og fremst den jeg ser pa nar jeg analyserer en actionscenen, men jeg har
alltid det narrative og store bilde i bakhodet nar jeg vurderer hvorfor noe ikke fungerer for meg.

David Bordwell har noen lignende poeng.

Bordwell mener at en regisser star framfor fire oppgaver nar han skal regissere en slasscene, og

dette kan ogsa passe inn i andre type actionscener:

1. The filmmakers need to present the physical actions clearly enough for the viewer to grasp them.
Who hits whom, and how? What did X do to duck Y’s bullet? Which car is pursuing, which one is
fleeing?

2. If the fight or chase is to be prolonged, one needs to come up with a series of phases that take the
action into different areas of a locale, or into ever more dangerous situations. The classic arc is a
fistfight that pushes the combatants to the edge of a cliff or roof, with the protagonist about to be
shoved over. In other words, the action scene typically has a structure of buildup.

3. An action scene can express the emotions of the fighters—perhaps wrathful vengefulness on the
part of one, versus cold calculation on the part of the other.

4. Finally, the filmmaker might want to try for a physical impact on the viewer. Just as sad scenes
can make us cry and comic scenes can make us laugh, action scenes can get us pumped up. We can
respond physically: we can tense up, blink, recoil, twist in our seat, and so on. How can the
filmmaker achieve the level of engagement that Yuen Woo-ping emphasized in an interview with
me: “to make the viewer feel the blow.” (Bordwell 2011b)

Bordwell sier at punkt 1 og 2 er grunnleggende filmhandverkferdigheter, men 3 og 4 oppnas av
filmskapere med hgyre ambisjoner. | amerikansk actionfilm ser det ut som at filmskaperne ikke
bryr seg om 1, men bare 3 og 4, ettersom de ikke tror at publikum bryr seg om sammenheng og
det kunne orientere seg i actionscenen. Dette er noe som blir viktig & se pa lgpet av oppgaven,
spesielt i kapittel 6. I artikkelen «Bond vs. Chan: Jackie shows how it’s doney» setter han opp fire
mal for en vellykket actionscene, eller som han sier «convey the effort and strain, the impact and
pain». Farst ga for klarhet eller tydelighet (clarity), der etter ga for presisjon (precision)

(Bordwell sier at action er koreografert og derfor bgr bevegelsene vere leselige), for det tredje
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etabler en rytme (rhythm) og til slutt «amplify the expressive qualities of the action». Altsa gi
falelsesmessige kvaliteter, ikke bare til ansikter, men ogsa til holdning og kampbevegelser
(Bordwell 2010).

1.4.2 Actionfilmens historie

Barry Langford (2005) mener at actionfilmen er en post-klassisk sjanger, og jeg mener at dens
konvensjoner og stil ble formet pa 70-tallet. Selv om actionfilmen er en relativ ny sjanger, kan
den spores helt tilbake til den tidlige filmen og det Tom Gunning (2006) kaller for «cinema of
attractions». Langford sier at pa 80-tallet delte det han kaller for actionblockbusteren inn i to
spor, en som er en blanding av den klassiske action-adventure sjangeren som kan spores tilbake
til stumfilmen, og blockbusteren, og en annen mer urban type som har mer til felles med den
urbane borgervernsfilmen og «rogue cop» filmer som The French Connection (1971), Dirty
Harry (1971) og Death Wish (1974). Eric Lichtenfeld (2007) mener at actionfilmen stammer i fra
western, film noir og politi-thrilleren (Litchtenfeld 2007 1:22).

Farst skal jeg se pa actionblockbusterens historie. Det er vanskelig & definere hva en blockbuster
er, ettersom mange kritikere identifiserer den med stort budsjett og lang spilletid, mens andre ser
pa forbruket og hvor popular den er (hvor mye den tjener). En blockbuster er ogsa vanskelig &
definere ettersom den er en hybrid av forskijellige sjangere. Derfor ma det tas i bruk mange
forskjellige teorier og metoder for a studere actionblockbusteren og definere den. Selv om
blockbusteren er en hybrid av sjangeren har de alle noen felles trekk. Det alle har er spektakulzare
og store actionscener. Noe som er uunnveerlig for en blockbuster, og ofte det som driver disse
filmene, bade fra et narrativt synspunkt, men ogsa fra et markedsfaringssynspunkt. Det er disse
igynefallende actionscener som ofte selger filmene. Blockbustere er strukturert rundt store
actionscener som ofte har framtredenen spesialeffekter og stuntarbeid som overgar behovet til de
narrative situasjonene som gir opphav til dem. Blockbusteren apner vanligvis med store
actionsekvenser av den typen som ville veert klimakset til en klassiske Hollywood-film. Disse
actionsekvensene er actionfilmen viktigste salgskjernen og er en sentral del av markedsfagringen
(Langford 2005:233-236).

Det fleste som har skrevet om New Hollywood identifiserer perioden 1975-1977, som da New
Hollywood gikk fra Hollywood-ressansen til den mer popcornorienterte filmen som dominerte
80-tallet. Men actionfilmen eller blockbusteren kom ikke ut fra Jaws (1975) og Star Wars (1977).
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Uttrykket actionblockbuster kombinerer den veletablerte sjangeren actioneventyr (adventure)-
filmen som har dype ratter i stumfilmen, med en mate a produsere pa, som fikk navnet
blockbuster, som vi mest assosierer med de gkonomiske forandringene i den post-klassiske
perioden (Langford 2005:237). Det er mange klassiske Hollywood-sjangere som er
actiondrevene, som Krigs-, gangster-, og westernfilmen. Derfor mener Langford at pa grunn av
dette blir uttrykket actionfilm brukt pa ulike filmer som Saving Private Ryan (1998), Starship
Troopers (1997) og Face/Off (1997), selv om de kunne passet inn i klassiske sjangertradisjoner.
Personlig kaller jeg bare Face/Off en actionfilm, mens Saving Private Ryan er en krigsfilm, mens
Starship Troopers er litt vanskeligere & definere med sin hybrid av sjangere, og derfor kanskje

passer bedre inn i actionblockbuster-terminologien.

En lgst definert kategori kalt «action-adventure» har eksistert i Hollywood siden stumfilmen
(Neale 2000:55), og var brukt i anmeldelser av til 1927 Douglas Fairbanks-filmen, The Gaucho.
Gjennom den klassiske periode action-adventure-sjangeren innlemmes swashbucklers (The
Adventures of Robin Hood (1938)), jungel- og safarieventyr (King Solomon’s Mines (1951), og
Hitchcockien-thrillere (??) om spionasje og internasjonale forviklinger (North by Nortwest
(1959)) (Langford 2005:237-38). Langford definerer blockbusteren som “massively spectacular
productions conceived and marketed on the grandest possible scale” (Langford 2005:238), og sier
at blockbusteren kan spores helt tilbake til Birth of a Nation (1915). Selv om det var en
terminologi som ikke ble brukt far 70-tallet (ifalge Hall og Neale kommer order blockbuster fra
andre verdenskrig og refererer til bomber som kunne gdelegge hele kvartaler, og ble farst brukt i
1951 i anmeldelse av Quo Vadis (1951)(Hall & Neale 2010:139)). Fer andre verdenskrig var det
ogsa en type blockbusteraktig film, ultra-hgybudsjett-storslatte filmer som ble kalt for
‘superspecials’, men ble bare produsert midlertidig. Det beste eksempelet pa dette var Gone With
The Wind (1939). Neale (2003:48-50) sier at det studioenes etterkrigslykke som satt i gang de
store produksjonene pa 1950-tallet, nar publikumstallet minket og nar de mistet sin
distribusjonsarm. Dette farte til en rekke med bibel- og romerepiske dramaer, som Ben Hur
(1959) og Cleopatra (1963). Selv om disse filmene var dominert av store og dyre sett, store slag

0g actionscener, var de veldig stilistisk ulike dagens blockbustere (Langford 2005:238-240).

En viktig overgang til den moderne blockbuster var katastrofefilmene pa 1970-tallet. Spesielt

Irwin Allens store produksjoner som The Poseidon Adventure (1971), Earthquake (1974) og The
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Towering Inferno (1975). De fokuserte pa dyre spesialeffekter, store actionscener, enkle narrative
premisser og ny teknologi. Men de var relativt stilistisk konservative, og inkluderte «all-star»-
rollebesetninger av gamle Hollywood stjerner (Ava Gardner, Fred Astaire, William Holden).
Dette rotfestet dem i den gamle blockbuster tradisjonen fra 1950 og 1960-tallet (Langford
2005:240).

Mens filmer som Star Wars og Raiders of the Lost Ark (1981) etablerte en actionblockbuster som
var en blanding av actioneventyr, fantasi og science-fiction, og «blod og tordenx»-tradisjonen til
“10-20-30° cent-kinoene, nickelodeon og stumfilmfgaljetongene, kom det ogsa en annen type
actionfilm. Det som Langford kaller for actionmelodrama. Dette var en hardere actionfilm som
“translated melodramatic of overwrought emotion and pathos into a novel, parodically masculine
action vernacular” (Langford 2005:247). Denne typen film ble populaer pa grunn av filmer som
The Terminator (1984) og Die Hard (1988). Den var ikke ngdvendigvis fri fra sjangerhybrid
ettersom filmer som The Terminator ogsa har elementer av science fiction. Disse filmene tok den
ensomme mannlige eventyreren fra action-eventyrfilmen inn i en moderne urban og
krigssonesetting, sammen med mye ekstrem og grafisk vold (de hadde for det meste voksen
aldersgrense). Settingen var moderne og heltene var enten politimenn, soldater eller leiesoldater
(Langford 2005:247-248).

Oppsummert preges dagens actionfilm av to typer actionfilm, en type som har lang tradisjon
tilbake til actioneventyrsjangeren fra den klassiske Hollywood-filmen, og blockbusteren som vi
kan spore en tradisjon tilbake til den tidlige filmen. En type som Langford kaller for
actionblockbusteren og som blander action, eventyr, fantasi, historisk drama og science fiction.
Denne formen stammer i hovedsak fra Jaws, Star Wars og Raiders of the Lost Ark. Her passer
dagens superheltfilmtradisjon, sammen med Lord of the Rings-trilogien (2001-2003), Harry
Potter-serien (2001-2011), Transformers-filmene (2007, 2009, 2011) og de fleste andre store
budsjettseffektdrevne actionfilmer. P& den andre siden har du en type actionfilm som stammer fra
western, film noir og politithrilleren og som falger ensomme actionhelter i det moderne landskap,
typifisert av muskulgse skuespillere som Sylvester Stallone, Arnold Schwarzenegger, Jean-
Claude Van Damme og lignende. Dette er en actionfilm som har blitt mindre de siste 15 arene,

men har fatt et comeback med de Stallone-regisserte Rambo (2008) og The Expendables (2010).
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Kapittel 2. Den klassiske Hollywood-stilen og actionscenen

For & studere actionscenen i den moderne actionfilmen, fra begynnelsen av post-klassisk
Hollywood film til i dag, ma jeg forsta og forklare stilen og teknikkene som ble brukt i den
klassiske Hollywood-filmen fra 1917 til 1960. Dette vil bli en relativ kort historisk gjennomgang
av denne stilen, hvilke virkemidler den er bygd opp av og hvordan den utviklet seg. Samtidig vil
jeg ogsa se pa forskjellige actionscener fra denne perioden for & ha et sammenligningsgrunnlag
slik at jeg kan vise om det virkelig var et brudd. | dette kapittelet bruker jeg i hovedsaken David
Bordwell og hans bok The Classical Hollywood Cinema: Film Style & Mode of Production
01960 (1985), som han skrev med Janet Staiger og Kristin Thompson. De praver a beskrive,
forklare og analysere hva konseptet klassisk Hollywood-film betyr. De sporer den distinktive
stilen ved & se pa iscenesettelse, klipping og det narrative som ble den klassiske stilen, samtidig
som forfatterne undersgker teknologien og generelt filmindustrien i Hollywood. Ettersom
Bordwell bruker 1960 som en slutt pa denne perioden, vil jeg ogsa gjere det. Bordwell mener at
mellom 1917 og 1960 var det en distinkt stil som dominerte filmskapning i det amerikanske
studiosystemet. Stilen var konstant gjennom sjangre, tiar, studioer og personell. (Bordwell
1985:3) Stilen kalte Bordwell «an excessively obvious cinema» (Bordwell 1985:1). | dette
kapittelet vil jeg gjore rede for hva “den klassiske Hollywood-stilen” er og hvordan actionscenen

i den stilen var.

Det viktigste for en klassisk Hollywood-film var a fortelle en historie, og samtidig preve a veere
realistisk bade pa en naturalistisk mate — det vil si & veere troverdig i forhold til virkeligheten,
eller sapass nar at det virker troverdig - men ogsa i den aristoteliske maten, som vil si a vaere
troverdig til det sannsynlige. Pa grunn av dette vil Hollywood-filmen alltid prgve a skjule sin
kunstighet gjennom teknikker som kontinuitet og «usynlig» historiefortelling som du far gjennom
kontinuitetsklipping. Malet er altsa a gjere de tekniske virkemiddelene usynlig. Publikum skal bli
dratt inn i historien, og stilen ma ikke bryte denne illusjonen. Samtidig ma filmen veere lett
forstaelig og entydig, og den ma ha en tiltrekning som strekker gjennom klasser og kulturer
(Bordwell 1985:3).
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2.1 Kontinuitetssystemet
Et av de viktigste trekkene i den klassiske Hollywood stilen, er konseptet om kontinuitet. Ved at

klipping ble innfart sto filmskaperen over for en ny estetisk utfordring. Dette var en utfordring
som filmskaperne sto alene om. Etter hvert kom de fram til det som ble til kontinuitetssystemet.

Det bestar av flere teknikker.

- «Intercutting» er kryssklipping og parallellklipping, altsa klipping mellom flere rom og

lokaler.

- Analytisk klipping betyr & dele et enkelt rom opp i flere kamerainnstillinger for eksempel med

innkutt (cut ins).

- «Contiguity»- klipping handler om nar en karakter beveger seg fra et rom til et annet. For
eksempel vil en gruppe med karakterer lgpe gjennom bildet og utenfor synet. Deretter klippes det

til et nytt lokale hvor karakterene komme til syne igjen; en typisk teknikk i den tidlig jakt-filmen.

-«Eye line match» er et klipp som falger en karakters blikkretning gjennom 180° regelen. Det
betyr at kamera ma sta innenfor en halvsirkel pa ene siden av det som blir filmet for a ha en

konsistent blikk- og sceneretning.

- «Shot/reverse-shot» er vekselklipping: klipping mellom to karakterer som star ved sin side av

hverandre, ofte i en samtale, men brukes ogsa i slasscener (Bordwell 2003:48-50).

I 1917 hadde filmskaperne kommet fram til de fleste hovedtrekkene til kontinuitetsklipping, og
de fleste teknikkene hadde blitt standard. Noe Bordwell papeker ved & vise at filmer begynte &
parodiere disse teknikkene, og de kan kun bli parodiert hvis de er blitt allmenn kjente (Bordwell
1985:212). Konseptet om kontinuitet handler ikke bare om klipping, men om alt som var i bildet
og i narrative, for eksempel skulle filmen unnga scener som ikke fremskyndet historien. Farst
senere ble det et spesifikt begrep for hvordan bilder kunne bli klipt sammen, nar de trengte et

system for a bruke klippevirkemidlene de radde over (Bordwell 1985:195).

| det som Bordwell kaller for den primitive filmen (Bordwell 1985:157) som varte fra 1884 til
rundt 1908, var totalbilde det viktigste virkemiddelet. Etter hvert ble innklipp introdusert, og
filmskaperne begynte a bruke mer av rommet i bildet. Innklipp vil si at det klippes til et naermere
utsnitt (Bordwell 2003:733). Totalbilde sluttet a vise alt som foregikk i bildet, og det fikk en
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spesifikk funksjon som etableringshilde. Fer totalbilde fikk den funksjonen var det uvanlig &
klippe inn til et naert utsnitt, og hvis det ble gjort ble det klippet tilbake til totalbildet. Ikke far i
1914 ble bruken av naerbilde normalt. Scener besto ikke lengre bare av et totalbilde, men av flere
bilder og derfor trengte regissarene et system til a organisere disse teknikkene i. I den tidlige
filmen hadde naerbilde blitt oftest brukt for & se skuespillernes ansiktsuttrykk. Ikke alltid ble det
benyttet et naermere utsnitt, og ofte gikk skuespillerne naermere kamera. En annen funksjon var a
vise detaljer som ikke kunne sees i et totalbilde. Men det ble ogsa brukt til a vise subjektiv
synsvinkel («point of view» shot) og til & vise bilder med triks-fotografi-effekt. Det subjektive
bilde ble en norm i 1917 og i det klassiske systemet (Bordwell 1985:196-197).

Nerbildene var med a gjere at klipperytmen ble raskere, ettersom det brukes flere klipp, men
etter 1917 ble neerbildet mer brukt for spesifikke narrative grunner. Neerbilde ble ogsa benyttet i
forskjellige vinkler. Istedenfor a klippe rett inn, begynte filmskaperne a bruke nye vinkler i
rommet for hvert bilde (Bordwell 1985:201). Analytisk klipping ble en velkjent teknikk som
gjorde at alle klassiske filmer var lett forstaelige. Med nerbildet og analytisk klipping ble det
viktig & opprettholde sceneretning, noe som senere ble kalt for 180° regelen og «axis of action»,
eller interesseaksen eller den dramatiske aksen. Det var viktig at sceneretningen ble opprettholdt
fra bilde til bilde for & unnga a forvirre publikum, og slik at det ble lettere for publikum a
orientere seg. Ved 1917 ble analytisk klipping brukt gjennom hele filmer, og ble et vanlig
virkemiddel (Bordwell 1985:202).

Ikke bare bevegelsesretning var viktig for & opprettholde kontinuitet i rommet, men ogsa
blikkretningene, det som blir kalt for «eye line match». Det vil si at en karakters blikk kan fare til
et subjektivt bilde av det karakteren ser pa, eller et annet bilde til det rommet karakteren ser pa.
Omkring 1917 er det fa filmer som ikke brukte blikkretning eller subjektive bilder (Bordwell
1985: 207).

En annen teknikk som ble viktig for det klassiske systemet var «shot-reverse shot» eller
vekselsklipping. Her brukes det to blikkretninger fra hver sin side som det veksels mellom.
Teknikken brukes mye i dialogscener, men ogsa i actionscener. | alt fra sloss-scener til
skuddvekslinger. Selv om det ikke var lyd ble vekselklipping benyttet i samtalescener, men ogsa
nar det ikke var mulig a fa to karakterer med i samme bildet fordi de var sto langt fra hverandre. |
1914 ble det brukt for & vise skuespillernes ansiktsuttrykk under samtaler. Etter 1915 var
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vekselsklipping blitt en universell akseptert teknikk. Da lydfilmen ble introdusert i 1927, var den
eneste store forskjellen at kamera ble plassert bak skuldrene til den ene karakteren nar den andre
var i utsnittet. Skulderen var enda et signal til & hjelpe publikum a orientere seg (Bordwell
1985:208-209).

Den siste teknikken som er viktig i det klassiske systemet er kryssklipping. Forskjellen pa
kryssklipping og parallellklipping, er at i kryssklipping klippes det mellom hendelser som skjer
samtidig, mens i parallellklipping skjer de ikke samtidig. | norsk filmvitenskap brukes det ofte
om hverandre, men Bordwell sier ikke mye om det, kun at det er en forskjell og fokuserer ikke
mye pa parallellklipping. Kryssklipping ble brukt mye i «jakt (chase)» filmer. Det ble brukt som
tidlig som i 1906, men det var D.W. Griffith som gjorde teknikken populeer med Birth of a
Nation (1915) og Intolerance (1916), ettersom han brukt flere redningsscener samtidig.
Hovedformalet til kryssklipping var & skape spenning, men ogsa for a kondensere narrativ
material. | et par ar etter 1915 ble teknikken mye, men dalte pa 1920-tallet og bare i ngdvendige

sekvenser nar narrative forlangte det (Bordwell 1985:212).

La oss se pa et eksempel som viser hvordan actionscener ble filmet og klippet. En av mestrene pa
komiske jaktscener er Buster Keaton. Jeg vil gjgre naermere rede for en scene fra Our Hospitality
(1923). Konteksten er en familiefeide mellom Keatons karakter, Willie McKays familie og
Canfield-familien, som ender med at den yngste Canfield og Willies far dgr. Willie kommer
tilbake etter han har arvet familieboligen. Han treffer datteren til Canfield pa toget som inviterer
ham pa middag. De to sgnnene til Canfield vil drepe ham og fa hevn, men faren forbyr dem a
gjere det inne i huset pa grunn av deres areskode. Dette overhgrer Willie, som bestemmer seg for
aldri & dra vekk fra huset. Dermed prgver Canfield-brgdrene a lure han ut av huset. Scenen jeg

skal se nerme er den store jaktscenen i filmens klimaks.

Noe av det fagrste du legger merke til med scenen, er at de fleste bilder er ultratotale, totale eller
halvtotale (Bilde 1-3). Det er fa halvnzrebilder, og omtrent ingen naerbilder. Det andre du ser er
at mange av klippene er motivert av at karakterene forlater utsnittet. Kamera star i ro, og panorer
ikke, utenom en scene etter Keaton og mannen med pistol har falt i vannet, da panorer kamera
bitte litt for a fa karakterene i senter. Istedenfor klippes det. Den bruker ogsa en del
vekselklipping og «eye-line match». Samt det som kalles for «cutaways», som betyr at det
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Klippes til et bilde som tar publikum vekk fra hovedhandlingen eller scenen. Blir ofte brukt som

overgangsbilde far det klippes til neste scene (Hayward, 2000:78).

Scenen begynner med at Keaton forlater huset. Han gar forbi en mann som tror han er en kvinne.
Det klippes til mannen (den ene av bradrene) som ser, fgr det klippes til hans synsvinkel der vi
ser at han ser at «damen» har bukser pa seg. Keaton oppdager dette, og legger pa sprang. Det
klippes tilbake til mannen som drar opp en pistol og skyter mot Keaton. Der etter far vi en
«cutaway» til tre karakterer inne i huset som hgrer skuddet. Det er datteren som er forelsket i
Keatons karakter, og faren pluss den andre broren. I neste klipp kommer de ut, og jakten er i
gang. Det eneste bevegelsen du far i kamera er nar kamera er blitt satt opp pa en vogn, eller et
annet kjaretgy. Da gar kamera pa siden av folk som springer, eller Keaton som rir pa en hest. Til
slutt ender jakten pa et fjellstup. Hele tiden filmes det enten i totalbilder eller ultratotal. Dette gjer
at vi ser de skumle stuntene der Keaton henger utenfor stupet. Dette er en stil som vi finner igjen
i for eksempel i Jackie Chans actionscener i hans Hong Kong- actionfilmer (Bilde 4-5). De har
begge farlige stunt, men samtidig filmes og klippes scenene for & fa komisk effekt. | alt varer
scenen i over 16 minutter, og har en ASL (average shot length) pa 7,29 sekunder. Selv om
actionscener og stumfilmer var klippet raskere enn de ferste lydfilmene, var de likevel klippet
atskillig saktere i forhold til dagens actionfilmer. Det var omtrent ingen bruk av nerbilder, selv

om det var blitt mer og mer vanlig.

2.2 Lydfilmen
Etter at det klassiske systemet var utviklet i 1917, begynte filmskapere a eksperimentere pa

forskjellige mater & iscenesette pa og bruke rommet. Det ble mer bruk av kamerabevegelse i
stedet for bare a putte karakterene i senter av utsnittet. Det ble mer bruk av dybden i rommet.
Totalbildene som preget den tidlige filmen ble kun benyttet som etableringsbilde, og analytisk
klipping ble standarden. Men narbilder og ekstremnaerbilder forekom fortsatt sjelden (Bordwell
1985). Den viktigste grunnen for at stilen utviklet seg var teknologiens utvikling som lyd, farger
og widescreen. Utvikling av ny teknologi er en viktig brikke i hvorfor stil utvikler seg. Selv om
utviklingen av lyd gjorde at filmene ble dyrere og de matte ansatte flere folk, var dette sett pa

som en investering som ville gjare filmene bedre. Det farte til mer besgk pa kinoene.

@konomi er alltid sentralt nar en ny teknologi blir lansert, og det handler ofte om a fa mer

publikum (Bordwell 1985:243). Innfaringen av lyd gjorde at filmskaperne matte ofre fleksibilitet.
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De kunne ikke improvisere mye ettersom det matte planlegges mer pa lydsiden. Lyden farste til
mindre klippemuligheter. I stumfilmen kunne de ogsa rette pa filmen i post-produksjon ved a
sette inn nye «intertitles». Med lydfilmen matte de omskrive scenen og filme den pa nytt, noe
som fort kunne bli dyrt. Klippene ble ogsa lengre ved at lyd matte synkroniseres. Det gikk utover
regissgrens tid til klippingen. Bordwell spesifiserer ikke dette. Jeg antar at regissgrene fikk
samme tid av studioene til & klippe samme film, men arbeidet med lydsynkroniseringen gikk
utover selve klippingen. Innfgringen av lyd reduserte andre stilistiske valg. Lyden gjorde ogsa at
klipperytmen ble saktere, og hvert klipp ble lengre (Bordwell 1985:245-246).

Lyden forandret likevel ikke den klassiske stilen mye. Lyden ble puttet inn i det allerede etablerte
systemet, og konseptet om den usynlige tilskuer. Dette konseptet ble til ved at den klassiske
filmen plasserer tilskueren i det mest optimale utsiktspunkt for hvert bilde. Dermed oppsto den
varige Hollywood bildet av tilskueren som en usynlig tilskuer til stede pa settet (Bordwell
1985:214). Bildet var tilskuerens syn, og na ble lyden tilskuerens hgrsel. Ved lydens begynnelse
var stemmen det viktigste. Litt senere ble lydeffekter og musikken en betydelig del av filmens
lyd. I stumfilmen var musikken konstant. Med lydfilmen matte musikken begrenses, og kunne
bare brukes noen plasser ettersom stemmen var i fokus. De fleste stilistiske grep som ble brukt i
den tidlige lydfilmen, som over-skulderen-vekselklipping, var allerede blitt benyttet i stumfilmen.
Samtidig ble det fortsatt klippet en del, og kamera beveget seg. Klipperytmen ble noe
langsommere pa grunn av at skuespillerne matte fa si sin dialog fer det ble klippet. Etter hvert
normaliserte dette seg. Klipping og kontinuitetssystem var alltid en viktig del av den klassiske
stilen. Sa skulle lyden virke i det klassiske systemet (Bordwell 1985:301-304). Hvordan fungerte

dette i lydfilmens actionscener?

Mitt andre eksempel er The Adventures of Robin Hood (1938) som er en «swashbuckel»-film,
altsa en actioneventyrfilm som inneholder mange fektescener, en sjanger som filmens
hovedrolleinnhaver Errol Flynn var en stjerne i. Filmen har typisk Robin Hood-handling. Sir
Robin of Locksly blir tvunget til & bli fredlgs etter at Prince John har tatt makten, mens King
Richard er borte og slass i Det hellige land. Han flykter til Sherwoodskogen der han samler andre
fredlgse, og starter kampen mot Prince John hvor han begynner a stjele fra de rike og gi til de
fattige. Da filmen ble lansert, hadde lydfilmen veert pa markedet i rundt 10 ar, og stilen hadde

begynt & normalisere seg. Folk var blitt vant med lydfilmen, men filmen kunne i tillegg tilby
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vakre farger og fengende actionscener. Selv om lydfilmen hadde gjort at klipperytmen ble
langsommere, kom denne filmen i en tid da den hadde normalisert seg. Klipperytmen begynte a

bli lik stumfilmens.

Faktisk er klipperytmen raskere enn det den var i Our Hospitality. Den fgrste store actionscenen
har en ASL pa 5,9, Our Hospitality har 7,29. Stumfilmen ble ikke tvunget til & holde en tagning
pa grunn av replikker, og det var fritt fram om hvordan det skulle klippes. Likevel skaper det
ogsa en relativt rask klipperytme, nar det skal vekselklippes mellom personer som har en dialog.
Samtidig gkes rytmen bruken av narbilder og forskjellige andre utsnitt som det ma klippes
mellom. Our Hospitality har ogsa ofte flere karakterer i samme utsnitt nar de har en dialog. Det er
ogsa en grunn til at klipperytmen er saktere enn Robin Hood. Samtidig er actionscenen konstruert
pa en annen mate, en mate som trenger mer klipping en det vi sa i Buster Keaton-eksempelet. |
Keaton-eksempelet klippes det mellom Keaton og de som jakter ham, og noen ganger ogsa
Keatons kjereste. | avslutningskampen i Robin Hood klippes det mellom mange karakterer som
slass i samme rommet. Det gjor ikke at det ngdvendigvis ma klippes mer, men samtidig brukes
det ogsa flere forskjellige vinkler. Samtidig lar Keaton et klipp ga litt lengre. Ofte venter han med
a klippe til karakteren har gatt ut av bildet, og det ma klippes eller kamera ma beveges. Det er en
av hovedarsakene til de ulike klipperytmene. Det er ogsa to forskjellige typer actionscener. | Our
Hospitality er det en jaktscene som kombineres med stunts som a klatre ned en vegg. Det gjer at
andre metoder ma brukes, og at scenen blir kanskje mer horisontal ved at det ofte klippes til ny
location. Mens i Robin Hood er det fektescener som er i fokus, og de skjer ofte pa en location,
noe som gjar at de beveger seg inn i et bestemt rom, istedenfor & lgpe til en ny location. Den
enkleste grunnen til de forskjellige klipperytmene er rett og slett at Keaton og Robin Hood-
regissgr Michael Curtiz rett og slett hadde forskjellige stiler og filosofi om hvordan en
actionscene skal filmes og klippes. Kanskje det a filme dialogscener hadde gjort at de hadde fatt

en ny innfallsvinkel pa hvordan scener kunne filmes.

Den starste forskjellen pa stilen til Robin Hood og den fra stumfilmen, er kanskije at det er et mye
mer bruk av bevegelige kamera. Som vi sa i Our Hospitality var det en del bruk av bevegelig
kamera nar Keaton rider vekk, men i Robin Hood er det ogsa mye i bruk i scener der bevegende
kamera ikke er naturlig, som i begynnelsen av en dialogscene. Det kan skyldes ny teknologi som

lettere kamera og kamerarigger som gjer det lettere & bevege kamera. En annen grunn er at
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filmskaperne vil gjgre noe nytt. Derfor utvikler stilen seg, og en praver nye teknikker og bruker
derfor mer kamerabevegelser. En scene begynner ofte med at kamera beveger seg mot karakteren
med hjelp av en kran. Vi ser det i forste bilde at kamera beveger seg nedover. Deretter til siden
inntil karakteren som snakker er i plan americain utsnitt(fra knaerne og opp, et av de mest brukte
utsnitt i den klassiske stilen og et kjennemerke til Hollywood-filmen, ogsa kalt for
halvtotalbilde). Deretter klippes det til et masterbilde, og vi blir der til neste scene. Far den farste
store actionscenen, kommer scenen med Prince John og Guy som spiser middag sammen med
gjester. Det farste bildet begynner ved at kamera falger noen tjenere, som bzrer vin, ved a
panorere kamera. Deretter Klippes det til et bilde der kamera beveger seg med kran. Vi ser maten
som blir servert. Kameraet beveger kamera seg bortover mot Prince John og hans gjester, men
stopper ved en hund som eter Kjgtt. Dette viser at filmskaperne likte & leke seg med
kamerafaringer og kranbevegelser i starten av en scene. Nar scene har begynt er det lite med slike
store bevegelser, heller mer sma panoreringer som tiltar, trolig for & slippe a klippe ungdvendig.
Det blir mye vekselklipping, og karakterene blir ofte filmet halvneert eller til og med i plan
americain nar de snakker. Actionscenene domineres av totalbilde og plan americain. Musikk blir
for det meste kun brukt nar det ikke er dialog, eller for & framheve gyeblikk under dialogscener.
15 ar etter Our Hospitality ser vi at actionscenen og stilen generelt sett har utviklet seg mye, med

mye mer bruk av halvner- og narbilder, og bevegende kamera (Bilde 6-15).

2.3 Nye innovasjoner og stilistiske trekk
Pa begynnelsen av 1940 ble dyp fokus kinematografi populert etter at Orson Wells og

kinematograf Gregg Toland brukte det mye i Citizen Kane (1940). Dyp fokus betyr at bade
forgrunnen og bakgrunnen er i skarp fokus. Dyp fokus sammen med & bruke dybden av rommet,
det vil si at det er en betydelig avstand mellom det planet som er neermest kamera og det som er
lengst vekke, er det vi kaller for dyp fokus kinematografi (Bordwell 2003:733). Dette var en
teknikk som gjorde at det ble mer og mer bakgrunnshandling, og mer bruk av rommet enn det
hadde blitt gjort i stumfilmen. Dette forandret ikke det klassiske systemet, men det ble forbedret
ved at det kunne iscenesettes pa flere mater. André Bazin kalte det for «a dialectical step forward
in the history of film language», og sa pa det som et steg neermere en mer realistisk, eller retter
sagt mer troverdig film til virkeligheten (Bazin 1967:35). Dyp fokus ble en viktig del av

actionscenen og actionfilmen pa 80-tallet. Det vil jeg se naermere i kapittel 3.
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Pa 50-tallet fikk Hollywood flere teknologiske innovasjoner som gjorde kinolerretet stgrre. Den
viktigste og mest populere av disse widescreen-innovasjonene var CinemaScope (1953). Det var
en gkonomisk grunn for at det ble innfert. Allerede pa 20-tallet var det planer for widescreen,
men sa kom depresjonen pa 30- tallet. Timingen ble feil. | 50-arene begynte fjernsynet a stjele
seere fra kinoene, som trengte a finne pa noe som kunne lokke publikum til kinoene. De
introduserte widescreen sammen med 3D, men 3D ble bare populert i ca. et halvt ar.
Teknologien var rett og slett ikke var god nok, og det tok nesten 60 ar far teknologien ble

tilfredsstillende til & overleve mer enn et ars tid.

Hvordan pavirket widescreen Hollywood-stilen? For studioene var widescreen kun ment for
sjangerfilmer, spesielt store spektakulaere filmer som historiske episke drama, western,
eventyrfilmen og musikalen. P& grunn av dette hadde widescreen innflytelse pa actionscenens
utvikling. | begynnelsen hadde kinematografene og regissgrene problem med hvordan de skulle
fare publikums oppmerksomhet pa skjermen til det som hva viktig. Noe av grunnen til dette var
at det ble benyttet telefotolinse. Det gjorde at skuespillerne framsto som de holdt blikket i litt skra
vinkel fra det objektet de sa pa. De trodde ogsa at rask klipping virket forstyrrende pa en
widescreen-skjerm. Dette antas a veere en av hovedgrunnene for at regissgrer begynte a bruke
lengre tagninger. Men som historien har vist, tok det ikke lang tid fgr det normaliserte seg og
widescreen-filmene ogsa fulgte det klassiske systemet. Etter 1955 hadde disse filmene like mange
klipp som en ikke-cinemascope-film. Fra 1953-1955 var det vanlig med mellom 180 og 300,
mens en ikke-cinemascope-film hadde mellom 300 og 520 Kklipp. Etter 1955 hadde de mellom
200 og 600 Kklipp, mens 300-400 var det mest vanlige (Bordwell 1985:358-363).

Spartacus (1960) er et godt eksempel pa hva widescreen-formatet var laget for: store episke
filmer med blant annet store slagscener med tusenvis av statister. Widescreen-filmene pa 50-tallet
gjorde alt for a utnytte bredden i formatet. Mens dagens filmer putter mye av utsnittets
hovedhandling i midten slik at den kan vises pa tv uten & miste det viktige fra bilde, ble
widescreen brukt for & gi publikum noe de ikke kunne se pa fjernsynet. Lite bruk av narbilder og
halvnarebilder, og fokuset 1 pa a vise ofte spektakulare ultratotal og totalbilder. Totalbilde ble

sammen med halvtotal og medium bilder filmens viktigste redskap (Bilde 16-17).

Geoff King viser i sin sammenligning av Spartacus og Gladiator (2000) at det er ikke bare

klipperytmen som er langt lavere i Spartacus, men ogsa hvilke utsnitt som blir brukt mest.

28



Spartacus bruker mye ultratotalbildene, spesielt for a vise de store massene, mens Gladiator
bruker som sagt mye narbilder og mediumbilder (King 2002:240). Ifglge King er 78% av bildene
i Gladiator nzrbilder og mediumbilder, mens de er 64% i Spartacus. Ikke sjokkerende nar vi ser
pa utviklingen. Men ser vi pa forskjellen mellom nerbilder og halvnarbilder er den starre, 42% i
Gladiator sammenlignet med 14% i Spartacus (King 2002:254-255). Dette vil jeg komme
narmere inn pa i resten av oppgaven. Da vil jeg vise utviklingen og se pa noen arsaker for
hvorfor de ble slik. Selv om widescreen ble det dominerende formatet for dagens actionfilm,

bruker de formatet pa en annen mate en de farste filmene gjorde.

2.4 Avslutning
Det viktigste med den klassiske Hollywood-stilen var konseptet om kontinuitet, og at

virkemidlene skulle vare usynlige. Kryssklipping og analytiskklipping ble en viktig del av denne
stilen sammen med «eyeline-match», 180° regelen og vekselklipping. | begynnelsen av
Hollywood-filmen var totalbildet det viktigste utsnittet, men med analytisk klipping ble narbildet
mer og mer brukt. Med lydfilmen ble forskjellige utsnitt i forskjellige vinkler ofte brukt. Senere
ble dyp fokus kinematografi en del av den klassiske Hollywood-stilen, og med widescreen fikk

Hollywood-filmen en ny innovasjon som var med a gjare filmer mer storslagne.

Actionscenen utviklet seg ganske likt med den generelle klassiske stilen. | begynnelsen var
klippingen mest for & klippe til en ny location, men med kontinuitetssystem og analytisk og
kryssklipping ble det ogsa mer klipping i actionscenene. Som vi har sett i mitt eksempel fra en
Buster Keaton-film, foretrakk en a filme i totalbilder for a fa med seg hele bevegelsen, og kamera
var for det meste stasjonert. Klippingen var ikke rask i forhold til hvor hurtig stumfilmer kan
veaere Klippet, men var omkring det normale for en Hollywood-stumfilm. Selv om klipperytmen
gikk ned med lydfilmen, hadde den normalisert seg pa slutten av 30-tallet. Som vi sd i The
Adventures of Robin Hood, hadde den raskere klipperytme. Mye pa grunn av mer bruk av

nerbilder, vekselklipping og bruk av rommet.

Mens Our Hospitality var en veldig horisontal og vertikal film ved at filmen ofte gar fra location
til location, bruker Robin Hood mer settenes dybde, og det er mer som skjer i hele bildet. Derfor
gkes klipperytmen ved at de ma klippes til flere karakterer, samtidig som mer bruk av neere

utsnitt gjorde at det ble klippet mellom halvnzrbilder og for eksempel halvtotalbilder. Out
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Hospitality holder seg med avsnitt pa lengre avstand, og det klippes ikke ofte til narbilder av

karakterene og hvordan de reagerer pa forskjellige situasjoner.

Med widescreen pa 50-tallet ble det mer fokus pa a bruke bredden og dybden i bildet. Dette
gjorde at actionscenene ble starre. Det ble fokus pa store slagscener, som tidligere var langt fra
sa spektakulaere. Det klassiske systemet sammen med widescreen og dypfokus er fortsatt
fundamentet i Hollywood-filmen generelt og actionfilmen spesielt. Som vi skal se senere i

oppgaven, er dette bare blitt mer intensivert.
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Kapittel 3. Den post-klassiske stilen og actionscenen

| dette kapittelet skal jeg se pa actionscenen fra slutten av 60-tallet og i lgpet av 70-tallet. Dette er
en viktig periode for actionscenen ettersom dette er slutten pa den klassiske Hollywood-filmen,
og begynnelsen pa den post-klassiske Hollywood-filmen. David Bordwell mener at det var i
denne perioden at den moderne actionfilm ble formet. Det startet med Goldfinger (1964) og de
pafalgende James Bond-filmene, Bonnie and Clyde (1967), Bullitt (1968), The Wild Bunch
(1969), Butch Cassidy and the Sundance Kid (1969), og fra The French Connection (1971) og til
Jaws (1975), The Wind and the Lion (1975), og den oversette Thief (1981) (Bordwell 2008:396).
| lgpet av denne perioden ble flere konvensjonelle teknikker i actionfilmen utformet og klar for
bruk da actionfilmen ble dominerende pa 80-tallet. Jeg skal bade se pa actionscenens utvikling,

og de forskjellige stilistiske trendene som ble skapt og ble populere i denne perioden.

| den farste delen av kapittelet vil jeg ta for meg hvordan den post-klassiske stilen ble formet, og
de to nye Hollywood trendene som ble formet i denne perioden som Geoff King kaller for New
Hollywood. Den farste versjonen av New Hollywood kaller han for The Hollywood Renaissance,
og den andre versjonen for Blockbuster and Corporate Hollywood (King 2002). Jeg vil se pa
forskjellige arsaker til at det ble slutt pa den klassiske Hollywood-filmen, og forklare hva den
post-klassiske stilen er. Jeg vil ogsad ga inn pa hva dette hadde & si for actionscenen, og dette vil
lede meg inn til den neste delen som handler om Hollywood-renessansen og actionscenen. Jeg vil
ga litt inn pa Bonnie and Clyde og begynnelsen pa den voldelige estetikken. Den vil vare et godt
eksempel pa hva jeg har gatt gjennom, men vil ogsa lede meg inn i delen om Sam Peckinpah og
hans montasjeklipping. Dette er viktig i forhold til actionscenens utvikling, og er teknikker som
ogsa preger dagens actionfilm. Dette er i hovedsak det Hollywood-renessansen ga actionscenen

og actionfilmen.

| den neste delen vil jeg se pa hvordan actionfilmen ble formet pa 70-tallet gjennom andre
sjangere som krimfilmer og politidrama. Fokuset mitt vil vaere Dirty Harry (1971), men jeg vil
0gsa se pa andre titler som var med og pavirket actionfilmen, eller var en del av actionfilmen.
Deretter vil jeg se pa en av actionfilmens mest populare element, biljakten, og hvordan den ble
popular pa 70-tallet og har pavirket de fleste biljakter i dagens actionfilm. Far jeg avslutter vil

jeg gi en anmerkning om James Bond-filmenes innflytelse pa actionfilmen. Dette er tema som
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kunne veert verd en hel oppgave og er derfor for stort til & drgfte inngdende i dette kapittelet, men
samtidig ma jeg si at Bond-filmene var trendsetter av store actionscener og var forlgperen til

Hollywood-blockbusteren, og var generelt veldig innflytelsesrike pa 60- og 70-tallet.

3.1 Fra klassisk til post-klassisk film

For & skjgnne hvorfor det ble slutt pa den klassiske Hollywood-filmen ma vi se pa endringer som
forandret det sosiale klimaet som filmer ble laget i. Det politiske skiftet pa 60-tallet gjorde
politikken mer liberal. Pa grunn av den liberale politikken til president John F. Kennedy og
president Lyndon Johnson ble det en ny apenhet rundt sex, og det kom et mer nyansert syn pa
kvinnens rolle. Dette forte til en motkultur som farte til eksperimentering med sex og narkotika.
Noe som reflekteres i filmene som ble laget. Samtidig som det ble kjempet for borgerrettighetene
og likestilling mellom svarte og hvite. Selv om samfunnet ble mer liberalt, ble det ogsa
voldeligere med attentatet pa John F. Kennedy, samt Martin Luther King Jr., Robert F. Kennedy
og Malcome X. Samtidig fikk USA en ny krig, Vietnam-krigen og dette skapte en protest
bevegelse, samtidig som det ogsa farte til mer konservativ politikk, spesielt med Richard Nixon
som president (Bordwell 2003:511). Alt dette reflekteres i filmene som ble laget, og hvorfor
Hollywood laget dem.

Selvfalgelig var ikke denne hovedgrunnen for dette skiftet, i filmens verden er det i hovedsak
gkonomien som styrer, men de sosiale tilstandene dikterer ofte hva publikum vil se. P4 60-tallet
ble profitten pa blockbustere mindre, og dette farte til at Hollywood prgvde a fa unge til 4 ga pa
kino via alternative motkulturfilmer. Dette var mye av grunnen for at vi fikk det King kaller
Hollywood-renessansen som farte til den kommersiell amerikanske kunstfilmen. Fra 1960 til
1964 falt antall filmer fra de syv store studioene med 22 % (fra 184 til 144)" antallet kinoer gikk
fra 19000 i 1946 til 13000 i 1965 (Langford 2010:108). Det var nedgangstider, og i 1966 startet
en bglge av konglerater som Gulf and Western Industries, Inc, som kjgpte de fleste av de store
studioene. 1 1969 var det kun Columbia, Disney og Fox som fortsatt var uavhengige selskap
(Langford 2010:110). Disse kjapene ledet an en utskifting av gamle studiosjefer, med unge og
ambisigse talent. Dette farte til det som Barry Langford kaller for «dictatorship by youth». De

unge lederne gjorde alt for a finne et publikum og gi dem hva de ville ha (Langford 2010:113).

Pa grunn de sosiale forandringene med mer liberalt forhold til sex, og med et samfunn som ble

voldeligere, vist det seg raskt at den gamle produksjonskoden var foreldet. Flere store filmer som
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The Pawnbroker (1964) og Alfie (1966) ble vist uten produksjonskodens godkjenningsstempel
(seal), og flere filmer fikk et stempel selv om de inneholdt sex og banning. Ikke bare var koden
blitt ineffektive ettersom filmer ble vist uten produksjonskodens stempel, og andre fikk et
stempel selv om de inneholdt nakenhet og banning. Samtidig ble det & ikke fa et stempel brukt til
a skape blest rundt filmer som ble avist av produksjonskoden. | 1966 var koden dgd (Bordwell
2003:515). Jack Valenti ble ansatt som sjef for MPAA (Motion Picture Association of America) i
1966, og hans farste oppgave var a begrave produksjonskoden. 1 1968 ble koden erstattet med et
graderingssystem som klassifiserte filmer etter alder. De farste aldersgrensene var G (generell
publikum), M (modent publikum), R (begrenset, under 16 ar ma bli ledsaget av en voksen) og X
(kun over 16 ar, men i 1969 ble den og R hgynet til 17 ar). 1 1970 ble M omgjort til PG
(foreldreveiledning). Ettersom X-klassifiseringen ikke ble opphavsrettslig beskyttet av MPAA,
begynte pornografiske filmer og bruke den (x-rated), og pa grunn av dette har denne
aldersgrensen og dens erstatter, NC-17 (i 1990) hatt et stigma over seg. Fjernsynskanaler,
magasinert og aviser vil ikke reklamere for filmer med denne aldersgrensen, og flere kinoer vil
ikke vise dem (Langford 113-114). Det nye aldersgrensesystemet gjorde at filmskapere kunne
vise sexscener, ta opp tabubelagte temaer, bruke banning og ikke minst filme mye sterkere

voldsscener. Slik fikk filmskaperne mer kreativ frihet til & skape det de ville.

3.2 Den post-klassiske stil

Nar vi snakker om Hollywood-renessansen, er det spesielt Bonnie and Clyde (1967), The
Graduate (1967) og Easy Rider (1969) som vi tenker pa som filmene som startet dette. Men den
skapte ogsa filmer som var mindre inspirert av europeisk kunstfilm, men var mer interessert i
virkeligheten og skapte realistiske drama og krimfilmer (mange var sterkt med a pavirke
actionsjangeren). Som vi har nevnt sd oppsto Hollywood-renessansen bade pa grunn av den
sosiale konteksten, et skifte i studiosjefer og hvordan de klassiske studioene ble styrt, og slutten

pa produksjonskoden.

Den post-klassiske stilen som preget slutten av 60-tallet og det neste tiar kan beskrives som
stilistisk eksperimentering. Spesielt ble det teknikker inspirert av tidlig 60-talls europeisk ny
balge og den internasjonale kunstfilmen fra det tidligere tiaret. Kjennetrekk pa denne stilen var en
mer disjunktiv eller assosiativ klipping, en klipping som ofte skulle presenterer det subjektive og

indrelivet til hovedpersonen; en fokusering pa stemning og karakter over plot og action; en
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«dialektisk» sammenstilling av bilde og ikke-synkroniser eller ikke-diegetisk lyd og musikk,
destabilisering av de sikre romlige omgivelser som representer det meste av den klassiske
Hollywood-filmen. Dette var virkemidler som vi forbinder modernistisk film, og i sammen var
det med og forsterket selvbevissthet og refleksivitet i mange Hollywood-filmer, og var med pa &
fa frem en forstaelse av film som et medium for personlig kunstnerisk ytring og sosial
kommentar. Pa grunn av dette var en motsetning til den stilistisk beskjedne og konvensjonelle
uttrykket som preget den klassiske Hollywood-stilen, ble den popular pa slutten av 60- og tidlig
70-tallet. Dette betydde selvfalgelig ikke at det var slutt pa en den klassiske Hollywood-stilen, og
mange av de mest sette filmene var fortsatt konvensjonelle Hollywood-filmer. Men far 1965 var

det bare i en handfull filmer vi kunne finne slike virkemidler (Langford, 2010:134).

Selv om Hollywood-filmen var sterkt inspirert av europeisk kunstfilm pa slutten av 60-tallet,
betydde det likevel ikke at de var like. Ofte var det bare noen fa virkemidler som ble brukt. For
eksempel tok mange Hollywood-filmer og brukte «jump-cut», det vil si to sekvensielle bilder av
det samme objektet med kamerainnstillinger som bare har en liten variasjon fra hverandre, dette
gjer at det fales som at bildet hopper. For eksempel bruker James Bond filmen On Her Majesty’s
Secret Service (1969) i apningssekvensen flere «jump cut» for a gi en slasskamp energi

(Langford 2010:136). Ofte var det bare enkelte scener som det ble referert til, ettersom
Hollywood aldri begynte a lage ny balge-filmer. 60-tallet markerer en begynnelse pa filmskapere
som var interessert i Europeisk-film og lante teknikker som de fant der. Det var ogsa pa denne
tiden at filmskolene begynte a bli populere, og pa slutten av 60-tallet kom den farste
generasjonen av filmskapere fra filmskoler. Far pleide ikke filmskolen a fare til jobb innenfor
kommersiell film. De unge matte jobbe seg opp fra bunnen av. Na begynte regissgrene ofte med a
regissere tv-filmer eller tv-serier. Det kan ogsa ha bidratt til en endring i estetikken (Langford
2010:138-139).

Med den stilistiske eksperimenteringen begynte ogsa klipperytmen a bli raskere. Gjennomsnitts
ASL pa en klassisk Hollywood film fra studio-aeraen var pa mellom atte og tolv sekunder. Det
hadde ikke noe a si for hvilken sjanger filmen var i fra, og om den var dialogdreven, men pa
slutten av 60-tallet fikk mange filmer a fa en ASL pa mellom fire og seks sekunder. For eksempel
filmer som Easy Rider (5,8 sekunder) og The Dirty Dozen (1967, 3,5 sekunder). Pa den andre
siden hadde du filmer som Roman Polanskis Chinatown (1974, 14 sekunder) og Woody Allens
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Manhattan (1979, 17,6 sekunder) (Allen er i dag en av de regissgrene i Hollywood som har
seinest Klipperytme) som sto fram som motvekter mot denne akselererende trenden (Langford
2010:141). Vanligvis ble denne trenden bare merkbar i enkelte sekvenser som i actionscener, og
jeg skal snart se pa de raskt klippete actionscenene i Bonnie and Clyde og i Sam Peckinpahs
filmer. Disse actionscenene var ikke bare hurtig klippet, men ogsa sterkt inspirert av Akira
Kurosawas montasjeteknikker som han igjen hadde viderefgrt fra montasjetradisjonene som er
eksemplifisert av Sergei Eisenstein. Dette skapte en ny actionestetikk i Hollywood-filmen.

Andre teknikker som preget Hollywood-renessansen var mer bruk av handholdt kamera og
omfattende bruk av telefoto eller zoom linse. Alle teknikker som sterkt preger den moderne
actionscene. Det ble ogsa mye mer bruk av kamerabevegelser. Spesielt i filmene til Martin
Scorsese og Brian De Palma var dette merkbart. Mens mange av teknikkene er motivert pa grunn
av det viser det subjektive, er disse kamerabevegelsene og Peckinpahs montasjestil ikke
ngdvendigvis brukt for & vise noe subjektivt fra karakterenes, men mer stilistisk utskeielse
(Langford 147).

3.3 Bonnie and Clyde og begynnelsen pa en voldelig estetikk

Bonnie and Clyde er ikke en actionfilm, men det er starten pa en mer voldelig estetikk som
actionfilmer siden har benyttet seg av. Narrativt sett er den ikke mye forskjellig fra andre
gangster- og krimfilmer, eller lignende filmer som for eksempel Badlands (1971), selv om den
brgt med Hollywoods konvensjoner ved & gjere filmens mannlige hovedperson impotent (de
hadde ogsa tenkt a gjare ham biseksuell, men det ble i overkant for studioet), men nar Bonnie og
Clyde dar i sakte film (slow motion) i et kuleregn i slutten av filmen, har actionscenen tatt en ny
vending. Den har gatt fra & veere stunts og blodlgse skuddveksling og slasskamper, til & bli blodig
og stilisert, grusomt, men samtidig ogsa vakkert (Bilde 18-19). Filmen begynner lett og lekende,
og blander en klassisk Hollywood-estetikk, med teknikker tatt blant annet fra den franske nye
balge.

Etter hvert som Bonnie og Clyde graver seg dypere, bli filmen mer og mer voldelig. Desto
nermere filmen kommer tredje akten desto blodigere blir den. VVolden har tatt en ny vending.
Filmer som The Professional (1966) og Psycho (1960) som var kontroversielle for deres
voldelige scener er ikke noe sammenlignet med dette. 1966 var aret da slutten pa

produksjonskoden begynte og Bonnie and Clyde viste at den virkelig var foreldet, og samme aret
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ble det slutt pa koden. 60-tallet var et voldsomt tiar, og standarden til folk hadde forandret seg.
Det var pa tide at filmene fikk lov til & vise mer troverdige voldsskildringer. Filmer som The
Dirty Dozen (1966) og Point Blank (1967) benyttet seg av at koden gikk mot slutten, og
innfgringen av CARA-koden (Classification and Rating Administration), som tok over inntil det
nye aldersgrensesystemet ble innfart. Det nye CARA systemet oppfordret Hollywood til & gjere
filmen forskjellig enn fjernsynet, med mer grafisk doser sex og vold (Langford 2010:161).

Samtidig gikk ogsa Alfred Hitchcock lengre enn Psycho i Thorn Curtain (1966) ved a vise hvor
vanskelig og lenge det tar a drepe (ta et liv). Far var det alltid kjapt og uten detaljer, men den
scenen var lang og smertefull. Sammenlignet med dagens filmer er den ikke sarlig grusom, men
scenen varer og varer. Disse filmene ble bade hyllet og skjelt ut og de var med pa a forandre
hvordan vold ble vist pa film. Det er ikke bare volden som gir inntrykk, men ogsa regissars
Arthur Penns bruk av sakte film, noe som han har tatt fra Akira Kurosawa og hans
montasjeklipping, som Kurosawa tok fra Sergei Eisenstein. Dette var ikke bare en teknikk som
inspirerte Penn, men ogsa som jeg vil se pa snart, Sam Peckinpah, og senere bade John Woo og
regissgrer som Tarantino og Rodriguez. Det er altsd med Bonnie and Clyde at vi kan si at denne
type scener startet i Hollywood-filmen. Det var Penns andre forsgk (The Left Handed Gun (1958)
var fagrste gang han benyttet seg av sakte film i en voldsscene), men Bonnie and Clyde som
gjorde det populert, med god hjelp fra den nye CARA-koden som gjorde at filmen kunne ha slike
sterke voldsskildringer. Sammenlignet med The Wild Bunch og for eksempel John Woos filmer,

er volden tam og blodet ser ikke seerlig ekte ut.

3.4 Sam Peckinpah og montasjeklippingen

Mens sakte film i dag er brukt for  gjare en actionscene «kul», er Sam Peckinpahs motivasjon en
helt annen, og heller det motsatte. Han vil vise hvor lite kult vold er, og heller hvordan vold er i
virkeligheten og hvordan de pavirker karakterene. Peckinpah var opptatt av den sosial volden
som skjedde pa 60-tallet. Spesielt attentatene mot JFK, Martin Luther King og massakren i My
Lai under Vietnamkrigen, gjorde inntrykk og var med a pavirke hans stil. Peckinpah ville aldri
forherlige vold, og derfor er det et klart skille pa hvordan volden og action blir fremstilt i The
Wild Bunch (1969) og i Straw Dogs (1971).

Peckinpah ville vise hvor forferdelig vold er, men da han oppdaget at voldsscenene heller var

spennende for publikum, fglte han at han hadde mislykkes. Derfor fokuserer volden i Straw Dogs

36



mer pa karakterenes reaksjoner pa volden, enn voldsakten selv. Sakte film skulle gjere volden
mer voldsom, og trekke den ut slik at det ser forferdelig og smertefullt ut. Peckinpah mente at
ekte vold ikke er rask og smertefri som det ble vist i klassiske Hollywood-filmer, men langt og
smertefullt. Istedenfor skapte han en estetikk som i mange sine gyne gjorde vold vakker og
underholdene (Prince 1998). Dette er noe forfatter Stephen Prince gjer et oppgjer med i boken
Savage Cinema — Sam Peckinpah and the Rise of Ultraviolent Movies (1998). Han bruker
Peckinpah som et utgangspunkt til a skrive om hvordan den eksplisitte volden i amerikansk film
oppsto, den sosiale effekten og forholdet mellom dagens ultravold og den radikale, humanistiske
filmskapningen som Peckinpah sto bak. Prince sitt mal er & avmystifisere Peckinpah som «bloody
Sam», og vise hvordan han er i mot ultravold som underholdning, og at mange av dagens
filmskapere ikke fikk med seg poenget hans. Andre regissgrer som Martin Scorsese, som var
pavirket av Peckinpahs estetikk, var ogsa forferdet da han opplevdes folks reaksjon til volden i
Taxi Driver (1976). Det var motsatt av den reaksjonen han ville ha (Prince 1998). Peckinpah og
Scorsese ville aldri glorifisere vold, mens med moderne filmskapere som Quentin Tarantino eller

Zack Snyder ofte er det motsatt, for dem er vold underholdende pa film og det er bare fantasi.

Vold er ikke noe jeg kommer til & gd mye inn pa i oppgaven min. Vold er en viktig del av
actionestetikken i Hollywood-filmen, men har de siste 10 arene blitt mindre dominerende i
actionsjangeren. Det er fgrst og fremst pad 60- og 70-tallet at den voldelige estetikken
kommenterte samfunnet. P4 80-tallet ble volden mer ren underholdning som regissarene ikke
hadde mye a si med, det er bare underholdning, selv om volden ofte forsvares med at den er mer
autentisk. Samtidig er de ofte distansert til volden, og actionhelter spilt av Sylvester Stallone og
Arnold Schwarzenegger sier morsomme replikker etter de har drept skurken, noe som gjar at

volden ofte blir ufarliggjort, og sees pa som en vits.

Peckinpah sin montasjebaserte estetikk er preget av flere kamera som filmer i forskjellige
hastigheter (for a fa variasjoner av sakte film samtidig med et kamera i normal tempo), og veldig
rask klipping. En stil som vi vil se senere preger veldig mye av dagens actionfilm. Peckinpah
brukte denne teknikken for & bryte med en mer rettfram fremstilling og erstatte det med en mer
stilistisk framstilling av vold. Ifglge Prince fglte Peckinpah at publikum hadde blitt gjort ufglsom
pa grunn av all volden gjennom media, og at stilisering av volden var den eneste maten a vekke

opp publikum til volden i deres kultur som hadde bedgvet dem. Peckinpah trodde og falte at hvis
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han stiliserte volden og gjorde den mer kunstig, kunne han bryte syklusen av voldsforbruket hvor
den tids urovekkende sosiale vold var innebygget (Prince 1998:49). Peckinpah hadde sosial
agenda for seg nar han begynte 4 stilisere volden. For Peckinpah var det viktig at hans stil var et
brudd med de allerede etablerte stilene som ble brukt, og spesielt det folk var vant med a se pa tv.
Peckinpah ville bryte med hvordan tv og film behandlet volden: “violence in motion pictures is
usually treated like fun and games” (Prince 1998:50). Ved a bryte etablerte konvensjoner hapte
Peckinpah a vise hvor grusom vold er for et publikum som er blitt selvtilfreds med tiar av blodlgs
og smertefri vold og drap. Peckinpah fglte at det voldelige 60-tallet ikke ble framstilt troverdig

pa film, og ikke passet inn i den blodlgse volden som ble vist pa tv (Prince 1998:50).

Peckinpahs viktigste inspirasjon for denne estetikken var Akira Kurosawas stil, spesielt i Seven
Samurai (1954). The Wild Bunch var ogsa pavirket av Arthur Penns bruk av flere kamera og
sakte film i Bonnie and Clyde. Kurosawa begynte med Seven Samurai a filme med tre til fem
kamera samtidig. Dette gjorde at han fikk bedre dekning da han filmet de kompliserte
koreograferte slass-scenene, og det gjorde at han fikk bedre opptreden av skuespillerne ved a
utvide lengden pa hver tagning, ettersom han ikke trengte a stoppe for forandre til ny
kameravinkel ettersom han filmet mange av de samtidig. Peckinpah satt pris pa fordelene ved &
bruke flere kamera samtidig. Nar han gjorde dette kunne han ha et par av kamera filme med hgy
fart for a fa sakte film, og pa den maten kunne han klippe mellom vanlig og sakte film, uten & ha
problemer med at bildene ikke klippes i sammen. Ved flere kamera kunne han ogsa filme
komplekse actionscener og stunts og bruke forskjellige linser samtidig, og pa den mate trenger
han bare a filme det en gang. Dette er teknikker som har blitt veldig vanlige, og som brukes i dag
i de fleste actionfilmer. Det er bare fa regissgrer som filmer action med et kamera. Det er mer
vanlig i Hong Kong filmer enn Hollywood". Denne teknikken gjar det ogsa lettere & bruke
montasje klipping, og viss klippene ikke er planlagt pa forhand sa har klipperen mange flere klipp
a velge mellom, som gjer der enklere for ham a finne det rette klippet (Prince 1998:51-52).

Peckinpah tok ogsa Kurosawas bruk av telefotolinser, og hvordan telefotolinser forvrenger
perspektivet. Ved a bruke flere kamera med telefotolinser kan kameraene lettere bli plassert
rundt periferi til settet. Pa grunn av at telefotolinser produserer et smalt omrade som blir sett, blir
det brukt for & hindre at kameraene ser hverandre, og gjar det lettere a filme med flere kameraer.

Det viktigste Peckinpah tok fra Kurosawa var likevel hans bruk av sakte film i scener som viste
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voldelige dadsfall. Kurosawa viste hvordan det a veksle mellom vanlig og sakte film kunne skape
noe unikt med scenens dramatiske rytme og dens tempo. Kurosawa forsterket ogsa enkelte
lydeffekter — som for eksempel en baby som griner, et mors skrik — men de fglger med de sakte
bildene, og denne atskillelsen legger vekt pa det kunstige med disse bildene, og deres
uttrykksfulle kraft (Prince 1998:53-55).

Alle disse teknikkene kan spores tilbake til Eisenstein, men Eisenstein sin estetikk ligger mer mot
en sosial og ideologisk kontekst som du ikke finner i Peckinpah eller Kurosawas arbeid, og de
bruker en mer begrenset variant av montasjeklippingen. Eisensteins montasjeklipping blir ofte
kalt for intellektuell montasje. David Bordwell forklarer at det er en serie av ulike bilder som blir
sett opp mot hverandre for & skape en abstrakt ide som blir skapt med bildene i sammen
(Bordwell 2003:734). Likevel blir Peckinpahs klipping i The Wild Bunch sammenlignet med
Eisenstein, ikke merkelig ettersom han sees pa som faren til montasjeklippingen. David Bordwell
sier om montasjeklippingen som finnes i Hollywood-filmer, musikk videoer og

fjernsynsreklamer:

Lies far from Eisenstein’s sophisticated conceptions of montage. At best, the ‘montage’ in such media
artifacts is metric and rhythmic, seldom tonal or overtonal, and it makes no attempt to achieve the large-
scale motivic density that is central to Eisenstein’s practice (Bordwell 1993:266).

Alle teknikkene som Peckinpah er kjent for var allerede brukt av Kurosawa. | Peckinpahs arbeid
er mye av det som virket nytt og banebrytende i hans filmer, blitt gjort av Kurosawa i Seven
Samurai. Peckinpah gjorde mer med sakte film enn Kurosawa, men han oppdaget ikke noen nye
estetiske prinsipper som ikke finnes i Kurosawas arbeid. Peckinpah utvidet og bygget videre pa
prinsippene som Kurosawa oppdaget. Peckinpahs klipping understreket brutaliteten av fysisk
vold, samtidig som han ogsa ga det en grasigs skjgnnhet. Denne motsigelsen mellom estetisk
vakkert visuelt inntrykk og den emosjonelle og fysiske smerten som Peckinpah ogsa dramatiserte
som en del av hans filmvold, er veldig kompleks, men en viktig del av Peckinpahs arbeid og stil

(Prince 1998:58). En kompleksitet som ofte forsvant i andre filmskapere som ble inspirert av han.
Peckinpahs montasjeklipping kan deles in i tre typer montasjekonstruksjoner:

1. Den farste er relativ enkel ved at sakte film innstikk blir kryssklippet inn i en normal-

tempo sekvens.

39



2. | den andre blir flere linjer av action syntetisk lagt over hverandre med radikal tid-rom
forvrenging i en montasjesekvens.

3. Den tredje er mer lik Eisensteins mer intellektuell klipping, hvor seeren er pavirket til a se
psykologiske og sosiale sannheter. Prince kaller det for en poetisk og psykologisk
montasje (Prince 1998:72).

Den farste typen er den mest vanlige i Peckinpahs filmer, og blir ofte brukt nar Peckinpah viser
karakterer som blir drept. | Bring Me The Head of Alfredo Garcia (1974) er omtrent alle drapene
i sakte film, men det som gjar Peckinpahs bruk av det unikt i forskjell til dem som er inspirert av
ham, er at det klippes mellom det og andre hendelser i vanlig tempo (Bilde 20-23). Peckinpah
viser en fasinasjon av hvordan kroppen reagerer nar den for eksempel blir skutt. Vanligvis er
mannen som skyter i vanlig tempo, mens mannen som blir skutt faller i sakte film. The Getaway
(1972) har mer eksempler av den andre og tredje typen. Det merkelige er at Bring Me The Head
of Alfredo Garcia var et lidenskapsprosjekt, mens i The Getaway var han bare leid inn. Han
regisserte filmen kun for pengene, men det er tydelig at a eksperimentere med klippeteknikker

holdt oppe Peckinpahs interesse for filmen.

| The Getaway klipper han ofte mellom forskjellige tidslinjer. Noen ganger er den vanskelig a si
om det er noe som er kun subjektivt og skal kun fremstille karakterenes sinnstilstand, eller om det
er noe som faktisk skjer. Ofte er det rett fram at det er to forskjellige tidslinjer, men noen ganger
kan det ogsa bare vaere kryssklipping mellom parallelle handlinger. For eksempel etter ranet av
en bank, Klippes det mellom filmens skurk, Rudy Butler som dreper sin medhjelper mens de
kjarer vekk etter ranet, og det klippes inn korte klipp av en stall som eksploderer i sakte film.
Deretter blir medhjelperen kastet ut av bilen i sakte film mens det klippes fram og tilbake til
eksplosjonen. Stallen ble brukt for a planlegge ranet, men det er uklart nar denne eksplosjonen
skjedde, om det skjedde far, etter eller akkurat pa det tidspunktet som det blir vist i filmen. Nar
det skjedde er egentlig uviktig, men vi kan stille spgrsmal hva slags effekt det gir ved a
parallellklippe mellom disse to hendelsene. Det er tydelig en sammenligning med drapet og
eksplosjonen, men om det er gjort av noen intellektuell grunner eller bare for a leke seg er
vanskelig a si. Den intellektuelle klipping blir brukt mer i Straw Dogs (1971) for & vise
sinnsstemninger, og hvordan en karakterers psyke holder pa & kollapse. Peckinpah pleier aldri &
misbruke og overbruke teknikkene sine, med unntak av at karakterer dar i sakte film, ettersom det
skjer med nesten hvert eneste drap. Den intellektuelle klippingen sparer han ofte til spesielle
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gyeblikk, men de dukker ogsa opp i hans mindre kjente filmer. Da er de ofte ikke like motiverte
og har ikke ngdvendigvis noen intellektuell grunn som i filmer som The Killer Elite (1975), og
Cross of Iron (1977).

Bruken av montasjeklipping gjorde at Peckinpah sine actionscener ble veldig raskt klippet, ifglge
Barry Langford har den avsluttende Aqua Verde-skuddvekslingen i The Wild Bunch 291 Klipp i
lgpet av 135 sekunder, et gjennomsnitt lenge per klipp pa 0,46 sekunder, altsa 11 enkeltbilder av
film (Langford 2010:142). Noe som er ekstremt, og raskere enn flere av dagens raske
actionscener, som ofte holder seg mellom 1 og 2 sekunder. Men det er noe med maten Peckipah
Klipper pa som ikke gjar at det ser for raskt ut, ettersom han utvider tidsrommet, og gjer enkelte
hendelser lengre enn det ville ha gjort viss de ble vist hvordan de skjedde med et kamera i normal
tempo. I alt var The Wild Bunch en klippet ekstremet med utrolig mange klipp. I alt var det 3642
klipp, og pa den tiden var gjennomsnittet for Hollywood-filmer, pa 700 klipp (ibid). The Wild
Bunch var mer et unntak enn standarden, men i dag har mange av actionfilmene rundt like mange

Klipp. Det skal jeg se pa i neste kapittel.

Peckinpabhs stilisering av vold, og bruk av sakte film pavirket mange regissgrer fram til i dag.
Samtidig ble hans mer intellektuelle klipping kun et fenomen og et kjennetegn for 70-talls
Hollywood-film og Hollywood-renessansen. Den intellektuelle klippingen blir sjeldent benyttet i
dagens Hollywood-film, og det er kun far regissgrer som Steven Soderbergh som av og til
eksperimenterer med en slik klipping. I filmen The Limey (1999) bruker han flere slike teknikker.
| den klippes det ofte fra forskjellige scener uten en direkte narrativ grunn. | en scene ser vi
hovedpersonen pa et hotellrom der han kikker pa en avisartikkel han har fatt i et brev. Deretter
ser vi han mgter avsenderen av brevet for farste gang, for han sitter pa flyet. Det klippes mellom
forskjellige steder, bade i tid og rom, fra et minne til noe som skjedde for kanskje bare fa timer
siden. Vi vet ikke helt hva som skjer, bare at hovedpersonen er kommet til Los Angeles, er britisk
0g ser etter sin datter, men vi blir ikke direkte fortalt dette. Dette er ikke en typisk Hollywood-
klipping, men en klipping vi sa i europeisk kunstfilm pa 60-tallet og i flere Hollywood-
renessansfilmer som The Graduate. Soderbergh var spesielt inspirert av Point Blank (1967)

(Soderbergh har et kommentarspor sammen med regisser John Boorman pa filmens DVD).
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3.5 Dirty Harry og actionfilmens utvikling

Slutten av 60-tallet fikk en mer eksperimentell og europeisk kunstfilminspirert Hollywood-film.
Pa mange mater var dette en mer liberal film med fokus pa sex, narkotika og ungdomsopprer. Pa
70-tallet hadde det politiske skiftet snudd fra liberalt til & bli mer konservativt. Sosiale uroligheter
og Vietnamkrigen farte til at Hollywood begynte & lage filmer som var mer autentiske og
hardtslaende, men ogsa mer konservative. Spesielt med tanken pa lov og rett, og den gkende
volden som rammet samfunnet. Kriminelle fikk flere rettigheter, og det var ikke lengre bare politi
mot rgvere. Vare helter i politiet matte ogsa slass mot sine sjefer og ledelsen. Neppe mange sa for
seg at det var Dirty Harry (1971) som skulle bli fundamentet til den moderne actionfilmen. Det er
ofte noe konservativt over 80-talls actionfilmer, selv om de ogsa er kritisk mot byrakrater (se
filmer som Missing in Action (1984) med Chuck Norris, Rambo: First Blood Part 2 (1985) med
Sylvester Stallone og Above The Law (1988), Steven Seagel, filmer som med farste gyekast synes
a veere konservative, men samtidig har en mistillit til byrakrater og ledere som ofte var

konservative).

Pa 70-tallet ble western og film noir slatt sammen til & bli den moderne krim- og politifilmen.
Den ensomme rytter red ikke lengre pa hest, men holdt til i de urbane byer og var fortsatt ensom.
Dette er krim - og politifilmsjangrene som farte til den moderne actionfilm, og jeg gir mye av
eren til Dirty Harry (1971). Stilistisk er den kanskje ikke den mest innflytelsesrike filmen, men
narrativt sa vil jeg gi den @ren i a forme den moderne actionfilms narrative struktur med en
actionscene, eller noe stort som skjer hvert tiende minutt, eller i slutten av en filmrull. Det er ikke
uten grunn at Dirty Harry var en stor inspirasjon for Lethal Weapon (1987), og Sylvester Stallone
filmen Cobra (1985). Lethal Weapon gjorde ogsa sin variant av scenen der en mann truer med a
hoppe i deden. Scenen der Harry stopper en gjeng med bankranere mens han er pa vei til jobb,
ble et varemerke i Steven Seagals actionfilmer, som i for eksempel Hard To Kill (1990). Seagals
filmer inneholder ogsa ofte en barslasskamp som stammer fra western. Pa 70-tallet hadde John
Wayne hovedrollen i et par Dirty Harry-kopier, McQ (1974) og Brannigan (1975). Dette viste at
Hollywood gikk fra western til politi- actionfilmer, og pravde a gjgre Wayne til moderne og
urban actionhelt. Vi kommer rett og slett ikke utenom Dirty Harry. Clint Eastwood har alltid veert
en av de stgrste actionstjernene og var ogsa en av de store westernstjernene pa 60- og 70-tallet,

og holdt liv i westernsjangeren gjennom 70-tallet. Fer de store og sterke skuespillerne tok over pa

80-tallet og kroppen ble fokuset, var det skuespillere som Eastwood, Charles Bronson, Lee
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Marvin og Steve McQueen som var de store actionstjernene fgr den moderne actionsjangeren tok
av. De spilte taffe karer i krigsfilmer, western, gangsterfilmer og krimfilmer. De var ikke ekspert
pa kampsport eller hadde kroppen til en kroppsbygger, men de var tgffe og barske.

Som sagt var mange av disse filmene som ble laget pa 70-tallet ikke rene actionfilmer, ettersom
det ofte var mye fokus pa drama og prosedyren rundt en etterforskning. The French Connection
(1971) har en av de mest intense biljaktene i Hollywoods historie, men det er vanskelig a
klassifisere den som bare en actionfilm. Dirty Harry pa den andre siden har ikke mye av denne
etterforskningen. Vi far aldri se Harry sitt hjem, og han bruker omtrent hele tiden sin pa a jakte
den kriminelle, og deres katt og mus lek som gar gjennom hele filmen. Alle sekvensene bygger
opp til et klimaks der vi far en konfrontasjon mellom Harry og filmens skurk Scorpio. Til og med
nar Harry tilslutt klarer & fange Scorpio, har han brutt alle Scorpios rettigheter, og skurken blir
sluppet fri. Noe som blir en gjenganger i slike typer filmer. Harry sloss alene mot kjeltringene,
men ogsa mot loven og byrakratiet. Det er ikke lengre den ville vesten, og den ensomme rytter

ma ogsa slass mot byrakratiet.

Hva som er rett og galt, bade moralsk og etisk blir en gjenganger i Dirty Harry-filmene. Den
farste filmen fikk et fasciststempel, selv om Eastwood bare ville rett fokuset mot ofrene sine
rettigheter. | oppfelgeren Magnum Force (1973) er filmens skurker en gjeng med unge
motorsykkelpolitimenn som dreper kriminelle som har kommet seg unna loven. Pa den maten tar
filmen et oppgjgr mot det mange mente var tema i den ferste filmen; at det er greit a ta love i
egne hender. | den andre filmen viser de at det er feil, og at Harry ikke star over loven. Filmene
gar mer og mer mot a bli ren action, og nar den femte og siste Dirty Harry-filmen kom i 1988,
ble den promotert som en actionfilm. Det er den av filmene som etter min mening har minst &
fortelle om samfunnet. Den tredje filmer The Enforcer (1976) tar for seg innlandsterrorisme,
borgerrettigheter og kvinnens rolle i politiet, mens i Sudden Impact (1983) tar ei kvinne hevn
over mennene som voldtok henne. Den siste filmen The Dead Pool (1988) handler om en
seriemorder som dreper kjendiser. En handling som kanskje passet inn i den postmoderne tiden
som 80-tallet var, hvor alt var blitt lek og moro, og det skulle ikke lengre bedrives
samfunnskritisk. Samfunnet forandret seg, filmene forandret seg, men Dirty Harry sjgl forandret

seg ikke.

43



Stilistisk er disse filmene mer klassisk enn post-klassisk. VVolden er mer voldsom en tidligere med
blod og eksplisitt skildring, men teknikkene som ble en viktig del av Hollywood-renessansen som
montasjeklipping, hadde ikke mye plass i disse filmene. Klippingen var begynt a bli raskere, men
det var likevel et stykke igjen til 80-talls actionfilmens klipperytme, og langt borte i fra Sam
Peckinpahs post-klassiske stil. Actionscenene var veldig klare og tydelige, og det var lett & se og
forsta hva som skjer. Enkelt og greit var dette filmer som fortsatt fulgte det klassiske paradigme,
men selvsagt hadde utvelgelsen av bilder blitt forskjellig med mer bruk av nearbilder, og ofte
andre type kameravinkler. Vi ser en klar forskjell pa en film fra 70-tallet og 50-tallet, pa samme
mate som vi ser forskjell fra en film fra 50-tallet og 30-tallet. Men filmene falger likevel mange

av de samme prinsippene. Noe som Hollywood-renessansen for det meste ikke gjorde.

Dirty Harry var med pa a skape en trend av borgerverns- og hevnfilmer, filmer som Death Wish
(1974), og dens oppfalgere. Charles Bronson brukte store deler av 80-tallet pa a lage Death Wish-
oppfalgere, og kopier som Murphys Law (1986) og 10 to Midnight (1983). | hovedsak preget
denne trenden lavbudsijetts b-filmer. Men de var alle med & skape den moderne actionfilmen ved
a gi oss arketyper som preget 80-tallets urbane actionfilmer, som fortsatte & prege spesielt
videomarkedet inn i 90-tallet.

3.5.1 Andre stiler og trender som fgrte til den dagens actionfilm

Pa 70-tallet var western blitt mindre populart, men de ble fortsatt produsert og Clint Eastwood
laget flere. Mange av disse hadde en annerledes estetikk enn Peckinpahs The Wild Bunch, og har
ogsa vaert med pa pavirket hvordan skuddvekslinger blir filmet, og hvor mye mer voldelig stilen
ble. The Outlaw Josey Wales (1976) er et godt eksempel pa dette. Gangsterfilmer generelt ma
0gsa nevnes, og det er vanskelig 4 ga utenom The Godfather (1972), spesielt scenen der Sonny
blir skutt var sjokkerende pa publikum, mye pa grunn av scenens lengde. Samtidig var det ikke
noe nytt der enn det vi hadde sett i Bonnie and Clyde og The Wild Bunch. Volden i den scenen
foles litt hardere fordi volden ikke er sa stilisert som i for eksempel i The Wild Bunch. Det er
rask, brutalt og sjokkerende. Med unntak av filmer som Taxi Driver (1976) ble ofte volden lite
stilisert. | The French Connection er den gjort mer autentisk ved a vise volden rett fram, bare med
mye mer blod og smerte enn det vi sa far slutten av 60-tallet. Samtidig er ogsa det handholdte

kamera med & gjgre det autentisk. Peckinpahs montasjeklipping var ikke noe de fleste benyttet
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seg av. Regissgrene generelt holdt pa med en viderefgring av det klassiske kontinuitetssystem, og

som farte til det intensiverte kontinuitetssystemet (Bordwell 2006).

70-tallet var ogsa da vi fikk den farste asiatiske innflytelse. Vi har allerede sett hvordan Akira
Kurosawa pavirket Arthur Penn og Sam Peckinpah, men i en liten periode pa begynnelsen av 70-
tallet hadde vi en skuespiller ved navnet Bruce Lee. Spesielt Enter the Dragon (1973) var med a
inspirere mange og skape en bglge av kampsportfilmer pa 80-tallet. Lee var ogsa arsaken til mye
mer kampsport ble brukt i amerikanske filmer. | for eksempel blaxploitationfilmer ble kampsport
en stor del av innholdet, spesielt for Enter the Dragon-skuespiller Jim Kelly. Han ble brukt i
kampsportfilmer som Black Belt Jones (1974) og Black Samurai (1977), noe som ble parodiert i
Black Dynamite (2009). Enter Dragon vil jeg kalle for en av de farste moderne actionfilmene,
ettersom den har en narrativ struktur som minner om dagens actionfilmer, ved at den kun har nok
plot til & ga fra actionscene til actionscene. Bruce Lees kampsportfilmer var alltid mye mer
moderne enn mange av de andre kampsportfilmene som ble lagt i Hong Kong. Handlingen til
disse filmene foregikk sjelden i moderne tid og hadde ofte et mytologisk element, mens Lees
filmer passer godt inn i den moderne actionfilmen, og var med & skape en bglge av
kampsportfilmer som hadde moderne setting.

Mange type filmer var forlgpere til den moderne actionfilmen. Easy Rider var med a skape en
bglge av motorsykkel- og bilfilmer som handler opprer mot det moderne samfunnet. Mange av
disse filmene som Vanishing Point (1971) og Dirty Mary Crazy Larry (1974) hadde et
actionelement, og vi ma ikke glemme Burt Reynolds og alle hans Smokey and The Bandit-filmer
(1977, 1980, 1983). Mange av hans andre actionkrimfilmer som han laget pa 70-tallet innholdt
biljakter. Filmer som White Lightning (1973) og Gator (1976), og actionkomedien Hooper
(1978), som handlet som stuntmenn. Filmer som passer inn i actionsjangeren, og som inneholdt et

av de viktigste elementene til den moderne actionfilmen, biljakten.

3.6 Post-klassisk Hollywood og biljakten

Biljakten er et av kjennemerkene til den moderne actionfilm. Jaktescenen som kan spores tilbake
til begynnelsen av den amerikanske filmen, det vi kaller for «cinema of attraction» (Gunning
2006). Jaktfilmen var en av de tidligste formene for narrativ film. I den klassiske Hollywood-
filmen inneholdt gjerne western og krimfilmer jaktscener. Mange westernfilmer hadde minst en

jaktscene, og i krimfilmer som High Sierra (1941) ble hesten byttet ut med bilen. Selv om
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jaktscener var en viktig del gjennom den klassiske Hollywood-filmens historie, var det ikke far
1970-tallet at biljakten ble kanskje den ultimate actionscenen for Hollywood, og skapte en egen
undersjanger med 70-talls biljakt-filmer (Romao 2004:130).

Bullitt (1968) var filmen som virkelig satte biljakten pa kartet. Den hadde biljakten som andre
filmskapere i lgpet av 70-tallet prgvde a etterligne eller gjare bedre. Det som var forskjellen pa
biljakten til Bullitt og de som kom far, var i hovedsak bruken av bakprosjektering. En teknikk
som gj@r at skuespillerne kan sitte trygt i studio, mens bakgrunnen er filmet uten dem. Dette gjar
at bildene med skuespillerne ofte sa kunstige ut. Blandet med bilder tatt pa location av bilene, var
det enda tydeligere at skuespillerne ikke var pa location og med pa biljakten. Et eksempel pa
denne type biljakt finner du i Don Siegels The Lineup (1958). Filmens avsluttes med rundt 6
minutter lang biljakt. Eksterigrbildene av bilene er filmet i totalbilder av kamera som star pa
veien mens bilene kjarer forbi, og kamera panorerer etter de. Disse eksterigrbildene er ganske
effektive, og far det til & se ut som bilene kjgrer ganske fort. Samtidig ser vi at det er lite biler ute,
og de kjgrer med relativt stor avstand fra hverandre. Som sagt er den store forskjellen pa den
biljakten og den vi finner i Bullitt, bruken av bakprosjektering. Bildene passer ikke helt inn, og
tar oss ut av scenen ved at vi merker at det ser veldig kunstig ut. De bryter opp rytmen pa
biljakten. For & skape illusjonen av fart sa rister kamera og beveger pa seg. Ofte gar kamera fram
og tilbake pa panseret. Ved hjelp av bakprosjektering filmet de trygt nesten-kollisjoner med
skuespillerne i samme bildet, men det mangler autentisitet. Denne biljakten er mer interessert i
karakterene enn den er i selve biljakten, ettersom det er en god del dialog mellom karakterene i
scenen. Noe som er stor kontrast i biljakten i Bullitt, der den eneste lyden vi harer er lyden av bil.
The Lineup har et effektivt bruk av POV bilde mot slutten av jakten, men det blir brukt for lite til
a fa publikum til & fgle at de er med i jakten (Bilde 24-25).

Det Bullitt gjer effektivt er a sette karakterene troverdig inn i biljakten uten a bruke
bakprosjektering. Pa grunn av at det er gjort uten bakprosjektering kan ogsa forskjellige andre
kameravinkler inne i bilen bli brukt. For eksempel over skulderen-vinkler, der vi ogsa ser Steve
McQueens fjes i speilet. Det blir rett og slett mer troverdig nar vi ser at det vi betrakter utenfor
vinduet er ekte. Steve McQueen gjorde en del av sin egen stuntkjgring fordi han ville at det skulle
se autentisk ut. Dette gjar ogsa at nar det filmes eksterigr av bilene, trengs det ikke a filmes i

totalbilde og pa avstand for & skjule stuntsjafgren. Pa grunn av at vi ser McQueen, kan vi 0gsa se

46



ansiktsuttrykket hans. Det kan hjelpe oss med a fale spenningen. Ettersom det ikke er noe dialog i
denne scenen, er det ansiktsuttrykket som blir maten McQueen kan formidle hva hans karakter
faler og tenker (Bilde 26-29).

Tico Romao forklarer at denne stilistiske utviklingen ikke bare kan forklares med narrativ
funksjon, ettersom begge teknikkene har som funksjon a presentere karakter i bevegende
kjaretgy. Men at det har noe med troverdigheten med iscenesettelsen. Biljakter som bruker
bakprosjektering plasserer ikke karakterene troverdig inn i jakten fordi publikum kan lett sa
forskjellen pa bildene som er filmet i studio, og de som er filmet pa location. Biljakter som filmer
skuespillerne i bevegende kjgretay, eller bruker spesialeffekter som far det til & se troverdig ut, er
troverdige i forhold til hva publikum kan oppfatte som autentisk. Romao kaller det & iscenesette
karakterene troverdig i farefulle narrativ sammenheng for character placement. Altsa
karakterplassering. Dette er veldig viktig far at en biljakt skal virke troverdig for publikum.
(Romao 2004:134)

Romao mener at det var i hovedsak jakten pa autentisitet som var arsaken til denne stilistiske
endringen, og ikke oppfinningen av teknologi, ettersom mye av teknologien allerede var tilstedte.
Men den gkende kostnaden ved a for eksempel a spille inn synkronisert lyd i bevegende kjaretay,
gjorde at studioene ikke syntes det var verd det. Presset kom fra Bullit-regissgr Peter Yates og
skuespiller Steve McQueen om a filme biljakten i gatene, og for a fa det til & se ulikt
fjernsynsdetektivserier og tidligere krimfilmer. Det handlet ikke bare om & gjare biljakten
autentisk, men ogsa politiarbeidet. Det er derfor forstaelige at filmskaperne ville syntes at
bakprosjektering ikke sa autentisk ut (Romao 2004:134). Ogsa andre teknikker var upassende;
som a gjare bildene raskere enn det de virkelig er. En teknikk kalt for undercranking, fordi
originalt ble teknikken gjort ved a sveive et handsveivekamera saktere enn normalt. 1 tillegg til a
filme i normalt tempo, ville filmskaperne ogsa ha realistisk by trafikk, i bakgrunnen av jakten. Pa
grunn av kravene til mer autentiske biljakter matte ny teknologi bli oppfunnet. En av viktigste
teknologiske nyvinningen var slepebilriggen. Skuespillerne trengte ikke a kjare bilen samtidig
som de sa replikkene sine, eller gjar farlig kjering. Flere mindre og stillegaende kamera ble laget

for at de skulle kunne veere inne i bilene samtidig som lyd ble spilt inn (Romao 2004:136-138).

La oss se litt neermere pa biljaktene i Bullitt og The French Connection. Begge biljaktene hadde
noe av det samme personelle bak kamera, og i The French Connection var malet & toppe biljakten
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i Bullitt. Biljaktene i disse filmene er likevel relativt forskjellige og bruker ulike teknikker for a fa
den effekten de vil ha av actionscenen. Begge vil fa publikums blod til & pumpe, men de gjer det
pa forskjellige mater. | Bullitt etterforsker Frank Bullitt (Steve McQueen) et drapsforsgk pa et
vitne. Noen har prgvd a drepe ham to ganger, og Bullitt gar gjennom hva vitnet gjorde den dagen.
Bullitt oppdager at han blir forfulgt av to menn (en av dem er leiemorderen fra de to farste
drapsforsgkene). Bullitt setter seg inn i sin Mustang (leiemorderne Kjgrer en Dodger, to biler som
ble ikoniske pa grunn av denne filmen og flere andre biljaktfilmer pa 70-tallet). Vi ser at han
oppdager den andre bilen og at han tenker, men vi vet ikke pa hva. Han kjarer vekk. | farste del
av biljakten blir Bullitt fulgt etter av leiemorderne. Klipperytmen er relativt sakte. | bakgrunnen
har vi en typisk 60- og 70-talls spenningsmusikk. Lalo Schifrins musikk for Bullitt og Dirty
Harry er godt eksempel pa dette med sin blanding av jazz og klassisk orkestermusikk. Denne
scenen har ingen dialog, bare blikkontakt mellom karakterene. Begynnelsen er relativt rolig, vi
far noen POV fra bilene, men biljakten har ikke helt begynt og det gar sakte. Til na forholder
scenen seg til det klassiske systemet. Det er ikke noe ekstremt her. Sa mister leiemorderne Bullitt,
og de lurer pa hvor han er. De kjgrer videre og da dukker Bullitt sin Mustang opp i bakspeilet, og
kamera zoomer inn pa det, i hovedsak for & vise at leiemorderne ser det. Det er mye over
skulderen-bilder, bilder som du ofte ikke ser i de klassiske Hollywood-filmenes biljakter. Vi
merker ogsa med en gang at det ikke brukes bakprojektor, og nar vi samtidig ser skuespilleren og
veien pa samme tid vet vi at det er han som kjarer, og det gjar det enda mer spennende og

autentisk.

| slutten av farste del av biljakten far vi et narbilde av leiemorderen som tar pa seg bilbeltet.
Dette er et klassisk tegn pa at biljakten vil ta av. Etter dette harer vi rusing av motoren, og bilen
gasser, akselerer og tar av, biljakten har begynt. Na er det ikke lenger musikk pa lydsporet. Det er
lyden av bil som dominerer. Samtidig blir klipperytmen raskere og kamera blir mer bevegelig,
men det er ikke mye forskjellig fra det vi har sett i for eksempel The Lineup, der kamera ofte
panorerte etter bilene nar de kjgrte forbi, men vinklene i Bullitt er veldig ulike. Til forskjell fra
dagens biljakter holder kamera seg pa avstand, og det er ikke noe ungdvendig klipping. Med
ungdvendig klipping mener jeg at det klippes til kameravinkler som ikke gir noe ny informasjon
og bare er med pa a gke klipperytmen. Noen ganger lar de kamera ga sa langt at vi ser at bilen har
skadet et kamera, for eksempel etter at Bullitt skrenser forbi en parkert bil. Kameraet som er
festet pa panseret, eller rett framfor, ser vi plutselig gar i svart et par ganger i samme bildet, som
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om filmen ha blitt skadet. Det farste jeg merker med denne biljakten til forskjell til dagens
biljakter, er at Bullit bruker mye mer POV-bilder og over skulder-bilder, det er lite narbilder av
gasspedaler og hender pa girskiftet. Sammenligner man denne og biljakten i Quentum of Solace
(2008) ser man med en gang forskjellen pa hvordan disse scenene er filmet og satt sammen. For
dagens publikum kan denne klipperytmen virke sein ettersom vi er sa vant med a bli angrepet
med klipp fra alle slags vinkler i en veldig rask rytme. Mangelen pa musikk er ogsa noe som gjar
denne ulik dagens biljakter. Actionscener domineres ofte av mye musikk som skal hjelpe og
pumpe opp adrenalinet. | Bullitt stoler regisser Peter Yates pa at bildene vil gjgre det i seg selv,
og at lyden av bilmotorer vil hjelpe til. Det er ofte POV-bildene som gir oss den beste falelsen av
fart, men ogsa kameravinkler fra andre biler som kjarer ved siden av viser oss at det gar veldig
fort (Bilde 30-33). I kapittel 5 vil jeg vise til hvordan dagens film bruker andre teknikker (i min
analyse av biljakten i The Rock (1996)). Jeg vil ogsa peke pa at Bullitt starter en trend ved & ende
biljakten i en stor og spektakulaer eksplosjon. Utenom krigsfilmer endte ikke actionscener i store
eksplosjoner med unntak av James Bond-filmer. Dette var veldig spektakuleert, ettersom Bullitt til
dette punktet var en vanlig politidrama-thriller. Det skal sies at det i hovedsak er biljaktene som
har gjort at filmen har fatt klassiker status. Resten av filmen etter min mening ikke er spesielt
severdig, og fales klisjeaktig ut i dag. Men biljakten holder nivaet til de andre filmene og er

fortsatt en av de beste.

Biljakten i The French Connection gir Bullitt god konkurranse, og man diskuterer ofte hvilke
som er best. | The French Connection skjer biljakten i sentrum av Chicago. Det som gjer den
spesiell er at det er ikke bil mot bil, men bil mot t-bane. The French Connection er et klassisk
politidrama der mange av dagens politifilm klisjeer springer ut fra (denne og Dirty Harry). Den
prgver ogsa a gi en autentisk skildring av politiarbeid, og samtidig er det en klassisk Hollywood-
renessansen-film ved at den ngdvendigvis ikke gir publikum akkurat det de vil ha, og den
lykkelige og ferdige slutten de forventer. Det er i hovedsak biljakten som har gjort filmen til en
amerikansk klassiker, men den har ogsa fatt mye skryt for skuespillet og den generelle realismen
i det & vaere politi. I filmen folger vi Jimmy ‘Popeye’ Doyle (Gene Hackman) og hans partner
Buddy Russo (Roy Scheider) som etterforsker en fransk narkosmugler. Nar biljakten skjer er
bade narkosmuglerne og Popeyes sjef lei av Popeye. Narkosmuglerne har bestemt seg for a drepe
Popeye. Scenen begynner etter at Popeye har blitt tatt av saken og gar hjem. Plutselig harer vi

noen skudd, og en dame som triller en barnevogn faller om rett framfor ham. Popeye merker med
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en gang at han er malet. | denne scenen er det ingen musikk (i begynnelsen domineres lydsporet
av lyden av skudd, men ogsa av folk som snakker), og det er mye handholdt kamera som gir en
falelse av kaoset Popeye opplever. Filmens bruk av handholdt kamera er pa mange mater
forlgperen til det Paul Greengrass gjer med sine actionfilmer, men forskjellen er at kamera holder
seg mye pa avstand. Det er lite bruk av narbilder, og klipperytmen er relativt lav sammenlignet
med dagens intensivert kontinuitets-filmer. Etter at Popeye har kommet seg pa taket og funnet
riflen til snikskytteren, ser han snikskytteren lgpe vekk nede pa gaten, og jakten begynner.
Akkurat her jukser scenen litt for i neste klipp kommer Popeye ut av bygningens inngang, og det
er vanskelig a tro at Popeye virkelig kunne klare & ta ham igjen etter & ha matte komme seg ned
fra taket, og deretter er like bak ham. Spesielt virker det veldig urealistisk at Popeye er sapass
naerme snikskytteren.

Denne farste delen av jakten er filmet mye i lange tagninger der vi fglger etter Popeye, for det
meste falger vi han fra siden. Farste delen av jakten ender med at snikskytteren kommer seg pa t-
banen, far Popeye nar ham. Popeye tar en bil og falger etter. Kamera er mye mer urolig enn det
vi ser i Bullitt, der kamera ofte holder seg helt stabilt, ogsa nar det er i bevegelse. Her rister det,
mens det filmer over skulderen til Gene Hackman. Samtidig gjer dette scenen mer intens, og gir
oss falelse av autentisitet, uten at vi mister oversikten av hva som skjer og hvor det skjer. Pa
samme mate som i Bullitt er det POV-bildene som gir oss farten i scenen, og det er de bildene
som virkelig far adrenalinet til & pumpe. The French Connection bruker ogsa noen andre
teknikker som Bullitt ikke brukte. Det er at vi far noen vinkler som filmer gjennom objekter som
gjer at det ser ut som det gar fortere. For eksempel er det ofte parkerte biler mellom kamera og
Popeye sin bil. Det er ogsa noen utsnitt som bryter aksen, og et klipp far oss til a tro at biljakten
gar i feil retning, men det skjer kun i et bilde, og trolig gjort bevisst for & gi oss en urolig falelse. |
motsetning til Bullitt ender ikke denne jakten i en stor eksplosjon, men i at snikskytteren blir skutt
og drept av Popeye. Pa det tidspunktet Bullitt ble laget var det fortsatt en produksjonskode. Nar
filmen kom ut fikk den en mild PG-sertifikat, mens The French Connection var mye mer
voldelig, og pa dette tidspunktet begynte spraket a bli mer vulgeert. Derfor var det naturlig at de
fleste slike filmer fikk et R-sertifikat. R-sertifikatet gjorde at filmen kunne ga for en mer
autentisk tone ved at karakterene snakker slik som ekte politimenn gjer i virkeligheten, at volden
kunne veare mer autentisk og hardtslaende, og de kunne vise bruken og konsekvensene av

narkotika pa en autentisk mate.
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Det er flere kritikere og filmteoretikere som mener at biljakter som dem jeg har gjennomgat,
stopper opp filmens narrativ og fungerer bare som en spektakuler actionscene. Eric Lichtenfeld
skriver i Action Speaks Louder at biljaktene i Bullitt og The French Connection stopper filmens
narrativ, noe som har likehetstrekk med den tidlige filmens «cinema of attraction». For disse
utsvevende actionscenene er ikke representative for resten av filmen, ettersom det handler mye
mer om etterforskning og etterforskningsscener som a avhgre informanter og overvake mistenkte.
Det er som om filmen tar en pause fra den narrative framgangen for vise o0ss en biljakt. Begge
scenene ender med at skurkene degr, men samtidig ville ikke noe i historien bli forandret hvis det
ikke endte opp i en jakt, men bare en kort skuddveksling. Flere andre mener det samme som
Richard Maltby. Han analyserer det visuelle inntrykket bevegelser har i Hollywood-actionfilmen.
Maltby hevder at det visuelle inntrykket av bevegelse som gis av bevegende kamerabilder i
Bullitt, er designet for & direkte henvende seg til tilskueren. Sekvensen ‘emphasizes the general
impression of speed for its own sake, rather than developing the narrational possibilities of the
scene’ (Romao 2004:142). Romao mener at biljakt i Bullitt utsetter ikke den narrative utvikling
som Maltby antyder, men utgjer en forekomst av plotframskritt som introduserer i sin tur
bestemte narrative konsekvenser. Det viktigste med en biljakt er & skape en spenningsfalelse, og
en av matene den gjer det pa er & passe inn i en narrativ sammenheng (Romao 2004:143-144).
Romao bruker Noel Carroll sine teorier om spenning og falelser for a vise hvordan biljakter har
sitt eget narrativ som spiller pa falelsen av spenning. Samtidig inneholder en biljakt ofte
forskjellige hindringer som hovedpersonen ma passere. Det er alltid et narrativt spgrsmal om
helten vil stoppe skurken, eller om han vil komme unna. P4 mange mater er en biljakt sma
minifilmer med egne mal og hindringer. Ved & ankre plottet i et narrativt, og ved at vi liker
hovedpersonen, vil vi vaere redd for hva som skjer med helten viss han ikke klarer malet sitt og

krasjer.

Bullitt og The French Connection startet en trend med biljakter. Det ble som sagt begynnelsen pa
en egen sjanger om biler og biljakter. Biljaktene var et element som var med a skape den
moderne actionfilmen, og disse scenene jeg har diskutert her, var til inspirasjon for de fleste
biljakter som ble laget etterpa. Det er sjelden en amerikansk actionfilm ikke har en biljakt eller en

jaktscene med et annet kjaretay.
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3.7 Tilslutt en liten anmerkning om James Bond-filmenes innflytelse

Det er vanskelig a snakke om actionscener uten a nevne James Bond-filmer. Jeg tror at James
Bonds starste innflytelse var pa 60-tallet, ettersom actionscener i Bond-filmer pa 70-, 80- og 90-
tallet og i dag var sterkt inspirert av amerikansk actionfilm. For eksempel har Live and Let Die
(1973) biljakter som kunne veert tatt fra amerikanske biljaktfilmer, men samtidig kan det godt
tenkes at disse filmene ble inspirert av James Bond. Licence to Kill (1989) har en stil «stjalet» fra
amerikanske actionfilm og har et veldig amerikansk plott med et narkokartell som filmens skurk.
Maten CGI (dataanimerte effekter) preger actionscenene Die Another Day (2002) kan speiles mot
hva som skjedde i Hollywood rundt samme tid. Men fgr 70-tallet var Bond filmer noe helt eget.
Det var sjelden filmer hadde sa store eksplosjoner som slutten pa Dr. No (1962), og slasscenen
mellom Bond og Red Grant i From Russia With Love (1963) hadde man ikke sett mye lignende
av fgr. Bond har alltid vert kjent for store, heseblesende actionscener og stunt, og Bond var pa
mange mater med pa a skape blockbusterfilmene og actionsjangeren. Uten Bond ville ikke
actionsjangeren sett lik ut. Vi ville fortsatt ha urban krimfilmer, men hvordan ville dagens
blockbustere sett ut uten Bond-filmene? Det skal sies at mange av blockbustertrendene pa 70-
tallet som Star Wars (1977) og Irwin Allen sine katastrofefilmer var uavhengig av det Bond
gjorde. Stilistisk er det vanskelig & se om Bond-actionscenene gjorde noe helt nytt, eller om de
bare tok elementer fra andre filmer og gjorde de enkelt og greit bare stgrre, ettersom de hadde en
veldig stor mainstream popularitet. Actionscener i Bond-filmer kunne veert verd en egen
masteroppgave og er rett og slett for stort til & ga innpa, men vi kan ikke avfeie at Bond-filmer

har hatt stor innflytelse pa actionsjangeren og den moderne blockbusteren.

3.8 Avslutning

| dette kapittelet har jeg sett pa hvordan Hollywood-filmen gikk fra klassisk til post-klassisk stil
og hva dette gjorde med actionfilmen. Jeg har sett pa hvordan produksjonskodens fall, og med
hjelp av modernistiske virkemidler tatt fra europeisk og internasjonal kunstfilm begynte
filmskapere & stilisere vold pa en mate, det er bade voldsomt og vakkert. Spesielt Sam Peckinpah
og hans montasjeklipping laget en actionstil som fortsatt preger actionfilmen den dag i dag.
Samtidig har jeg sett hvordan actionfilmen har blitt utviklet og hvordan den klassiske stilen
fortsatt preget actionscener, men pa en helt ny mate der malet er a fa mer autentiske actionscener,

som jeg har sett ved & analysere biljaktscener fra 60- og 70-tallet.
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Kapittel 4. Actionfilmens dominans og MTV-estetikken

Etter at den moderne actionsjangerens stilistiske trekk ble formet pa 70-tallet, var det pa 80- tallet
at sjangeren fikk sitt skikkelige store gjennombrudd og ble en av de dominerende i Hollywood og
blockbusteren. Med Star Wars-oppfalgerne, Indiana Jones-filmene og Superman-oppfalgere var
alle med a dominere billettsalget verden rundt. Det kom ogsa flere urbane actionfilmer inn pa
listene med Walter Hills 48 Hrs. (1982) pa topp 10 listen i USA i 1982. Stallone hadde Rocky I11
(1982) inn pa topp 3, og First Blood (1982) gjorde det ogsa ganske bra, og var begynnelsen pa
Stallone sine Rambo-filmer.> Action ble mer og mer dominerende i kassasuksessene. Ofte ikke
urbane actionfilmen, men action-komedier og andre hybrider som blandet inn action, fantasi og
komedie som Ghostbusters (1984). Det er i denne perioden vi far mange av de sterste
actionklassikerne, og noen av de mest engasjerende og intense actionscenene. Det er 0gsa et steg
nermere dagens actionstil og hva David Bordwell kaller for intensified continuity, eller pa norsk

intensivert kontinuitet.

Pa 80-tallet hadde actionregissgrene mange teknikker a velge mellom. Jeg vil i dette kapittelet se
pa de to stilistiske trendene som David Bordwell mener dominerte Hollywood-actionfilmen. Den
farste er en nervgs og utydelig tilnserming som du finner i Lethal Weapon (1987), Beverly Hills
Cop serien (1984,1987, 1994), Die Hard 2 (1990) og Heat (1995). Den andre er mer en balansert
og stabil tilneerming. Den bruker vidvinkelkomposisjon, noenlunde mer leselige bevegelser og
mer kompleks iscenesettelse og bildedesign, med skifte mellom forgrunn og bakgrunn fokus.
Denne stilen finnes i Indiana Jones (1981, 1984, 1989, 2008) serien, Aliens (1986), den farste
Die Hard (1988) filmen, The Fugitive (1993) og Speed (1994). | begge stilene er actionscenen i
konstant bevegelse (Bordwell 2008:399). Jeg vil ogsa se pa innflytelsen MTV og musikkvideoene
hadde sammen med reklamefilmene, og undersgke pa denne MTV estetikken. Regissarene og
filmene jeg vil se neermere pa dette kapittelet vil veere Richard Donnar og hans Lethal Weapon-
filmer, John McTiernan og hans filmer Die Hard og Predator, James Cameron og hans filmer
Aliens og The Terminator, og Steven Spielberg og hans Indiana Jones-filmer. | hovedsak har jeg
valgt ut Lethal Weapon ettersom Bordwell bruker den som eksempel pa den farste stilen, og
McTiernan ettersom han er det beste eksempel pa den andre stilen. Jeg vil ogsa se generelt pa

actionfilmer fra regissgrer med bakgrunn fra musikkvideoer og reklamefilmer som begynte a lage

! http://www.boxofficemojo.com/yearly/chart/?yr=1982&p=.htm
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filmer pa denne tiden. Men farst vil jeg gjere rede for stilen som Bordwell kaller for intensivert

kontinuitet.

4.1 Intensivert kontinuitet

Intensivert kontinuitet er det David Bordwell kaller stilen som preger dagens film. Bordwell
peker pa at det er fire strategier innen for kamera og klipping som er viktig for denne stilen: rask
klipping, ekstrem bruk av linselengder (enten telefoto- eller vidvinkellinse), en avhengighet av
nerbilder og omfattende bruk av kamerabevegelser (Bordwell 2006:121). Som vi har sett begynte
denne stilen pa slutten av 60-tallet. P4 mange mater kan den sees pa mer som en intensivert
versjon av det klassiske kontinuitetssystemet, enn et klart brudd pa det. Pa 60-tallet var den ogsa
et brudd pa dette systemet, men utover 70-tallet utviklet den seg til & bli mer konvensjonell og
veere mer en intensivert versjon, enn et klart brudd. Som vi sa var det mange eksempler av filmer
som var veldig raskt klippet, men det ble pa mange mater ikke standarden far 80-tallet. I lgpet av
70-tallet forsvant de fleste filmer som hadde tosifret ASL, og pa 80-tallet hadde mange filmer en
ASL pa mellom 5 og 7 sekunder. Flere filmer hadde en gjennomsnitts ASL pa 4 til 5 sekunder,

ikke bare actionfilmer, men ogsa dramaer.

Bordwell papeker at intensivert kontinuitet er en stil som ikke bare preger actionfilmer, men ogsa
alle andre type filmer. Action har som sagt tidligere, alltid vart noenlunde raskt klippet, men na
er de fleste type scener det. Det var ogsa mange filmer med en ASL pa 3-4 sekunder. Dette var i
hovedsak actionfilmer og filmer inspirert av musikkvideoer. | dag er en ASL pa 3-4 sekunder
langt for en actionfilm og er mest vanlig for drama og komedier. Som vi vil se i neste kapitel
eskalerte det pa 90-tallet. Pa 60-tallet var europeiske kunstfilmer en inspirasjon til dette, men
ogsa fjernsynet og spesielt fjernsynsreklamer. Pa 80-tallet kom tv-kanelen MTV som viste
musikkvideoer, og mange regissgrer begynte med det. Stilen ble pavirket av regisserer som var
vant med a fortelle en historie pa 3 minutter i en musikkvideo, eller 30 sekunder i en reklamefilm.
Dette blir sett pa av spesielt av Geoff King (2002) som en av hovedgrunnene til den raske
klippingen, men ogsa bruken av andre stilistiske virkemidler. Samtidig har den teknologiske
utviklingen mye & si. Lette kamera, steady-cam og digital klipping gjer produksjonen enklere, og

det blir lettere a eksperimentere.

Pa 80-tallet begynte ogsa trenden med a klippe i midten av en bevegelse, noe som en

studiofilmskaper fra den klassiske araen aldri ville ha gjort. Det er blitt vanlig at kjeringer og
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panoreringer blir avbrutt av klipp. Panoreringer er ogsa blitt raskere, og blir brukt for & skape fart
og blir kalt for «whip pan». Det er ogsa mange andre teknikker som blir benyttet for a gi filmene
«energi». Disse teknikkene ble mer dominerende pa 90-tallet, men vi ser det begynner i flere
actionscener fra 80-tallet. De andre teknikkene som Bordwell nevner er den ekstreme bruken av
linselengder, en avhengighet av tette bilder pa enkelt karakterer, og det fritt-bevegelige-kamera.
Det er ogsa andre trekk i denne stilen som hvordan farger blir brukt, raskt og sakte film osv. Men
det er de tre teknikkene sammen med rask klipping som er hovedingrediensene for intensivert
kontinuitet. Det skal sies at alle de fire teknikkene ikke alltid blir brukt i sammen, og de fleste
mer konservative filmskapere bruker kanskje bare et par stykker om gangen, mens de mer
stilorienterte filmskaperne bruker alle teknikkene. Mens disse teknikkene er blitt dominerende,
har andre teknikker fra den klassiske Hollywood-filmen forsvunnet. Lange tagninger med et
kamera som star i ro, to skudd som blir holdt over en lengre periode, jevnlig bruk av totalbilde og

medium utsnitt, og bruken av normal linse pa 50mm (Bordwell 2006).

4.2 Lethal Weapon og den fgrste stilistiske trenden

| Poetics of Cinema (2008) skriver Bordwell i artikkelen Aesthetics in Action om en actionscene i
Lethal Weapon (1987), og hvordan det er typisk for Hollywood-actionfilmer pa denne tiden 4 ga
for maksimalt falelse av bevegelse, og at action flyter gjennom hvert bilde, og en full bevegelse
blir sjeldent gjennomfart i et bilde. Dette kan ses pa som en av arsakene til den raske klippingen
actionfilmer, og for mange kan det ofte bli for raskt. Bordwell viser til at Richard Donner,
filmens regissar, liker a klippe etter en bevegelse er begynt, men far den er fullfert, selv om det
neste bildet viser en helt annen handling. P4 mange mater karakteriserer dette Hollywood sin
tilnaermelse til & produsere en overveldende, men fragmentert inntrykk av fysisk handling. Det er
nesten like interessant a studere det som ikke er med i bildene enn det som er med. Bordwell
bruker denne scenen fra Lethal Weapon i sammenligning med hvordan Hong Kong-actionfilmer
gjer det pa en annen mate. Jeg vil se neermere pa Hong Kong-actionfilmens innflytelse pa
Hollywood-actionfilmen i nesten kapittel, men Bordwell viser i at Hollywood- og Hong Hong-
filmen har to forskjellige innfallsvinkler nar det gjelder actionscenen. Na vil jeg ga gjennom noen
av matene som den amerikanske actionfilmen fremstiller actionscener pa. Jeg sitter med det
inntrykket at det er Donner sin tilneerming som er blitt standard i dagens actionfilmer. Det er den
stilen som har utviklet seg til dagens ekstreme stil, sammen med noen nye teknikker. (Bordwell
2008)
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Etter min mening far Bordwell Donner sin stil til & virke mer kaotisk og forvirrende en det den er,
i hvert fall i forhold til dagens actionscener, hvor det ofte er vanskelig & se hvor karakterer er i
forhold til hverandre, og hvem det er som utfarer, for eksempel, et slag. Dette er noe jeg vil
komme naermere inn pa i kapittel 5. | Lethal Weapon-filmene er det veldig lett & forsta hva som
skjer, og vi er sjeldent forvirret. Nar Mel Gibson eller Danny Glover skyter noen vet vi alltid hva
som skjer, og det er enkelt & orientere seg. Samtidig ma vi ogsa se pa hvilken effekt dette gir.
Noen ganger vil filmskaperen at seeren ikke skal kunne orientere seg, men heller fale kaoset som
karakterene opplever. Likevel er Bordwell sine observasjoner interessante. Den farste Lethal
Weapon er ikke en typisk actionfilm, og er mer interessert i karakterer og etterforskningen av et
mysterium. Den er sveert inspirert av Dirty Harry (1971) og «buddy» actionfilmer som 48 Hours
(1982). Mens Dirty Harry var fokusert pa Harry Callahans jakt pa Scorpio, er fokuset i Lethal
Weapon pa forholdet mellom filmens to helter, Martin Riggs og Roger Murtaugh. Filmen har en
lignende struktur med at det skjer noe hvert 10-minutt (noe som Joel Silver kalte «whammy»-
teorien (Lichtenfeld 2007:5), om at noe stort matte skje hvert-10 minutt, noe som har hatt stor

pavirkning pa hvordan dagens actionfilmer er strukturert").

Sammenlignet med dagens actionfilmer inneholder Lethal Weapon mange sma actionscener,
istedenfor flere store actionscener, som ngdvendigvis ikke er der for a fare filmens handling, men
er bare der for & vise hvordan Riggs er pa randen av selvmord (det er to slike scener i Lethal
Weapon i filmens farste 30 minutter). Dette er noe som gar igjen i Dirty Harry-filmen. For
eksempel i Lethal Weapon er en scene som er direkte inspirert av Dirty Harry hvor Riggs
avverger et selvmordsforsgk. | Lethal Weapon blir flere av disse actionscenene brukt for a vise
hvor lite Riggs bryr seg om livet. Disse scenene er hovedsakelig begrenset til de farste 35
minuttene. Etter dette sa far vi flere sma gyeblikk av action og vold, mens de to praver a lgse
saken. | motsetning til mange actionfilmer drar de ikke ut actionscenene. De er korte, ofte bare en
kjapp skuddveksling, eller en eksplosjon, og er derfor ikke interessante for meg a se pa. Ikke for i
slutten tar filmen av som en actionfilm. | oppfalgerne er de store actionscenene mer spredt ut, og
de kommer mer jevnlige. Det at Lethal Weapon fokuserer mer pa karakter enn action er det som
gjer den unik. I dag er det nesten et krav at actionscener skal vare lange, et eksempel er lange

biljakter som ofte ikke har mye med handlingen a gjere.
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Lethal Weapon avsluttes med tre actionscener. | den forste actionscenen prgver Riggs og
Murtaugh a redde Murtaughs datter Rianne. Murtaugh skal bytte seg selv mot sin datter i en
byttehandel ute i grkenen. Skurken tror at Riggs er ded. Murtaugh og Riggs har et ess i ermet,
men det gar ikke som planlagt, og etter en kort skuddveksling er alle fanget. Denne actionscenen
er lett & orientere seg i, og den er ikke veldig bevegelse orientert. Det er mye vekselklipping
mellom heltene og skurkene som skyter pa hverandre. Ofte nar noen blir skutt blir det gjort i to
bilder. Et bilde der vi ser skurken blir skutt, ofte et halvnart bilde, og deretter et halvtotal eller
totalbilde der vi ser skurken falle ned pa bakken (Bilde 34-35). A bruke flere bilder til & vise at en
karakter dar var ikke uvanlig pa 70-tallet, men her er det lite bruk av sakte film (det blir ikke
brukt fer den siste skurken blir drept i den siste actionscenen), og det gar mye raskere. De andre
bildene er ngdvendigvis ikke bare med for & dra ut gyeblikket slik som i blant annet Sam
Peckinpahs filmer. Noen ganger holder det ogsa bare med et bilde. Richard Donner praver ikke a
stilisere volden pa samme mate som Peckinpah gjorde. Det er raskt, men voldsomt. Denne scenen
er ikke mye annerledes enn det du ser i Die Hard og diverse andre 80-talls actionfilmer. Men den

er etter min mening langt unna det vi finner i actionfilmer av i dag.

| de to andre actionscenen er det litt mer kaotisk og litt raskere klipping. Den farste scenen er en
enkel skuddveksling, mens den andre begynner som en skuddveksling, men utvikler seg til en
jakt. En jaktscene har ofte en annerledes rytme enn en skuddveksling, og akser kan ofte bli brutt,
noe som kan fare til at det blir vanskeligere for publikum til & orientere seg om hva som skjer
med hvem. | jakten i Lethal Weapon blir det brukt mye halvtotale og totalbilder (og enkelt
utraltotalbilder), noe som gjer at blir enklere a orientere seg (Bilde 36-37). Ved at vi ofte ser hele
kroppen til Riggs mens han lgper far vi ogsa med oss mer bakgrunnsinformasjon som gjer dette
lettere for oss. Bordwell har rett i at scenen ikke praver a vise oss hvor farlig for Riggs det er &
lgpe i trafikken. Fokuset er pa hans jakt etter filmens skurk, Joshua. Donner kunne gjort scenen
mye mer spennende ved a fokusere pa bilene som kommer mot Riggs og vist hvordan de nesten
treffer ham. Det er ved slike gyeblikk at nerbilder kan vaere effektive. Pa grunn av Donner sin
tilnserming kommer det veldig bratt pa nar Riggs blir pakjart. Det er ikke bygd opp spenning, og i
gyeblikket far vi ser bilen som kjarer pa Riggs, er det Joshua vi falger far vi far noen bilder av
sjafaren inne i bilen. Deretter far vi et bilde av Riggs pa panseret til bilen. Det er merkelig at det
ikke er noen av bilder av Riggs der han ser bilen, eller der vi ser at bilen kommer til & treffe
Riggs. Dette er et mer av de oversiktlige gyeblikkene i denne scenen, men det er ikke gyeblikk
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som ngdvendigvis representerer actionscenene i filmen, eller Donner sin stil. Det viktigste i

scenen er at Joshua kommer seg unna. At Riggs blir pakjert er en av grunnene.

Filmens siste actionscene er den mest uoversiktlige actionscenen. Det er en slasscene, og det
vanskelig a se hvor mange klipp det er. Mye pa grunn av lyssettingen i scenen, og at det er en del
kamerafgring som gjar det vanskelig a se nar det blir klipt. Dette er det ikke ngdvendigvis noe
galt med, ettersom a skjule klippene er noe kontinuitetsstilen alltid har prgvd a gjgre. Det blir
ogsa brukt mye halvnzrt og naerbilder, som gjer at det er litt vanskeligere & orientere seg i
scenen. Det er vanskelig a si hvor god koreografien i scenen er. Nerbilder sammen med rask
klipping og kamerafgring gjar at denne scenen kan minne om slasscener i dagens actionfilm. En
forskjell er at det ikke er konsekvens gjennom hele scenen, og blir bare brukt noen plasser. Det
kombineres med halvtotal og mediumbilder som gjer at det blir lettere a orientere seg for oss
(Bilde 38-41). Stilen er relativt konservativ i forhold til dagens stil, men denne scenen kan ikke
sammenlignes med den klare og kontrollerte, koreograferte slasscenene i Hong Kong-filmer.
Hong Kong-filmer har en klar balanse mellom bruken narbilder, mediumbilder og totalbilder, og
hva de gjgr med en slasscene. Totalbildene gjar at du kan se hele bevegelser, og at det er virkelig
skuespillerne som utfgrer den, mens utsnitt som er nermere gjer det mer intenst og far deg til a
fale slagene og du far scenens fglelse. Donner viser med Lethal Weapon 2 at han ogsa mestrer en
annen mate a filme slass scener pd. Mens det er en dynamisk fotografi i den ferste filmen, med
bruken av bevegende kamera, lys som blusser i kamera og en avhengighet av nerbilder. Bruker
oppfalgeren en mer stg fotografi, kamera bevegelsene er mindre merkbare, og det er mer bruk av
medium og totalbilder. Den er nesten koreografert som en dans, mye pa grunn av skurkens
uortodokse kampsportstil, og bruken av afrikanske-rytmer pa lydsporet, men ogsa pa grunn av

totalbilder og lyssettingen som far det ut som det foregar pa en scene.

Hollywood-filmer legger mye vekt pa narbilder ettersom det er mye lettere a skjule
stuntmannen, og fa deg til & tro at det er skuespilleren som slass, men Hong Kong
kampsportfilmer ofte bruker total- og halvtotalbilder for a vise at det faktisk er skuespilleren som
utfgrer det. For a fa fram scenens intensitet og energi ma det er min mening finne en balanse
mellom bruken av de forskjellige utsnittene, noe mange av Hong Kongs beste kampsportfilmer
gjer. Det er ogsa noe Lethal Weapon prgver pa i denne slasscenen, og gjar det relativt bra, for &

ha to skuespillere som ikke er trent i kampsport.
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Lethal Weapon 2 er mer en tradisjonell actionfilm og, er mer opptatt av actionscener. De store
actionscenene kommer med hyppige mellomrom, men den har ogsa en periode hvor den er mer
opptatt av karakterutvikling og plottet enn action. Samtidig har den mye mer action enn i Lethal
Weapon, og introduksjonen av Joe Pescis karakter gir filmen en lettere tone, selv om filmen er pa
mange mater mgrkere i den ferste i den andre halvdelen. Som nar filmens skurker dreper flere av
Riggs og Murtaughs kollegaer og Riggs sin nye elskerinne (samtidig som han ene skurken er
skuldig i Riggs sin kones dgd som skjedde fagr den farste filmen). Filmen har en lettere tone,
samtidig markerer den slutten pa den mgrke tonen, ettersom de to siste oppfelgerne er mye lettere
og legger seg tettere opp til komedie. Den lettere tonen kan ogsa merkes i actionscenene. |
filmens farste halvdel er biljakter fokuset, og ertingen mellom Riggs og Murtaugh mens de kjarer
etter en mistanke, eller mellom Murtaugh og Joe Pescis karakter Leo Getz, mens de Kjarer etter
Riggs som har hevet seg bakpa en leiemorders bil. Humoren gjer at actionscenen er lettere, og er
mye morsommere for publikum. Malet er ikke at publikum skal vere redd for om Riggs klarer
seg, men at de skal ha det gay ved a se pa Riggs klamre seg pa bilen og klatre fram til fareren,
mens Murtaugh er irritert pa Leo Getz. Tonen mellom Riggs og Murtaugh har blitt mer komisk,
og det er et gjennom gaende tema i denne og de andre oppfalgerne at Riggs hele tiden spgker
med Murtaugh og erter ham. Samtidig putter Richard Donner inn ogsa viktige og alvorlige
temaer som gjengkriminalitet og vapen pa gatene i den tredje filmen, og menneskesmugling i den
fjerde filmen. I andre filmen ligger apartheid i Sgr-Afrika som et bakteppe, noe som gjer at vi

virkelig hater disse sgrafrikanerne som smugler dop og gjemmer seg bak diplomatisk immunitet.

Selv om klippingen er saktere enn vi er vant med i dagens actionfilm, er den relativt raskt og en
enkel scene kan bruke mange forskjellige kameravinkler. Samtidig holder kamera seg pa en grei
avstand, og bruker mest medium eller halvnare utsnitt. Mens det er klippingen og
kamerabevegelsen som ofte gir en scene energi i dagens actionscener, er det i denne scenen for
det meste Mel Gibsons skuespillerprestasjon som gir denne scenen energi. Samtidig faler vi ogsa
farten. For publikum som er vant med biljakter fra Michael Bay og Paul Greengrass kan denne
scenen virke sein, men ved at vi far noen POV-bilder far det oss til a fgle farten. Sammenlignet
med biljakter som du finner i Bullitt, men ogsa 80-tallsfilmen To Live and Die In LA (1986) og
90-tallsfilmen Ronin (1998), virker denne biljaktene sein. Rask klipping og kameraferinger er
ofte ngdvendig for a gi en jakt scene energi. Sparsmalet hvor raskt er for raskt. Nar gjar
kamerafgring at det blir forvirrende, er vanskelig a si, og det har mye med hvert enkelt publikum
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om hva de er vandt med. Jeg vil ogsa pasta at valg av utsnitt og kameravinkler har mye med hvor

godt vi forstar og ser hva som skjer, og far den nytelsen av scenene som den praver.

Hong Kong-filmer har vist at rask klipping kan veere effektivt. Det er bare et spgrsmal om a velge
de rette bildene. Etter min mening ser vi at i dagens Hollywood-actionfilm blir gjort veldig
sjeldent. | biljakten i Lethal Weapon 2 kan det lett hevdes at vi ikke far nytelse av denne scenen
pa grunn av jaktens fart og energi, men pa grunn av karakterene og skuespillerprestasjonene. Det
skal sies at det er noen kameravinkler som gir scenen noe energi, som nar kamera er pa panseret
rettet mot Riggs og Murtaugh, og kamera rister litt og vi far illusjonen av bevegelse. Dette viser
hvordan «shakycams kan vere effektivt. Ristingen gjer ikke at vi mister oversikt over det vi ser

pa, men gir oss falelsen av bevegelse.

Selv om actionscenene preges stort av intensivert kontinuitetsstilen, lar han ogsa noen
dialogscener bli filmet med fa klipp og bruker lengre tagninger i halv-total- eller mediumbilder.
Noe av grunnen kan vere at det er en kort scene og det er 5 karakterer tilstedes noe som gjar at &
bruke vekselklippings teknikker, blikk retning og enkelt-karakter-bilder vil vaere ganske
komplisert for en sa kort scene. Ettersom alle i scenen er biroller er det kanskje ikke verdt all det
arbeid. Publikum trenger ikke narbilde eller halvnarbilde av disse karakterene. Han gar bare til
halv neerbilder for a legge vekt pa en dialog. Dette viser et effektivt bruk av intensivert

kontinuitetsteknikker.

En teknikk som Donner ogsa bruker i jakten er nesten usynlige jump cut. Dette er klipp vi klarer
nesten ikke a se med det nakne gye, men likevel registrer og er relativt effektivt i en actionscene.
| biljakten skyter en av skurkene pa Riggs og Murtaugh. Donner bruker vanlige
vekselsklippteknikker. Vi far farst et par bilder av at skurken lgfter overkroppen sin ut av bil-
vinduet og sikter mot Riggs og Murtaugh. Vi far et reaksjonsbilde av at de reagerer. Deretter far
vi et kort totalutsnitt av skurkens bil. Dette klippet er pa kunne 5 enkeltbilder, og akkurat idet
skurken skyter hopper den til et halvtotalt utsnitt. Dette skaper en voldsommere effekt ettersom vi
merker det nesten usynlige klippet, men ikke helt vet hva som skjer. Samtidig beveger kamera
seg (Bilde 42-45). Det er i slike situasjoner Donner bruker veldig rask klipping for a skape energi
og forstarre effekten til at noe voldsom plutselig skjer. For eksempel bruker han mange klipp for
a vise en bil som krasjer inn i en campingvogn og at den eksploderer. Her ser vi et av problemene

som Bordwell snakket om fordi campingvognen far bare et bilde rett far den blir pakjert. Dette
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gir en effekt av at vi blir like overasket som karakteren som krasjer i den. Spgrsmalet er om dette
var effekten Donner vil ha, og om det er den mest effektive maten a vise oss scenene pa. Selve

krasjet tar opp 5 bilder pluss 2 reaksjons bilder av Riggs/Murtaugh og skurkene i den andre bilen.
Spersmalet er om hvor mye voldsommere fales eksplosjonen ved a bruke 5 raske klipp istedenfor

et par.

Pa mange mater kan det a bruke mange bilder for & vise en eksplosjon veere forlgperen til en
dominerende mate a vise eksplosjoner og vold i 90-talls actionfilm. Eric Lichtenfeld viser til den
samme tiden i sin analyse av Die Hard 2 i Action Speaks Louder (2007). Licthenfeld skriver:
“Die Hard 2 also anticipates the editorial pace that will characterize action films later in the
decade, while also demonstrating how editing can charge violence with obsessiveness.” Han
mener at Die Hard 2 fetisjerer vold ved a bruke flere bilder til hvert drap. Litchtenfeld gar
detaljert inn pa hvor mange bilder som brukes pa enkelte drapene i det jeg kaller for Skywalk-
skuddvekslingen. En gruppe med SWAT-politioffiserer blir drept av terrorister, far John
McClane kommer og dreper terroristene. Den farste brukes det tre bilder til & vise drapet, mens
det siste brukes det hele 11 bilder (Bilde 46-50). Den samme tendensen finner vi i Lethal Weapon
2 og maten den viser eksplosjoner. | Die Hard 2 er brukes det 14 bilder for & vise et fly som
krasjer og eksploderer. Disse 14 inkluderer bilder av passasjerer og flymannskapet som far
panikk, og reaksjonene til forferdet John McClane. Regissgren av Die Hard 2, Renny Harlin,
fortsetter & gjgre dette med filmer som Cliffhanger (1993) og The Long Kiss Goodnight (1996).
Die Hard 2 forutsa stilen som preget actionfilmen i slutten av 90-tallet i det Jerry Bruckheimer
produserte filmene til Michael Bay og Simon West, og fortsatt preger dagens actionfilm.

4.3 Den andre stilistiske trenden

Den andre stilen som preget 80-tallet er best representert av John McTiernan, James Cameron og
Steven Spielberg. Denne stilen preges i hovedsak av vidvinkelkomposisjon, noenlunde mer
leselige bevegelser og mer kompleks iscenesettelse og bilde design, med skifte mellom forgrunn
og bakgrunn fokus. Den fgrste som representerer denne stilen er Steven Spielberg. Etter 4 ha
banet vei sammen med George Lucas for den kommersielle blockbusteren pa 70-tallet, regisserte
Steven Spielberg i 1981 sin farste skikkelige actionfilm, Raiders of the Lost Ark. Action var ikke
noe nytt for Spielberg etter a ha laget thrillerne Duel (1971) og Jaws (1975), men denne gangen
var fokuset action og ikke spenning. Raiders of the Lost Ark var produsert og skrevet av George
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Lucas (sammen med et par andre kjente Hollywood- regissgrer, Philip Kaufman og Lawrence
Kasdan). Raiders var inspirert av 30-40 talls eventyr Serials, og derfor har den et mer episodisk
narrativt bygget rundt actionscener. | Raiders falger vi professor i arkeologi og skattejeger,

Indiana Jones, i hans jakt med a finne arken far nazistene gjor det.

| dag vil Raiders ses pa som en veldig sakte film sammenlignet med dagens actionfilm. Selv om
det er en del bevegelig kamera, er tempoet likevel rolig, og bare noen fa sekvenser har et tempo
som kan sammenlignes med dagens film. Vi er blitt sa vant til den intensiverte kontinuitet at en
film som Raiders fales gammeldags. Vi er blitt vant til at klippes mellom hver replikk, og enkelt-
karakter-bilder er blitt det vanlige. | filmen som Raiders deler ofte karaterer utsnitt nar de snakker
sammen. Enkelt-karakter-bilder brukes bare i enkelte tilfeller. Scenen der Indiana Jones far
oppdraget med a finne arken er et godt eksempel pa dette. Noen ganger er alle fire karakterene i
samme utsnitt. Dette gjer at klipperytmen ikke er pa langt nar sa hgy som i dagens film. Na har
en komedie ofte samme klipperytme som en 80-talls actionfilm. Ofte har den en ASL pa rundt 3
sekunder, noe som var vanlig for en del 80-talls actionfilmer, og som ble sett pa som raskt. Selv
om klipperytmen for det meste er sakte, er actionscenene klippet relativt raske. For eksempel har
skuddvekslingen i Marions bar i Mongolia, en ASL 2,54 sekunder per klipp, noe som er saktere
enn mange av dagens actionscener, men er likevel ganske rask. Ettersom actionscener nesten
alltid er raskt klippet, er bruken av dyp fokus og valgene av utsnitt det som gjar den forskjellig
fra dagens actionscener. Det er en blanding av alt fra totalbilder til naerbilder, uten av & vere
avhengig av en type utsnitt. Det brukes ogsa kamerabevegelser, men de er relativt raske og
behersket, aldri raske whip-pan eller raske kjgringer som du ofte ser i dag. Det er 0gsa en viss
kreativitet i iscenesettelsen av actionscenen som nar Spielberg bruker skygger for a vise at
skurken blir skutt. Vi ser skyggen hans falle og far all den informasjonen vi trenger, og det blir

gjort pa en kreativ mate.

James Cameron er den andre som representerer denne stilen. James Cameron var den starste
action-science-fiction regissgren pa 80-tallet, og har veert en stor inspirasjon og forbildet for
mange av dagens store blockbuster actionregissgrer som Michael Bay, Paul WS Anderson og
Zach Snyder. Likevel har han en veldig annerledes stil en dem, og han bruker mange av de
samme teknikkene som John McTiernan benytter. Mye kamerabevegelser, subjektivt kamera,

vidvinkel komposisjon og kompliserte iscenesettelser. Samtidig har Cameron en fasinasjon for
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teknologi, og hans filmer inneholder de fremste visuelleffekter og er alltid banebrytende. | The
Terminator (1984) og Aliens (1986) klarer han a skape kyborger og en fremmed verden troverdig
ved hjelp av miniatyrer, mens i The Abyss (1989) og Terminator 2: Judgement Day (1991)
revolusjonerte han med datidens fremste CGI (computer generated images) effekter. En forskjell
mellom Cameron og McTiernan er at Cameron bruker en del sakte film, men ofte pa en mye mer
diskret enn hvordan Sam Peckinpah eller John Woo bruker sakte film. Cameron bruker det for &
vise at en karakter blir skremt eller bygge opp spenning. | The Terminator bruker Cameron sakte
film nar Sarah Connors venninne ser terminatoren komme mot henne etter at han har drept typen
hennes, og terminatoren dreper henne. Det er stilisert pa en annen mate en hvordan Peckinpah
stiliserte vold, pluss at det er hele gyeblikket som er i sakte film, og ikke bare den som blir drept.
Denne teknikken bruker Cameron flere ganger nar terminatoren dreper et uskyldig offer. Han
gjentar dette i Terminator 2 nar John Connor mgter terminatorene for farste gang, og nar Sarah

Connor far et gjensyn med terminatoren.

Cameron bruker sakte film mer for spenningens skyld enn for det stilistiske, men den sakte
filmen understreker ogsa gyeblikkene. Cameron benytter sakte film i gyeblikkene som bygger
opp til action. Ifglge Cameron gir dette en salgs dram eller mareritt kvalitet, og at det forsterker
action som blir utlgst. De fleste drapene i Camerons filmer er ikke pa langt nar sa voldelige som
Peckinpah sine. De er ogsa mindre detaljerte enn det McTiernan og Richard Donner viser.
Cameron fokuserer ikke mye pa blodet, men holder likevel ikke tilbake. Cameron sier pa
kommentarsporet pa DVDen til Terminator 2 at han ikke liker seerlig godt actionscener som er
filmet med telefotolinser og er raskt klippet. Cameron bruker for det meste vidvinkellinse, og dyp
fokus, og i alt handler stilens han om vidvinkel komposisjon. | dagens actionscener er det
vanskelig a komme unna rask klipping. Cameron mener at det viktigste at seeren klarer a
orientere seg, det er kritisk & holde 180°-aksen og ikke bryte den. Ellers fungerer ikke de raske
klippene. Dette er noe som filmskapere na for tiden ikke bryr seg om, og noe du merker at de
fleste actionregissgrer pa 80-tallet fglger. Hvis de bret aksen var det for a fa en spesiell effekt, for
eksempel desorientering. En forskjell pa Cameron og McTiernan sin stil er at Cameron gjerne
filmer litt neermere, men ikke sa neer at det kan regnes som et narbilde, heller mer halvnzrt,
spesielt i jaktscener. Men det blir aldri forvirrende ettersom at det viktigste er at seeren klarer a

orientere seg.
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4.3.1 John McTiernan

Jeg vil se nermere pa John McTiernan sin stil, og se pa en scene i Predator (1987), og et par
scener i Die Hard (1998), siden han var en av de fremste actionregissgrene pa slutten 80-tallet og
90-tallet. Predator var John McTiernans farste erfaring med a regissere en stor studiofilm etter &
ha debutert med science-fiction/horror filmen Nomads (1986) aret far. Predator er en hybrid
mellom science-fiction, action og horror, der Arnold Schwarzenegger har hovedrollen som
Dutch, en leder for en gjeng leiesoldater som blir leiet inn for & redde en minister som har
forsvunnet i en mellomamerikansk jungel. Filmen er en blanding av Commando (1985) og Alien
(1979). Predator har en lignende narrativstruktur som Alien eller en hvilken som helst 80-talls
slasherfilm. Medlemmer av Dutch sitt lag blir drept en etter en, men det er mer fokus pa action,
og drapene er mer filmet som en 80-talls actionfilm som Commando. Det blir noe annerledes nar
det ikke er en skjgr heltinne"' som skal sloss mot monsteret, men en tidligere kroppsbyggermester

og Mr. Univers som skal ga ta til td med monsteret.

Predator har mange kjennetegnene som McTiernan er blitt skjent for, som at kamera med fa
unntak er i konstant bevegelse. Han bruker ogsa godt bredden og dybden til widescreenformatet,
selv om han ikke bruker formatet 2:35:1 og heller det mer vanlige formatet pa den tiden, 1.85:1 (i
dag er det uvanlig a se store actionfilmer bruke 1.85:1 framfor 2:35:1), men han gikk over til
2:35:1 med Die Hard (1988). Predator sin farste actionscene begynner med et halvtotalbilde av
Dutch til hgyresiden, og en av hans menn, Billy til venstre. Dutch dirigerer mennene sine.
Kamera beveger seg til hgyre, og vi ser de andre har statt bak ham og begynner a ga til deres
posisjon. Kamera falger Dutch fra siden mens han legger seg pa kne og kryper for a ta en titt pa
en geriljaleir. Kamera har Dutch enten i en halvtotal eller i et mediumutsnitt sa kamera er aldri
helt neert skuespillerne. Dutch kryper forbi og kamera felger etter ham. Kamera tilter deretter

opp, og Vi far det farste etableringsbilde av leiren.

Denne tagningen er nesten 35 sekunder lang, og denne typen tagning er etter min mening et av
kjennetegn pa McTiernans stil (Bilde 51-55). Deretter far vi vanlige veksling mellom
halvnerebilder av Dutch som ser gjennom en kikkert, og subjektive bilder av hva Dutch ser.
McTiernan bruker et halvnert bilde sann vi ser hele hgyre armen til Schwarzenegger mens han
bruker kikkerten, istedenfor et neaerbilde der vi ser bare hode og kikkerten. Det gir mer rom nar

Dutch ser seg rundt og oppdager en vaktpost. Denne sekvensen etablerer omradet som
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actionscenen skal forega i, og gjer det enkelt for oss & orientere oss om hvor karakterene er.
McTiernan kunne bare gitt oss et stort etableringsbilde av hele leiren, men han legger vekt pa
Dutch sin taktikk, og gir oss detaljer av de forskjellige omradene, istedenfor en stor oversikt.
Sekvensen avsluttes med at Dutch ser at et gissel blir henrettet, noe som sier oss at Dutch kanskje
er for sent ute. Deretter gir han klar signalet til mennene sine til & ga til angrep. McTiernan bruker
den samme teknikken her. Farst et halvtotalbilde av Dillon (karakteren som gir Dutch oppdraget
og blir med), og sa falger vi ham ned en liten skrens sammen med Dutch sine menn. | et
totalbilde fglger vi at de kryper til Dutch. Denne tagningen er mye kortere, men den gir 0ss
informasjonen med minst mulige klipp, og pa en mest underholdende mate. McTiernan er en
regissar som ikke klipper ungdvendig og bare for & gi dem energi, men klipper nar det er ny
informasjon han trenger a vise. For eksempel gir han oss bare naerbilder nar det er noe vi behaver

a se, for eksempel nar en av Dutch sine menn, Blaine oppdager snublesnor til eksplosiver.

Denne scenen er 0gsa et godt eksempel pa hvordan McTiernan bruker forgrunn-bakgrunn
samspill. Vi ser en soldat og hans vapen i forgrunnen, men ute av fokus, og i bakgrunnen ser vi
en av Dutch sine menn krype. | et annet eksempel ser vi Mac drepe en soldat i bakgrunnen far
fokuseringen skifter til forgrunnen, og vi panorer over til Dillon som ser pa det med en kikkert. Et
godt eksempel pa bruken av dybde og bredde er nar vi ser en soldat sitte nesten opp i venstre
hjernet av utsnittet, og plutselig ser vi han blir dratt bak far vi far en whip-pan bort til Dillon som
ser pa det med kikkert. Dillon har en utkikkspost, og han blir brukt for & hjelpe oss a vite hvor de
forskjellige karakterene er i forhold til hverandre. Nar actionscenen skikkelig begynner, og vi far
servert noen eksplosjoner, har han en tendens til & klippe mer og raskere for & simulere kaos.
Skuddvekslinger blir ogsa klippet raskt, men kamera er aldri etter min mening for ner. Vi vet
alltid hvor karakterene er i forhold til hverandre pa grunn av hvordan McTiernan bruker
blikkretninger for & vise oss hvem som gjegr hva. Det er mer kontrollert kaos. Det er ogsa brukt
litt sakte film, men det er ikke McTiernan sin vanlige stil."! Det er hvordan kamera beveger seg
med karakterene, enten framfor, bak eller ved siden av, som er det som virkelig gjer McTiernan
stil sa energisk, men samtidig veldig oversiktlig. Det er aldri problem med sammenhengen
mellom klippene. McTiernan viser etter min mening hvordan handholdt ber brukes, og det er

aldri ristende eller forvirrende. | Die Hard utviklet McTiernan videre sin actionstil.
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Die Hard er etter manges meninger en av de beste actionfilmene som er laget, og jeg er ikke
uenig. Filmens store styrke er filmens karakterer. Filmens helt, John McClane er en underdog og
ikke en supersoldat som Sylvester Stallone og Arnold Schwarzeneggers karakterer ofte er. Han er
en helt vanlig politimann som ender opp i en gisselsituasjon der han ma redde sin fraseparerte
kone, som er en moderne Karrierekvinne. Samtidig har filmen en av tidenes skurker i Hans
Gruber, en velkledd, sofistikert, smart og dannet tysk mestertjuv med britisk aksent. Den rake
motsetning og perfekte motstand for John McClane. Filmens biroller er ogsa velskrevet, noe som
er uvanlig i en 80-talls actionfilm. I motsetning til mange av Stallone og Schwarzeneggers
actionfilmer pa 80-tallet er Die Hard mer en thriller som er konsentrert til kun en bygning.
Drapstallet er forholdsvis lavt i forhold til Rambo-oppfalgerne eller Commando (1985), og
actionscenen er mindre og mer intime, men ikke ngdvendigvis mer realistiske ettersom Die Hard

har sin del av galne stunts.

En av McTiernans kjennemerker er at han bruker mye vidvinkelkomposisjon, og hans
iscenesettelse og valg av bilder er mer komplisert enn det som er vanlig i actionfilmer. Han
bruker mye bakgrunn-forgrunn samspill. P& grunn av vidvinkelkomposisjon filmer han mer pa
avstand og lar action utspille seg i lengre tagninger. | en scene i Die Hard gar McClane pa
skyskraperens tak for & fa radiokontakt med politiet. | en av tagningene er utsnitt ultra-total. Vi
ser to terrorister skyte. Vi falgjer dem og panorer forbi dem til vi ser McClane som lgper vekk og
praver a finne dekning. Der etter tilter kamera opp, og vi ser en av hovedterroristene, Karl ga pa
helikopterlandingsplassen sakte mot hvor McClane er (Bilde 56-58). En interessant mix av action
0g spenning. Denne tagningen varer i nesten 15 sekunder, noe som er sjeldent i en actionscene.
McTiernan har nesten hele tiden kamera i bevegelse, men av og til stopper han. Kamera er helt
rolig, og vi ser karakterene tenke. En slags stille far stormen gyeblikk. Som i Predator er det mye
kamerabevegelser, mye bruk av steadycam, og det er mange gyeblikk der kamera folgjer etter
karakterer. Det er ogsa mye bruk av subjektive kameravinkler fra karakterer, og det er mye
kreativ bruk av blikkretning og klipping. Hvis kamera ikke beveger seg gjar karakterene det, eller
han bruker forgrunn-bakgrunn fokus for a simulere bevegelse. McTiernan sin stil passer veldig
med det Bordwell sier om at den amerikanske actionstilen; at den handler mye om a veere i
konstant bevegelse. | Aesthetics in Action problematiserer Bordwell at amerikanske actionscener

hele tiden ma vaere i bevegelse, og berammer Hong Kong-actionscener for hvordan de pauser et
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kort gyeblikk. Hos McTiernan ser jeg ikke pa den konstante bevegelsen som et problem fordi han

gjer det etter min mening med stor eleganse, og det gjgres pa en annen mate enn Richard Donner.

| likhet med Predator er klippingen raskere nar det er intens action og vold. Likevel er den en del
roligere enn i dagens actionscener, og enn hos Richard Donner og spesielt Sam Peckinpah. | den
Renny Harlin-regisserte Die Hard 2 (1990) er klippingen en god del raskere i actionscenen, og
Bordwell nevner at stilen til denne er nsermere Donner sin stil, enn McTiernan. Pa grunn av
maten McTiernan bruker kamera og kamerabevegelser, trenger han ikke a klippe mye for & skape
energi og gi seeren ny informasjon. Slasscener er en type actionscener som han bruker en del
klipping i. Ofte vekselklippes det mellom de to som slass. Noen ganger for hvert slag, noe som
ikke er uvanlig i amerikanske actionfilmer. Det er ogsa her vi far noen av de korteste klippene,
ettersom vi far slagbevegelsen fra den ene karakteren, og deretter klippes det til at slaget treffer
den andre. Dette klippet er ogsa kort, fordi deretter klipper McTiernan til et halvtotalt bilde som
fortsetter bevegelsen til karakteren faller i bakken, som McTiernan gjer i slasskampen mellom
McClane og Karl. Mange av denne type klipp er ofte halvnzre bildeutsnitt, men det benyttes ogsa
av medium bildeutsnitt, mens totalbilder og halvtotal varer ofte lengre. Noe som er en vanlig
praksis i amerikanske slasscener. Dette har forandret seg litt i dag, med at totalbildene
ngdvendigvis ikke varer sa mye lengre. Dette er en teknikk som McTiernan farst og fremst
bruker i slasscener, men kan ogsa brukes i skuddvekslinger (en karakter skyter i halv-nart bilde,
kutt til karakteren blir skutt halv-nert bilde, og der etter avsluttes det med et halv-total bilde hvor
karakteren faller i bakken ded, noe som vi sa at Richard Donner ogsa benyttet seg av). Denne
teknikken er ikke den eneste han bruker ettersom i store deler av slasscener har han kamera pa litt
lengre avstand og bruker halvtotal utsnitt. Slasskampen i Die Hard er delt opp i flere deler og det
blir kryssklippet mellom den og andre ting som skjer samtidig. Det gjer at den far en annen

dynamikk en for eksempel slasscenen mellom Riggs og Joshua i slutten av Lethal Weapon.

4.4 MTV og reklamefilm estetikken

Samtidig som vi hadde de to forskjellige actionstilene som Richard Donner representerer pa en
side, McTiernan, Cameron og Spielberg representerer pa den andre siden, kom det ogsa en ny
innflytelse fra fjernsynsreklamen og musikkvideoen. MTV ble lansert 1.august 1981. Dermed var
markedet og ettersparselen etter musikkvideo stort, og derfor var markedet for

musikkvideoregissgrer enda sterre (Langford 2010:256). En del av regissgrene som kom pa
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slutten av 70-tallet som Ridley Scott, hadde reklamefilm bakgrunn, men det var ikke fgr pa 80-
tallet at de virkelig begynte & pavirke stilen. Spesielt Ridley Scotts bror Tony Scott var med pa a
forme denne musikkvideoinspirerte stilen (King 2002:247). Reklamefilmer og musikkvideoer
sees pa av mange som en av grunnene for den intensiverte kontinuitet, og den gkende
klipperytme. Disse regissgrene var vant med a fortelle historier pa alt fra 30 sekunder til 3
minutter. Det var ikke rom for lange tagninger. De matte gi mest mulig informasjon pa minst
mulig tid. Fjernsynet var allerede med pa a pavirke hvordan filmer sa ut med at flere regissarer
som kom fra fjernsynet begynte a lage film. De hadde blitt leert opp ved & lage tv-serier og tv-
filmer som hadde en annen estetikk hvor det for eksempel var mye mer bruk av narbilder. Alt fra
regissgrer som Sydney Lumet til Steven Spielberg, men som vi har sett er Spielberg sin stil

konservativ i forskjell til stilen som ble inspirert av reklamefilmer og musikkvideoer.

Blant filmer som var inspirert av musikkvideoer finner vi Streets of Fire (1984 - Walter Hill),
Highlander (1986 — Russell Mulcahy), Top Gun (1986 — Tony Scott) og Near Dark (1987 —
Kathryn Bigelow) (Bordwell 2006:122). | mange av disse filmene er musikk viktig, spesielt pop
musikk. Det var spesielt viktig i forhold til hva Justin Wyatt (1994) kaller for «cross-media
(videos, soundtracks, fashion) marketing strategies» til produsenter som Don Simpson og Jerry
Bruckheimer (Langford 2010:246). Queen laget musikk til Highlander, og i Top Gun hvar
soundtracket viktig i forhold til markedsstrategi. Montasjesekvenser var viktig pa 80-tallet, og
flere av dem hadde en kjent popsang i bakgrunnen. Popmusikk betydde mye for filmer etter The
Graduate, men det tok virkelig av med musikkvideoestetikken pa 80-tallet. Pa mange mater var
filmene med pa & markedsfare musikken og gjare sangene popular. Det ble en mate a selge flere
produkter pa (Langford 2010:256).

Geoff King mener at MTV-estetikken inneholder: «Fast, flashing editing. Stark, sometimes
startling, ‘in-your-face” images. Bright back-lightning. Emphatic camera-movement, fluid or
shakily hand-held.» (King 2002:247) Altsa en veldig prangende stil. Musikkvideo og reklame
inspirerte estetikken inneholder alle virkemidlene som de andre actionestetikken pa 80-tallet gjor.
Bare enda mer intensivert, med mye bruk av fargefilter som gjar at filmene far et mer urealistisk
utseende og mer et musikkvideo/reklamefilm preg. Dette kan sees i Tony Scott sine filmer, men
ogsa spesielt i Highlander. I disse filmene er virkemidlene mye mer synlige, i kontrast med den

klassiske stilen og i for eksempel McTiernan sine filmer. Virkemidlene er mye mer «flashy» i
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Highlander, enn de er i Predator. | Highlander legger du godt merke til at kamera kjgrer rundt to
karakterer som slass, mens du merker det mindre nar kamera beveger seg i Predator. Det fales
mer ut som det er en del av handlingen og den beste maten a vise seerne handlingen pa. | dag kan
du se et helt vanlig drama, og det vil vaere mye kamerabevegelser, men de blir ikke ngdvendigvis
lagt merke til. Et virkemiddel som finnes i denne stilen, men ikke McTiernan eller Donner sin stil
er bruken av strobelys, noe som ofte finnes i musikkvideoer, men du kan ogsa se det i filmer som
for eksempel Armageddon (1998). Et virkemiddel som oftest blir brukt av regissgrer med en
bakgrunn fra musikkvideo og reklamefilmer. Stilen minner mer om Donner sin stil en McTiernan
ettersom dybden og bredden ikke blir mye brukt. Samtidig er klippingen en del raskere (King
2002:248-249).

King peker pa at det er denne MTV-estetikken som Michael Bay sin stil er en viderefaring av
med sin «over-emphatic rapid-impact editing», som Mark Crispin Miller farst skrev om i Seeing
Through Movies (1990). Den er en dominans av narbilder, rask klipping, ustadig handholdt
kamera og blinkende hvitt lys, samtidig som Bordwell pekte pa at Bay sin stil i The Rock er en
mer ekstrem versjon av det Donner gjorde i Lethal Weapon (King 2002:248-249). Bay sin stil vil
jeg komme naermere inn pa i kapittel 5. Dette er pa mange mater opphavet til Bay sin stil og hvor
den kommer i fra, og den er ofte beskrevet som en MTV-reklamefilmstil. Jeg vil si at denne stilen
ble mye mer fremtredenen i lgpet av 90-tallet, enn den var pa 80-tallet. Stilen i for eksempel
Highlander er relativt konservativt nar du sammenligner den med Michael Bay, eller Tony Scott
sine filmer fra de siste 10 arene, eller Simon West sin actionfilm Con Air (1997) (ogsa en Jerry

Bruckheimer produsert film).

Pa 90-tallet farte denne stilen til noe mer eksperimentell bruk. For eksempel benyttet Oliver
Stone mange av disse virkemidlene i filmer som Natural Born Killers (1994) og U-Turn (1997),
virkemidler som trekker oppmerksombhet til stilen og at det er en film. Han bruker ogsa mange
forskjellige virkemidler som vanlige MTV-estetikk filmer ikke ville ha brukt om hverandre. For
eksempel skifter han mellom film formater fra svart-hvitt til farger, fra 35mm til 16mm til Super-
8, og han har ogsa animerte sekvenser og en sekvens som parodierer komiserier. P& mange mater
tar Stone MTV-estetikken til det ekstreme. Three Kings (1999) er et annet eksempel. For det
meste er det veldig subtilt i actionsjangeren, og fram til de siste 10 arene ble det ikke brukt mange

ulike stiliserte fargeeffekter og filtre, noe som ble kjennetegnene til Tony Scott sin stil (King
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2002:252-253). King mener at denne stilen kan sees pa som et symptom for postmodernismen
ettersom det er en lek med virkemidlene. Samtidig kan vi se at intensivert kontinuitet begynte
som er en fglge av modernismen, som har sitt utspring fra europeiske kunstfilmer. Som ofte var
modernistiske filmer hvor disse intensiverte virkemidlene forst ble tatt mye i bruk (King
2002:253).

Flere av disse MTV-inspirerte filmene bruker virkemidler som ikke er kjennetegn pa MTV-stilen.
For eksempel viser King til at Natural Born Killers mister noe nar den blir sett pa tv-skjermen, og
at Three Kings bruker mye dybden i bildekomposisjonene, og enkelt ganger ogsa bredden. Disse
filmene viser bredden i bildet og dypfokus er ikke helt forlatt, men blir mindre brukt. Det viser
ogsa at det kan blir brukt i kombinasjon med MTV-estetikken som er mer ment for tv-skjermen
(King 2002:254). Likevel er estetikken vi ser i for eksempel filmene til Michael Bay og Tony
Scott blitt mer standarden. Deres filmer og stil vil jeg undersgke naermere i kapittel 5.

4.5 Andre grunner for intensivert kontinuitet

Det var ikke bare reklamefilmer og musikkvideoer som pavirket stilen. Hjemmevideomarkedet
gjorde at studioene forsto at de fleste ville se film hjemme pa tv. Dermed begynte en & filme slik
at filmene ville se bra ut pa tv. Neerbilder preget fjernsynet siden mange mente at narbilder og
mediumbilder kom bedre fram tv fordi fjernsynsskjermen er liten. 1.85 wide-screen formatet har
30% mer bilde enn vanlig 4:3 som var fjernsynsformatet. Det gjorde at filmskaperne prevde a
sette de viktigste delene i scenen i midten, i den sikre delen, noe som gjorde at toskudd og
totalbilder var vanskeligere & komponere for kino. Bordwell tror at dette hadde mye a si for
hvorfor enkelt-karakter-bilde og over-skulderen-bilder ble mye mer brukt (Bordwell 2006:148-
149). Pa grunn av bruken av enkelt-karakter-bilder ble klipping enda mer ngdvendig, og kan veere
enn av grunnene til akselerasjonen av Klipperytme, samtidig som narbilder hadde en fordel med
rask Klipping. Ifglge Bordwell er det en tendens hos dagens klippere a klippe etter hver
replikklinje, ogsa noen ganger i midten av en replikk. Det brukes mer reaksjonsbilder enn i det
klassiske studiosystemet (Bordwell 2006:123).

En annen grunn for intensivert kontinuitet er videobasert klipping. Farst pa video og deretter pa
datamaskiner. Ved a klippe med sma monitorer kan nerbilder fort bli foretrukket framfor
medium eller totalbilder. Veteranklipper Walter Murch sier at det er viktig a fa med seg uttrykket

i gyet. Derfor kan det hende at en klipper velger et narere bilde hvis han klipper pa en liten
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monitor og er usikker. Dette gjorde at de ofte klippet for den lille monitoren og ikke for
kinolerretet. Spesielt introduksjonen av non-linear, digital klipping i form av Avid, gjorde at rask
klipping ble lettere. Raskere og ogsa mindre risikabelt, ettersom de ble lettere & omgjere en feil.
Ved hjelp av Avid og digital klipping ble en kvitt det siste hinder for & klippe; kostnaden av &
klippe (Bordwell 2006:156).

Oppfinningen av steadicam og andre lette kamera har ogsa gjort sitt for at det bevegende kamera
ble sapass populeert og en del av intensivert kontinuitet. Gjer det lettere, og alle vil bruke det. Pa
80-tallet brukte mange et steadicam som et b-kamera som gikk rundt pa settet for dekning. De
flytende bevegelsene rundt statiske skuespillere, ble for fristende til a ikke & ta med i filmen. Som
vi har sett i dette kapittelet ble disse bildene veldig populare, og pa slutten av 80-tallet var de en
stor del av bade Hollywood-filmen generelt og spesielt actionfilmen. Disse lette kameraene
gjorde ogsa at det benyttes mange flere kamera i enkeltdialogscener. Bordwell nevner at det ofte
ble brukt opp mot 7 kamera ved tusenarsskiftet (Bordwell 2006:154). Dette vil jeg se naermere pa
i kapittel 6, og at det kan ofte ende med 4 bli et problem nar scener skal klippes sammen. Spesielt

hvis det gjelder actionscener.

Bordwell nevner at vi kan spore intensivert kontinuitet ved & se pa produksjonskrav, som a filme
pa location, planlegge for tv-formatet, og akselererende tidsskjema for filming. Arbeidspraksis
som bruk av flere kamera, og tekniske virkemidler som steadicam og digital klipping. Han mener
at de var alle koordinert med en lgs, men delt oppfordring til & vedlikeholde en balanse mellom
nye teknikker og standard stilistiske funksjoner. De diverse produksjonspraksisene konvergerte
gradvis, men mange av verktgyene og arbeidsrutinene ser ut som har veert pa plass siden midten
av 70-tallet (Bordwell 2006:156-157).

4.6 Avslutning

| dette kapittelet har jeg sett pa tre stilistiske trender innenfor det som Bordwell kaller for
intensivert kontinuitet. Dette er tre stiler som har pavirket dagens actionstil, men som vi vil se i
kapittel 6, er det i forskjellige grad. Den stilen som Richard Donner representerer er neermere
dagens actionstil, mens stilen som John McTiernan representerer er mer klassisk i sin
komposisjon og har litt saktere klipping. MTV-estetikken er en stil som tar Donner sin stil og gjar
den mer tydeligere og mer ekstrem, og er et klarere brudd med den klassiske stilen ved at den

synliggjer de stilistiske virkemidlene. Det er MTV-estetikken som er blitt en av de dominerende
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actionstilene. | kapittel 5 og 6 ser vi at det kommer noen alternative stiler som har Hong Kong-
innflytelse, pavirkning av den nye teknologien innen for dataanimasjon, og en mer
dokumentarisk stil som er pa inspirert av cinema verite, pa mange mater et tilbakeblikk til den
mer autentiske stilen vi fant i blant annet The French Connection. Alle stilene har et stort preg av
intensivert kontinuitet, men brukes pa ulike mater. Mens Steven Spielberg og James Cameron
fortsatt bruker sin bred-komposisjon-dypfokus-stil, sa er det MTV-estetikken, som vi vil se i
kapittel 6, som blir mer dominerende.
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Kapittel 5. Hvordan den digitale revolusjonen og den asiatiske innflytelsen

forandret actionscenen

Pa 90-tallet fortsatte trendene som begynte pa 80-tallet, men mer og mer tok de
musikkvideoinspirerte stilene over, og actionscenene minnet mer om Richard Donner sin stil enn
John McTiernan. Samtidig som disse stilene fortsatte, gikk actionsjangeren i en annen retning. |
lgpet av 90-tallet begynte actionstjernene fra 80-tallet a bli mindre populare, og enkelte av dem
fant seg i rett-pa-video-helvetet, mens skuespillere med mer normal fysikk tok over. Skuespillere
som Will Smith, Tom Cruise, Keanu Reeves, Nicolas Cage og Ben Affleck begynte a bli de
dominerende skuespillerne i actionsjangeren. Publikum var blitt lei av 80-talls actionfilm som
ofte manglet humor og spilte mye pa serigse menn som drepte mange titalls fiender per film.
Sjangeren trengte noe nytt og fikk det i den digitale revolusjonen, og Hong Kong-innflytelsen.
Flere regissarer ble importert til Hollywood, sammen med tre av Hong Kongs sterste stjerner,
men det var ogsa en generell inspirasjon i actionestetikken. Spesielt ser vi dette i Quentin

Tarantino og Robert Rodriguez sine filmer og sarlig i The Matrix (1999).

| dette kapittelet skal jeg ta for meg og gjere rede for den digitale revolusjonen, og hva den gjorde
med actionfilmen og spesielt actionscenene. Deretter skal jeg ta for meg Hong Kongs innflytelse
pa Hollywood-actionfilmen, og tilslutt skal jeg gjere en analyse av The Matrix, og se hvordan den
digitale revolusjonen sammen med en asiatisk innflytelse skapte en ny actionstil. | Hong Kong-
delen er det i hovedsak filmskaperen John Woo jeg vil ta tak i, men jeg vil ogsa se pa de farste
kinesiske Hollywood-stjernene siden Bruce Lee; Jackie Chan og Jet Li. | hovedsak blir det lagt
mye vekt Woo. Etter min mening er det han som har hatt mest innflytelse pa actionscenene i
Hollywood.

5.1 Den digitale revolusjonen og actionfilmen

Den digitale revolusjonen begynte pa 80-tallet med spesielt to regisserer; George Lucas og James
Cameron. Begge regisserte noen av de meste kjente science-fiction-hybrid filmene, Star Wars
(1977) og The Terminator (1984) (Star Wars er mer fantasi enn science-fiction (sub-sjangeren
blir kalt for Space Opera), og The Terminator er mer en actionfilm med et science-fiction
element). Begge startet egne visuelle effektfirmaer. Spesielt Lucas sitt firma, Industrial Light and

Magic, har vaert ledende i den digitale revolusjonen og har vart med a lage visuelle effekter for
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noen av de starste filmene. Cameron sitt firma Digital Domain har hatt mindre & si for industrien,
men viktig for hans egen filmlaging. Samtidig har Cameron som regisser veert stgrre pa denne
fronten enn Lucas fordi Lucas holdt seg borte fra registolen etter Star Wars og inntil Star Wars
Episode 1: The Phantom Menace (1999). Det er interessant & se hvor mye som har forandret seg
pa den visuelle effekt-fronten fra da han regisserte Star Wars til han gikk tilbake til registolen

med en ny Star Wars film i 1999. Mange av disse forandringene er pa grunn av Lucas.

Pa 80-tallet hadde de digitale effektene et «flatt» og «falskt» utseende som gjorde at de ikke
passet til & bruke i realistiske filmer, ettersom de ikke sa troverdige ut. Tron (1982) var den farste
filmen som brukte lange segmenter med datagrafikk. Den lgste det med at store deler av
handlingen foregikk inne i en dataverden, noe som gjorde at falskheten passet inn med
handlingen. The Last Starfighter (1984) brukte dataanimasjon til & vise utenomjordiske
kampscener mellom romvesener. Fordi det fortsatt sa falskt ut, kunne de ikke bruke datagrafikk
til & vise virkelige objekter som fly, biler, bygninger og spesielt ikke mennesker eller
menneskelige skapninger. Det var dette som forandret seg mye pa 90-tallet. Pa 80-tallet ble det
fortsatt brukt mange miniatyrer og modeller ssmmen med malte bakgrunner (math paiting).
Samtidig var filmer som George Lucas produserte; Willow (1988) og den James Cameron
regisserte The Abyss (1989) med pa virkelig a starte den digitale revolusjonen. Willow var den
farste filmen som brukte Industrial Light of Magic sin «morphing» effekt. Det vil si en glatt
forvandling fra et bilde til et annet ved a bruke digitale teknikker. Mens The Abyss brukte en del
dataanimasjon for & vise blant annet sjatentakler og andre sjgeffekter. Dette var teknologi som
ogsa ble brukt og videreutviklet i Camerons neste film Terminator 2: Judgements Day (1991), til
a skape filmens skurk, den nye terminator modellen T1000. Den er sendt fra fremtiden for a
drepe John Connor og er laget av flytende metall. Effektene var banebrytende, og filmen vant en
Oscar for beste visuelle effekter. Denne filmen var med pa a starte en utvikling der store filmer

med de nyeste og beste effektene var i fokus.

Filmer som Jurassic Park (1993), Stargate (1994), Independence Day (1996), Men In Black
(1997), Godzilla (1998), Armageddon (1998), Star Wars — Episode 1: The Phantom Menace
(1999), og The Matrix (1999) er eksempler pa visuelt effektdrevne blockbustere. Disse
blockbusterne var pa mange mater viderefgringen av blockbusterne som George Lucas og Steven

Spielberg begynte med pa slutten av 70 tallet, og som ble videreutviklet pa 80-tallet med
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Spielberg sine Indiana Jones-filmer, Star Wars-oppfelgerne og Batman (1989). Samtidig var det
ogsa mange store effektdrevne blockbustere rettet mot voksne som The Terminator (1984), Aliens
(1986), Predator (1987) og Robocop (1987). Selv om det var flere actionfilmer med voksen
aldersgrense (blant annet The Matrix) pa 90-tallet, mistet disse filmene en del av publikummet.
De store actionstjernene som Sylvester Stallone, Arnold Schwarzenegger, Jean-Claude Van
Damme og Steven Seagal mistet publikum pa midten av 90-tallet, Bruce Willis var den eneste
som klarte & holde seg pa toppen. De ble pa mange mater erstattet av skuespillere som slo
gjennom med andre type roller. Vi kan ikke legge hele skylden pa den digitale revolusjonen. Det
kan ogsa sees pa som skifte i smak hos publikum, men pa mange mater gjorde digitale effekter at
filmer ble dyre og studioene var derfor avhengig av a na et starst mulig publikum. Det forklarer
ikke hvorfor mange actionstjerner havnet rett pa video. Publikums smak ma sta til rette, men de

gamle actionstjernenes publikum ble rett og slett for lite for kinolerretet.

Datateknologi utvikler seg raskt, og pa grunn av det blir effektene mer fotorealistiske etter hvert.
Likevel er det er det «etter min mening» vanskelig a finne andre filmer fra 90-tallet som hadde
like sofistikerte effekter som Jurassic Park eller Terminator 2. Det er vanskelig & se om de
visuelle effektene i Godzilla er forbedret enn dem i Jurassic Park, og hvor stor forbedringen var.
Selv om det er vanskelig a se forskjellen, ser vi med Phantom Menace hvordan en fremmed
verden kan bli laget fra grunnen av med kun dataanimasjon. Vi ser ogsa hvordan hele karakterer

ble dataanimert. Teknologi som har blitt forbedret og videreutviklet i lgpet av de siste 12 arene.

Det er i lgpet av de siste 12 arene at CGI virkelig har tatt over og dominert filmen. Dataanimerte
effekter preger nesten alle filmer som blir produsert i Hollywood. CGI har alltid farst og fremst
blitt benyttet i fantasi og science fiction-filmer. Hvis det ikke finnes kan vi lage det med CGI. De
kan ogsa lage gamle Roma i Gladiator (2000) og doble antallet ekstraskuespillere i bakgrunnen
og i kampscener. 100 stykker blir til 210000 ved hjelp av noen tastetrykk. CGI har ogsa gjort mye
annet med actionscenen. De gode gamle blodpakkene (kalt squibs pa engelsk) har blitt erstattet
med dataanimert blod som gjer det enklere for filmskaperne og skuespillerne ved at kostymene
ikke blir grisete av blodpakkene, og at det ofte ma benyttes stuntmenn ved bruk av blodpakker.
Selv om det er enkelt ser det falskt ut og tegneserieaktig. En kritikk som ofte gjelder for det meste
av CGlI. Det ser nesten aldri helt ekte ut, men likevel har CGI gjort at det ikke lenger er mange

begrensinger. Bare fantasien og penger setter en stopp for hva som kan gjeres. Fortsatt er CGI et
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stykke unna at det ser helt fotorealistisk ut, og det passer ikke alltid inn med det som er ekte og
hvis vi vet det er CGI sa merker vi det ogsa mer. Det er ikke bare fantastiske verdener og
fantasifulle monster som CGI blir brukt pa, men ogsa til 4 erstatte en stuntmanns fjes med
skuespillerens (det finnes og rene digitale stuntmenn som blir laget pa en pc, dette kan sees i for
eksempel Blade 2 (2002)). A viske ut kabler som gjar at skuespillere og stuntmenn kan fly har
blitt mye enklere, og det er vanskelig a finne filmer i dag som ikke har noe CGI. Til og med i en
romantisk komedie er det ofte gjort digitale forandringer. Trengs det sng kan det gjgres med CGI.

5.2 Hong Kong-innflytelsen

Den andre trenden som pavirket actionscenen pa 90-tallet var Hong Kong-innflytelsen, det som
David Bordwell kaller for ‘Hongkongification of American cinema’(Bordwell 2011a:12). Den
har veert der siden 70-tallet da Bruce Lee dukket opp i tv-serien The Green Hornet (1966), far
han dro tilbake til Hong Kong og lagde tre kampsportfilmer som ble sa populare at han endelig
fikk sin egen amerikanske kampsportfilm, Enter The Dragon (1973). Lee dade kort tid etter, og
dette er trolig hovedarsaken for at den asiatiske invasjonen ikke skjedde pa 70-tallet, selv om det
var en viss asiatiske innflytelser i Hollywood-filmer. Sam Peckinpahs The Killer Elite (1975) har
ninjaer og var et gjentagende tema pa 80-tallet, men klart aldri helt & remme fra b-actionfilmen.

Kampsport har satt sitt preg pa den amerikanske actionfilmen. Seks ganger karateverdensmester
Chuck Norris fikk sin debut mot Bruce Lee i Way of the Dragon (1972). Han bygget seg opp en
karriere som actionhelt pa 80-tallet, men matte ngye seg med & veere en tv-helt pa 90-tallet.
Filmene begynte med en sterk asiatisk innflytelse. Da Sylvester Stallone og Arnold
Schwarzenegger ble populzre, gikk Norris bort fra kampsport og mer over til a bruke
skytevapen. Norris har sin egen Rambo-lignende filmer i sin Missing in Action-trilog, og
krimactionfilmer som Code of Silence (1985), antiterrorismefilmer i The Delta Force (1986),
Invasion U.S.A (1985) og til og med sin egen Indiana Jones-inspirerte film Firewalker (1986).
Den asiatiske innflytelsen forsvant gradvis, selv om Norris alltid brukte litt kampsport. Samtidig
prgvde Jackie Chan seg for farste gang pa 80-tallet. Regissgren av Enter The Dragon, Robert
Clouse regisserte ham i The Big Brawl (1980), men den ble ikke en stor suksess. Han var med i
de to The Cannonball Run-filmene (1981 og 1984) med Burt Reynolds og Roger Moore, og han
spilte i politiactionfilmen The Protector (1985) som ikke ble en stor suksess fordi man pragvde a

gjere Jackie Chan om til en Dirty Harry-kopi (Donovan 2008:201).
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| falge Leon Hunt har Hollywood absorbert tre ulike typer «<Hong Kong»-action: “the high-octane
gunplay of John Woo, the stunt-filled action-comedy of Jackie Chan and Sammo Hung, and the
‘wire fu’ of historical martial arts films like Once Upon a Time in China”’(Hunt 2004:270). Jeg

vil gjennomga disse tre typene, og se hvordan de har pavirket Hollywood-actionfilmen.

5.2.1 John Woo og Hong Kong-regissgrenes inntog til Hollywood

Selv om Jackie Chan ikke klarte & sl& igjennom pa 80-tallet, var actionstjerner som Steven Seagal
og Jean-Claude Van Damme med pa a framheve kampsporten pa film. Mens Seagal var med pa a
trekke frem japansk kultur, var Van Damme en stor padriver pa 90-tallet til a fa Hong Kong-
regissarer over til Hollywood. Det var Van Damme som fikk John Woo til & regissere ham i Hard
Target (1993) (Yang 2003:100). Det ble starten pa en lang Hollywood-karriere for Woo, og har
gjort at han er trolig den starste og mest populare kinesiske regissaren (i alle fall utenfor Kina).
Andre regissgrer som Van Damme var med pa a fa over var Ringo Lam som tidligere hadde
regissert Chow Yun-Fat filmen City on Fire (1987), som var en inspirasjon for Quentin
Tarantinos Reservoir Dogs (1992). Lam regisserte Van Damme filmene Maximum Risk (1996),
Replicant (2001) og In Hell (2003), men han fikk aldri en stor Hollywood-karriere og har ogsa
holdt en lav profil i Hong Kong. P4 mange mater kom Lam inn i Van Dammes filmer da det

begynte & ga nedover, og de to andre filmene han regisserte for ham gikk rett pa video.

Den tredje regissgren Van Damme hentet fra Hong Kong, Tsui Hark, regisserte Van Dammes to
neste filmer, Double Team (1997) og Knock Off (1998), to filmer som var med pa & markere
slutten pa Van Damme sin kinokarriere. Van Dammes fleste filmer etter dette endte rett pa video.
Hark var den produsenten som sto bak John Woo sitt gjennombrudd, A Better Tomorrow (1986)
og oppfalgeren A Better Tomorrow 2 (1987), far han regisserte A Better Tomorrow 3: Love and
Death In Saigon (1989), samme aret som han produserte sin siste film for John Woo The Killer
(1989), filmen som virkelig plasserte Woo pa det internasjonale kartet. Deretter regisserte han 5
av 7 filmer i den populeere Once Upon A Time In China-serien (1990-1997) som gjorde Jet Li til
en stor stjerne. Hark endte ikke opp med en Hollywood-karriere og dro tilbake til Hong Kong
hvor han har hatt suksess. Selv om Hark ikke hadde en stor Hollywood-karriere og hans to Van
Damme-filmer er ganske laber i kvalitet'", hadde han likevel en innflytelse pé actionscenen. Den
innflytelsen kom ikke fra hans Van Damme-filmer, men fra Once Upon A Time In China-filmene

Tsui Hark vil jeg komme tilbake til senere nar jeg skal se pa den siste typen Hong Kong-action.
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Slik jeg ser det har John Woo pavirket Hollywood actionfilmen pa tre mater, 1) som regisser i
Hollywood, 2) som produsent i Hollywood, og 3) hans Hong Kong-filmer som mange
Hollywood-regissgrer har kopiert fra og hyllet. Mange av de stilistiske virkemidlene Woo bruker
har han tatt fra Hollywood-filmskapere som Sam Peckinpah, som bruken av eksplosive
blodpakker, den sakte filmen pluss at han ogsa ville vise hvor forferdelig volden er. Men i
motsetning til Peckinpah omfavnet Woo stiliseringen som underholdning, og hadde ikke noe i
mot at publikum likte det. Likevel mente han at publikum matte se smerten for virkelig a forsta
smerten (Heard 2000:5). | hans senere Hollywood-filmer som Mission Impossible 2 (2000) og
Paycheck (2003) gikk han bort fra det voldelige, men holdt fortsatt pa det stiliserte. Mye av dette
pa grunn av at Hollywood mer og mer gnsket a lage filmer med 13 ars aldergrense istedenfor
filmer med voksen aldersgrense. Stiliseringen er der fortsatt med mye sakte film, men blodet er
borte. Det andre trekket han tok fra Hollywood-filmen var to pistoler fra western, ettersom han
antok at en leiemorder matte ha to pistoler for a klare & drepe et helt rom. Selv om Woo tok med
seg stilen sin til Hollywood, var den pa mange mater en blek kopi av det han gjorde i Hong Kong.
Mye av dette var pa grunn av det han hadde lov til. I The Asian Influence on Hollywood Action
Films tar Barna William Donovan opp Woos farste film Hard Target, og hvordan den matte
klippets om flere ganger for & unngd en NC-17 aldersgrense, og hvordan dette hindret Woo til &
gjere det han gjorde i sine ultravoldelige Hong Kong-filmer som Hard Boiled (1992). Mange av
kritikerne og Donovan selv mente at den var en lite suksessfull blanding av amerikansk
actionfilm og Woo sin stil. Likevel sa de noe unikt med stilen og filmen hans, og denne

anmeldelsen fra bransjebladet Variety i 1993 oppsummerer det:

Ultimately, Hard Target is a compromised work a stylistic hybrid of the American and Hong Kong action
pics. But Woo’s distinctiveness is still in evidence. He is a virtuoso at staging and editing intricate set pieces

with precision, visual inventiveness, and humor (Levy 1993).

Filmen ikke var like god som Woos Hong Kong-filmer, og jeg faler at Donovan var litt streng
med den filmen. Etter min mening ga den Hollywood-actionscenen noe nytt som vi ikke hadde
sett siden Peckinpah. Samtidig var den ikke en ren kopi av Peckinpah sin stil, og er av mange
beskrevet som en «bullet-ballet» og som en dans Woo er fan av Hollywood-musikaler (Heard
2000:128), og han ser pa actionscener pa mange mater som en dans. Woos bruk av sakte film er
en blanding av Peckinpah og James Cameron. Av og til forsterker han en voldsscene med sakte

film. For eksempel i Hard Target sa skyter en av skurkene en mann i en bil. Istedenfor & vise det
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i blodig detalj, sa viser han det utefra bilen og vi ser frontruten blir full av blod og vi ser glass
sprute ut. Skudet gar av i vanlig hastighets, mens resultatet er i sakte film. Vanligvis bygger Woo
opp actionscenene sine med sakte film, en teknikk som Cameron bruker, fordi det skaper en
dremmeaktig kvalitet, og Hard Target har flere eksempler pa det. Woo kan bade bruke sakte film
til & fa vold til a se vakkert ut, men ogsa kan bruke den slik at volden pavirker oss falelsesmessig.
Det er Sam Peckinpah inspirasjonen kommer frem, men Woos klipping og bruk av sakte film er
mer rett fram. Hard Target ble ikke den helt store hiten, og det tok tre ar fgr han sto bak en tv-
serie av sin Hong Kong-film Once Upon A Thief (filmen 1990, tv-serien 1996), og regisserte

seriens pilot.

| 1996 regisserte han den store Hollywood- actionfilmen Broken Arrow (1996) med John
Travolta og Christian Slater i hovedrollen. Denne filmen var mye mer en standard Hollywood-
actionfilm i Die Hard-sjangeren, der en mann (og ofte en partner) ma stoppe terrorister fra a
forarsake massegdeleggelse. Den har etter min mening ikke de helt store overraskelsene, men
samtidig kommer Woo sin stil gjennom med helter og skurker som hopper i sakte film, mens de
skyter med to pistoler. Selv om den er kompetent laget har den ikke mye saregent overseg, til
tross for at Travolta er underholdende og en scenestjeler som filmens skurk.

Woo sin neste film Face/Off (1997) er mer interessant. Mye av det pa grunn av grunn av
karakterene spilt av Nicolas Cage og John Travolta, og den psykologiske utforskningen filmen pa
mange mater gjar ved at helten og skurken bytter identitet. PA mange mater burde det ikke
fungert, og det blir ofte sentimentalt og melodramatisk, spesielt med slutten da filmens helt, Sean
Archer, for erstattet sin avdade sgnn, med a adoptere skurken, Castor Troys sgnn. Likevel
fungerer det. Karakterene og filmens tematikk hever filmen, men det er farst og fremst Woo sin
stil som virkelig gjer Face/Off med en bare en actionfilm. Selv om den ikke er i nerheten av a
veere sa voldelig som for eksempel Hard Boiled, eller pa mange mater Hard Target, er stilen sa
visuell kinetisk, ikke bare med bruken av sakte film og symbolikken som Woo er kjent for, men
ogsa hvordan han bruker lyden. | en actionscene der utrolig mange skudd blir skutt, ser vi et
segment av scenen fra filmens skurk sin lille sgnn. Han har pa seg hgretelefonene og harer pa en
versjon av «Over the rainbow» fra The Wizard of Oz (1939) (Woo sin favoritt film fra
barndommen). Kontrasten mellom den voldsomme gdeleggelsen og den rolige musikken gjar

scenen pa mange mater unik. Actionscenen for ogsa sin danseaktig kvalitet med maten
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karakterene beveger pa seg nar de skyter, eller praver 8 komme seg unna kulter. Woo bruker ogsa
en del kristen symbolikk, men symbolet vi ser mest i hans filmer er den hvite duen, som ofte flyr
vekk rett far en actionscene. Dette ser vi i slutten pa Face/Off i skuddvekslingen i en kirke, og
mot slutten av Mission Impossible 2 da filmens skurk tror han har drept Ethan Hunt (Tom
Cruise), men da daren eksploderer ser han Hunt gar forbi i sakte film mens en due flyr ut. I Woos
filmer er ikke duen bare ett fredssymbol, men et tegn pa at na begynner de virkelig store
actionscenene (Bilde 59-62).

John Woo tok ikke bare med seg stilen som regissgr, men ogsa som produsent. Sammen med sin
produsentpartner Terence Chang, som har produsert samtlige av Woo sine filmer siden den
originale Once A Thief, produserte de to actionfilmer i 1998 som Woo ikke regisserte, The
Replacement Killers og The Big Hit. The Replacement Killers er Hollywood-debuten til Chow
Yun-Fat, og er regissert av musikkvideoregissgr Antonio Fuqua. Denne filmen er pa mange mater
en kopi av Woo sin stil der Yun-Fat gjer det han ble populzr av a gjare i Woo sine filmer; skyter
mange skurker i sakte film med to pistoler. Selv om filmen bruker mange av teknikkene til Woo,
har den ogsa en glatt MTV-utseendet med mye bruk av rgd, oransje og bla farger. The Big Hit
hadde mer et utseende som minner om en 90-talls komedie. Mye bruk av farger, og det passer inn
med filmens komiske tone. Denne filmen var regissert av en annen Hong Kong-veteran, Kirk
Wong. Dette ble hans siste film med unntaket av en tv-film han gjorde to ar etter. Flere av
actionscenene har Woo-stilen med akrobatisk overdrevne actionscener. Wong stjeler mer
akrobatikken vi ser fra Woo sine filmer og ikke mye den sakte filmen. The Big Hit er mer
suksessfull som en komedie enn en actionfilm, og var Mark Wahlbergs farste actionrolle. Aret
etter spilte han mot Chow Yun Fat i The Corrupter (1999) som var en mer serigs actionkrimfilm
om kinesisk organisert kriminalitet i New York. Likevel har den mange av Woos stilistiske trekk,
og actionscenene har en viss John Woo-kvalitet, men filmen praver a veere mer realistisk og
mindre stilistisk. Woo og Chang produserte ogsa enda en Yun-Fat film med Bulletproof Monk i
2004. En film basert pa en tegneserie som er en blanding av Hong Kong-stilen, og den digitale

trenden som The Matrix skapte, med mye CGl-kuler og «bullet-time» lignende effekter.

Til slutt kan vi ogsa se at det er mye Woo og generell Hong Kong-innflytelse i mange andre
actionscener. Som jeg har nevnt tidligere har Quentin Tarantinos Reservoir Dogs (1992) flere

referanser til John Woo og Hong Kong-film generelt. Men spesielt er det hvordan filmens
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karakterer bruker to pistoler og hvordan det blir filmet. De er nesten like voldelige som Woo sine
filmer. Woo tilbakebetalte dette med a referere til den beryktet grekuttescenen i sin egen film
Hard Target. | den Tarantino-skrevne filmen True Romance (1993), som er regissert av Tony
Scott, vises A Better Tomorrow 2 pa en tv i bakgrunnene, og en skuddveksling i slutten er veldig
Woo inspirert. | Reservoir Dogs populariserte Tarantino utrykket «mexican standoff» som han
harte i en film fra 80-tallet. En «mexican standoff» er nar flere karakterer har vapen rettet mot
hverandre. Vi ser dette i Woo sine Hong Kong filmer, i Reservoir Dogs, True Romance, i andre
Tony Scotts filmer som Crimson Tide (1995), Enemy of the State (1998) og Dominio (2005).
Woo fortsatte a bruke dette i filmer som Broken Arrow og Face/Off. Det har gatt fra a veere Woo
sitt kjennemerke til & bli kjennemerke til bade Tarantino og Scott. Tarantino fortsatte sin hyllest
av asiatiskfilm i Kill Bill Vol 1 og Vol 2 (2003-2004), men denne gangen var det ikke Woo0 som
var i fokus, men Shaw Brothers kampsportfilmer fra 70- og 80-talet, japanske samuraifilmer og
japanske ultravoldelige gangster- og animasjonsfilmer. Andre regissgrer som refererte til Woo
var Robert Rodriguez i Desperado (1995) der flere av skuddvekslingene er direkte referanser til
nesten like scener i The Killer. For eksempel er maten skurker hopper ut i fra en bil og tar en rull
helt lik som Woo sine skurker vanligvis gjer, og de gjgr mange av de samme bevegelsene nar de
blir skutt. Woos innflytelse ser du i mange Hollywood-actionfilmer, og nér en karakter har to

pistoler i hendene vet du at regissgren har sett et par Woo-filmer.

5.2.2 Jackie Chan kommer til Hollywood

Jackie Chan hadde prgvd a sla gjennom i Hollywood pa 80-tallet, men mislyktes. Ingen i
Hollywood forsto Chans stil og hva som gjorde han populer, og prevde derfor a presse han inn i
mer typisk amerikanske actionhelt-typer, samtidig som den amerikanske kampkoreografien ikke
var opp til samme standard som Hong Kong-koreografien. Pa 90-tallet ble dette forandret med at
Hong Kong-filmer og spesielt Chan sine filmer ble populere. Ikke bare fikk mange av de
distribusjon pa amerikanske kinoer, men Chan fikk prave seg igjen i Hollywood. Denne gangen
fikk han en regissgr som forsto hva som gjorde en Jackie Chan-film god, og den mannen var
Brett Ratner. En musikkvideoregissgr som har en stil som mangler store seregenheter. Den er
mer funksjonell. Selv om den har musikkvideotrekk inneholder den ikke de typiske «flashy»
trekkene vi ofte ser i slike stiler. For eksempel minner ikke stilen hans om Michael Bay eller
Tony Scott. Likevel har stilen noen trekk som skiller Ratner fra de fleste andre som regisserer
actionfilm i Hollywood. Han foretrekker a ikke bevege kamera altfor mye fordi han vil holde
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bevegelsene innenfor utsnittet, og han foretrekker ofte & bruke mediumbilder framfor narbilder.

Han vil ikke at publikum skal fgle kamera.

| Rush Hour (1998) bruker han ogsa mye total- og halvtotalebilder, ettersom det er den beste
maten a fange actionscenene og Jackie Chans bevegelser. Det er rask klipping, men vi far ogsa
fullfarte bevegelser. Det passer mer inn i stilene til Jackie Chans Hong Kong-filmer, enn for
eksempel Richard Donner sin stil, eller musikkvideoinspirerte stil. For & vare en
musikkvideoregisser holder Ratner tilbake mange av musikkvideovirkemidlene. Ofte er det bare
lyssettingen eller bruken av rgyk som gir deg en fglelse av 90-talls musikkvideo. Rush Hour er et
godt eksempel pa hvordan blande Hong Kong- og Hollywood-stil sammen. Selv om Ratner
foretrekker a filme actionscener med total- og halvtotaleutsnitt og ikke bevege kamera mye,
bruker han mange av de typiske Hollywood-triksene nar han filmer biljakter, med mye
bevegende og urolig kamera for a skape fglelsen av kaos. Samtidig benytter han mange av de
vanlige trekkene til intensivert kontinuitet i de fleste dialogscener, der halv-nere over-skulderen-

bilder er det mest vanlige.

Ratner debuterte med actionkomedien Money Talks (1997) med Chris Tucker og Charlie Sheen i
hovedrollene. P& mange mater minner filmen om Rush Hour (1998) som ble Jackie Chans
gjennombrudd i Hollywood. Tucker spiller den samme type karakter i begge filmer, en
rappkjeftet person som ikke kan stoppe & snakke. Pa mange mater er Chan fortsatt den normale
karakteren, mens Tucker er den komiske partneren. Et av problemene Leon Hunt har med
Hollywood sitt forhold til de store actionstjernene, er at de alltid ma ha en amerikansk partner.
Ofte til & fare mye av dialogen, men ogsa for a gi en mer amerikansk type humor og Hunt mener
at det er for & amerikanisere ham (Hunt 2004:275). Det er Chan som har den serigse
motivasjonen i filmen, men det blir ogsa noen klassiske Jackie Chan-slapstickayeblikk. Det er pa
mange mater det som er kjennetegnet til en Jackie Chan-film, slapstickhumor blandet inn i
slassing. Chan var inspirert av stumfilmstjerner som Charlie Chaplin og Buster Keaton, og hans
filmer inneholder mange referanser, ofte i farlige stuntscener. Morsomme slasscener blandet inn
med utrolig farlige stunt (vi ofte ser resultatet av hva som skjer nar et stunt gar galt i gag reelen
pa slutten av Chan sine filmer), og en motvillig helt som ofte ma redde en kvinne eller unge. Det
var denne formelen som gjorde at Chans filmer ble en storsuksess i Hong Kong. De var sa

forskjellige fra de serigse Bruce Lee-kopiene, eller kopier av de klassiske kung-fu-filmene.
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Chans mest populaere Hollywood-filmer, som Rush Hour-serien og Shanghai Noon (2000) og
oppfalgeren Shanghai Knights (2003), er litt annerledes i at de ikke har mye blanding av slapstick
i slasscenene, og at Chans karakterer ikke er motvillige. Det er ikke ngdvendigvis en kvinne eller
barn i fare (i den farste Rush Hour-filmen er det faktisk et barn i fare). Pa grunn av at disse
filmenes komedie ofte hviler pa skuldrene til Chans motspiller Tucker eller Owen Wilson i
Shanghai-filmene, ble de ikke sarlig populare i Hong Kong og Kina. Men Chan fortsatte a lage
filmer i Hong Kong ogsa. Hans amerikanske filmer som minner mest om hans Hong Kong-filmer
som The Tuxedo og The Medallion, ble aldri populzre i det vestlige markedet. Mye pa grunn av
wirebruk (som Chan var lenge motstander av) og bruken av dataanimasjon i slasscenene. Det som
er ggy med Chans filmer er at stuntene er ekte, og slasscenene er ekte stunts og inneholder bare
bevegelser som Chan og hans motstandere virkelig kan gjare. Uten gimmicken med de farlige
stuntene og Chans kampscener, ble mye av interessen for disse filmene borte. De blir bare

vanlige komedier med en del dataanimasjon.

Far Jackie Chan slo gjennom i Hollywood lante amerikanske filmskapere fra Jackie Chans Hong
Kong-filmer. Spesielt fra filmen Police Story (1985) ble et par sekvenser etterlignet i andre
filmer. I actionkomedien Tango and Cash (1989) med Sylvester Stallone og Kurt Russell i
hovedrollen laget de sin egen versjon av et busstunt i Police Story. | Police Story star Chan i
veien for en buss som har blitt kapret av gangstere pa flukt. Mens bussen raser mot ham skyter
Chan mot bussen inntil den stopper rett framfor ham, og to kriminelle blir kastet ut av vinduet.
Dette er et klassisk Chan-stunt som ser ut som det virkelig gjer vondt, spesielt hvordan de lander.
| Tango and Cash er det Stallone som star i veien for en semitrailer som smugler kokain. Akkurat
som Chan stopper Stallone traileren pa samme mate, og begge passasjerene stuper gjennom
vinduet. | denne versjonen ser det ikke vondt ut, fordi det er forskjell pa hvordan Hollywood og
Hong Kong filmer slike stunt. Regissgr Michael Bay lante apningsstuntet til Police Story som
etter hvert endte i denne bussekvensen. I Police Story er det en bil som kommer krasjende ned
over en liten by av skur, og i skurene blir det produsert narkotika. Det samme skjer i
avslutningsactionscenen til Bad Boys 2 (2003). Denne gangen er det en Hummer som krasjer ned
over en as i Cuba og knuser gjennom skurene som produserer narkotika for filmens skurk
(Donovan 207).
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5.2.3 Wire fu, Jet Li og Hong Kong-koreografer

Pa 90-tallet startet Tsui Hark og kampkoreograf Yuen Woo-ping kampsporttrenden, som ble
sener kalt for wire fu, med den historiske kampsportfilmen Once Upon A Time In China (1990)
med Jet Li i hovedrollen. Denne ble en braksuksess og ble starten pa en stor trend der det ble
festet wire pa skuespillerne slik at de kunne gjar de mest utrolige hopp, og i noen tilfeller kunne
fly, samtidig blir det ogsa brukt for a holde oppe skuespillere slik de kan utfgre bevegelser som
de fleste mennesker ikke kan gjare, eller som de ikke kan gjere pa grunn av gravitasjon. Wire fu
ble farst brukt i The Matrix, og det gjorde at det ble veldig populart. Det ble deretter brukt i noen
av Jet Lis amerikanske filmer som Romeo Must Die (2000) og The One (2001), i et par av Jackie
Chans amerikanske filmer The Tuxedo (2002) og The Medallion (2003), i Charlie’s Angels
(2000) og Crouching Tiger Hidden Dragon (2000), som ogsa var med pa a gjere det
verdenskjent. For eksempel som a fly eller umenneskelige hgye hopp. Pa mange mater var det
Crouching Tiger Hidden Dragon og The Matrix som fikk wire fu til & bli populert utenfor Hong
Kong, mens det var Hark som gjorde det populart i Hong Kong nesten 10 &r far'*. Suksessen med
Once Upon A Time In China-serien gjorde at alle tre fikk Hollywood-tilbud. Som jeg nevnte
tidligere sa regisserte bare Hark to filmer, mens Yuen Woo-ping og Jet Li fikk stgrre og mer
innflytelsesrike karrierer. Woo-ping koreograferte kampsportscener i The Matrix, Kill Bill vol.1.
og Vol.2., og flere av Jet Li sine filmer som Unleashed (2005), Forbidden Kingdom (2008) og
Fearless (2006). Woo-pings innflytelse vil jeg se nsermere pa i min analyse av The Matrix.

Jet Li prgvde seg faktisk pa Hollywood i slutten av 80-tallet, men fikk aldri sjansen. Han slet med
a fa roller inntil han spilte inn Once Upon A Time In China. Dette ledet til flere kampsportfilmer,
for han gikk over til mer samtidsactionfilmer, og i 1998 fikk han sin Hollywood debut i Lethal
Weapon 4 (1998). Dette farte til en rekke actionfilmer hvor kampsport var ofte en stor del av
actionscenene. Li sin andre Hollywood-film var Romeo Must Die (2000) som var produsert av
Joel Silver, som produserte The Matrix. Li gikk fra wire-fu i Hong Kong til det som Donovan
kaller for CGI-fu (Donovan 2008:216). Pa grunn av The Matrix ble det ikke bare mye bruk av
wire i amerikanske actionscener, men de ble ogsa ofte forsterket av dataanimasjon. Jet Li sine
farste amerikanske filmer er et godt eksempel pa dette, og han gjar flere kampscener der CGl er
bruk. Det er noe publikum ser med en gang. Det ser uekte ut, og en lurer pa hvorfor det er brukt

nar vi vet hva Jet Li virkelig kan gjere. | filmer som Romeo Must Die, The One (2001) og Cradle
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2 The Grave (2003, ogsa produsert av Joel Silver) ble det mye brukt, og pa grunn av dette ble
disse filmene ikke populaere blant Jet Li og actionfansen.

Spesielt The One var veldig Matrix inspirert med bruken mange av de samme effektene. Faktisk
var det en mengde med filmer som brukte de samme teknikkene, og det preget actionscenen i
minst 5 ar. En kan ogsa se inspirasjonen fortsatt i Paul WS Anderson sine Resident Evil-filmer
(2002-2010), men na er det mer unntaket enn standardtypen. Dette vil jeg se neermere pa i neste
kapittel. Lis filmer som er produsert av Luc Besson har stiler som minner mer om hans Hong
Kong-filmer. Kiss of the Dragon (2001) og Unleashed (2005) bruker ikke mye CGI og legger
mer vekt pd hvor god Li er til & slass. Disse filmene er ogsa en del mer voldelige enn de andre
filmene jeg har nevnt (selv om det var bare The One som fikk 13 arsgrensen). De er ogsa filmet
og Klippet annerledes ettersom de begge har franske regissarer og filmet og produsert i Europa,

men er finansiert av amerikanske studioer.

5.3 The Matrix og hvordan den digitale revolusjonen og asiatiske innflytelsen
forandret actionscenen

The Matrix (1999) var en film ingen sa komme i 1999. Det var en film som overrasket de fleste
og var med pa a skape en bglge av filmer som brukte wire-fu og visse spesialeffekter som filmen
revolusjonerte. Filmen har en del dataanimasjon, men mye av det som gjorde denne filmen
populer har ikke mye med CGI a gjare. | forskjell til Matrix-oppfglgerne Reloaded (2003) og
Revolutions (2003) fales ikke actionscenene ut som de er avhengige av CGI. Mens oppfalgerne
bruker mye dataanimerte stuntmenn, er det meste vi ser virkelig, selv om det er mye bruk av CGI.
The Matrix sin stil er ogsa en blanding av vest mgter gst. Det farste vi merker er at filmen har en
utseende tatt fra film-noir, spesielt maten filmen bruker lys og skygger. Dette var Wachowski-
brgdrenes andre film etter neo-noir filmen Bound (1995), og pa mange mater ligner filmene pa
hverandre i utseendet, men det er kun inntil actionscenene begynner. Fra det punktet filmens
heltinne Trinity hopper opp i luften og kamera fryser midt i luften fer det sirkler 180° rundt, og
deretter Klippes til at en politimann blir sparket, forandrer alt seg. Dette er et stilistisk grep som
med farste gyekast ikke ser ut som de har mye med handlingen a gjare. Men bullet-time kan sees
pa som en mate a visuellere hvordan karakterene tenker og ser i matrixen, og hvordan de kan
baye tid og rom. Den farste gangen det blir brukt med Trinity, kan det ogsa sees pa som en

hendelse som skaper et mysterium, og lurer pa hvordan det sjedde. P4 mange mater er det en
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kamerateknikk som ikke har noen annen funksjon enn a se kult ut, og det gjorde det. Men nar
Trinity laper opp etter veggen for & unnga a bli skutt forstar vi at dette er fantasi, og ikke foregar i
den virkelige verden. Likevel har ikke denne teknikken en funksjon i denne verden pa samme
mate som den vektlgse slassingen som vi blir introdusert for senere i filmen, selv den illustrerer
hvordan de opplever tid og rom. Matrix er ikke den virkelige verden, men en dataverden laget av
maskiner som har gdelagt jorden. | denne verden kan mennesker som har blitt frakoblet fra
maskinene, slass mot programmer som beskytter det. Pa grunn av at dette er en dataverden kan
mennesker som ha blitt fri, manipulere verdens regler. Det er en verden hvor vare fysiske lover
ikke gjelder for vare helter. Dette skaper kreative muligheter for filmskaperne, og de kan gjare
hva de vil (Bilde 63-66).

| hovedsak er de fleste inspirasjonene til The Matrix tatt fra asiatiske filmer, selv om mye av
klippingen og komponeringen av bilde kommer fra tidligere og samtidige amerikanske filmer.
Den har roligere klipperytme og fglger pA mange mater i sporene til James Cameron, kombinert
med Hong Kong-inspirert stil. The Matrix er pa mange mater det motsatte Michael Bay gjorde
med actionfilmen i Armageddon (1998), der kaos og MTV-estetikken var i fokus, og alt handlet
om eksplosjoner og visuelle effekter. Om The Matrix kan vi si at de handler om kampsport og
visuell effekter. Men samtidig er det ogsa den klassiske heltens reise inn i en fremmed verden der
han oppdager at han er «den utvalgte» som skal rette balansen i universet, pd samme mate som
Luke Skywalker var den utvalgte i Star Wars, Harry Potter i alle Harry Potter-filmene, og det
Jesus var i Det nye testamentet. Faktisk har The Matrix bade referanser til Bibelen, men ogsa til
filosofi, det er for eksempel flere referanser til den franske filosofen Jean Baudrillaud. Den leker
seg med mange ideer om hva som er virkelig, og pa den maten gir filmen mer for publikum a
tenke pa. Derfor skiller den seg fra de andre effektfilmene pa rundt samme tid som Godzilla og
Armageddon. Det er ikke bare effekter og action i seg selv. De er der fordi handlingen og
tematikken krever det, pa samme mate som James Cameron gjorde det i Terminator-filmene.
Samtidig er det ogsa en ny vri pa dystopisk science fiction-filmer, og historier om totaliteere
samfunnet der mennesker blir kontrollert som i 1984 (1984). Her vet ikke menneske at de blir
kontrollert av maskiner og lever i uvitenhet, men The Matrix har et hemmelig politi i agentene
ledet av Agent Smith. Nar filmens helt Neo vakner opp i den virkelige verden, og ser hvor

gdelagt den er, og finner ut at maskinene bruker mennesker som batteri, er det noe som vi aldri
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har sett i en film. Samtidig kan man se mange av ideene i filmen som metafor for var egen

verden.

Som sagt er en av de viktigste innflytelsene fra Hong Kong-filmen wire-fu. Wire-fu gjer at
karakterene kan gjer stunts og slass pa en mate som ingen virkelig person kan gjgre. Samtidig
gjer det at vanlige skuespillere kan se ut som de kan kung fu. Det farer det til at skuespillere som
Keanu Reeves og Laurence Fishburn virker troverdige nar de slass mot hverandre. Samtidig
stiliserer de slassingen. Selv om skuespillerne virker troverdige feles ikke slasscenene
ngdvendigvis det, etter som det er en type slasscener som ikke praver a vere virkelighets tro til
hva som fungerer i den virkelige verden (for eksempel Bourne-filmene viser kampsport som
Jason Bourne ville ha brukt hvis han var ekte). Filmen tok kampsporten fra Hong Kong og
ansatte Yuen Woo-Ping for a koreografere slasscenene. Han hadde tidligere koreografert filmer
for Tsui Hark som Once Upon A Time In China og andre filmer som Black Mask (1996), og Fist
of Legend (1994) ogsa med Jet Li i hovedrollen, og jobbet med Jackie Chan tidlig i hans karriere.
Han hadde ogsa regissert en rekke med filmer som Iron Monkey (1993). Woo-Ping koreograferte
en rekke Hollywood filmer etter The Matrix, som Kill Bill Vol 1 og Vol 2, og jobbet sammen med
Jet Li igjen i Unleashed og Fearless (2006), og han gjorde oppfalgerne til The Matrix.

Filmens skuddvekslinger er ogsa sterkt inspirert av John Woo, med bruk av mye sakte film, og
rett og slett mange skudd avfyrt og et rom som nesten holder pa a falle i sammen etter a ha blitt
skutt i filler. Samtidig som hovedkarakterene er omtrent vektlgse og gar oppetter vegger, legger
de noe nytt til Woo sin stil. Hovedkarakterene har pa seg svarte frakker og solbriller, som var det
Chow Yun-Fats karakter Mark i A Better Tomorrow gikk kledd i.

Selv om The Matrix er kjent for wire-fu og filosofiske ideer, var det «bullet time»-effekten som
folk husker best. Bullet time er en effekt som gjer at bilde fryser og kan ga rundt 360°. Dette
gjeres ved at karakteren det skjer med har flere kamera rundt seg som tar bilder samtidig. Dette
gjer at det ene bildet du ser i scenen er bygd opp av mange flere bilder. Dette skaper en stilistisk
effekt, som jeg har sagt tidligere, ikke alltid har noe med handlingen a gjere (selv om det er mer
forankret i handlingen en mange av de filmene tok & brukte effekten). Pa grunn av at effekten har
ofte kun et stilistisk formal og ser kul ut, er det kanskje merkelig at den blir populer. Den gjar at
noe vi har sett far blir gjort pa en ny mate. Det er kun en scene i The Matrix at bullet time virkelig
har et formal, og det er fra den scenen effekten har fatt navnet sitt fra, men i denne scene fryser
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ikke bildet, men er sakte film. Bullet time gjer at vi kan se hvordan Neo unngar kulene. Selv om

det har en funksjon ser vi at det kanskje er gjort mest for a se taft ut.

5.4 Avslutning

Mens MTV-estetikken fortsatte a utvikle seg sa kom den digitale revolusjonen. Mange mener at
det kanskje var et negativt vendepunkt, ettersom filmene ble mer og mer basert pa visuelle
effekter enn virkelige stunt. Samtidig begynte actionfilmene a bevege seg mer mot et allment
publikum istedenfor et voksent publikum. Blod, vold og stunts ble byttet mot digitale effekter og
store eksplosjoner. Det handlet om eksplosjoner og ikke om & drepe mest fiender. Det var en tid
da filmene til Sylvester Stallone, Arnold Schwarzenegger, Jean-Claude Van Damme og Steven
Seagal ikke lengre passet inn. Publikum ville ha annen form for «spectacle» i form av dinosaurer

og andre fantastiske ting som ikke kunne virkeliggjares pa film far na.

Samtidig fikk vi en annen trend inn i actionfilmen da Hollywood sa til @sten og nye impulser.
Nar actionfilmene begynte a bli trege og uoriginale, skapte Hong Kong-innflytelsen pa mange
mater en ny glad i actionscenene. John Woo fikk skytescener til & se originale ut og med mer
energi enn de hadde fgr, mens Jackie Chan og Jet Li dro inn i kampsporten, og sammen med The
Matrix gjorde den populaer. Samtidig som The Matrix skapte en trend som kanskje ikke var
heldig for actionscenen der vi fikk noen filmer som var for opptatt av digitale effekter og se kul
ut, enn a fortelle en god historie med interessante karakterer, sa viste The Matrix at det fortsatt
fantes originale historie a fortelle i actionsjangerne. Og at det var originale mater a gjere
actionscener pa. Samtidig er det fint & se at Chan og Li fortsatt lager filmer i Hollywood, mens de
ma kjempe mot bglgen av superheltfilmer og actionfilmer som Bourne-filmene som praver a
veere mer virkelighetstro. Det er noe med hvordan Chan og Li kan utfgre de mest utrolige
handlinger som dataanimasjon fortsatt ikke kan males opp mot. A se Chan hoppe pa en
luftballong, eller lgpe ned en skyskraper kan ikke gjenskapes pa samme mate med dataanimasjon.
Det er ikke det samme 4 se Spider-Man svinge seg fra bygning til bygning, eller Iron Man fly nar
vi vet at det er dataanimasjon. Det er fortsatt noe med ekte stunts, som blir utfgrt av ekte
stuntmenn, og ikke digitale stuntmenn. Actionfilmen og actionscenen er alltid i forandring, og i
neste kapittel er det 2000-tallets stilistiske trekk vi skal se pa. Som alltid er det fortsatt spor av de

tidligere populare stiler, men samtidig blir forvandlet til de nye stilene.
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Kapittel 6. Actionstil i Hollywood-actionfilmen siden 2000

| dette kapittelet vil jeg se pa de mest brukte og innflytelsesrike stilene i amerikansk actionfilm
siden 2000, og hvordan stilene har utviklet seg. Jeg vil redegjare for disse stilene, og samtidig se
pa de viktigste regissgrene bak disse stilene, og filmene deres. Regissgrene jeg har valgt ut til &
representere denne perioden er Paul Greengrass, og hans dokumentarfilminspirerte stil med mye
bruk av handholdt kamera, ettersom han har gjort den handholdte stilen popular. Tony Scott
fordi han har en ekstrem bruk av intensivert kontinuitet, og var med a skape den moderne
actionfilmstilen pa 80- og 90-tallet. Jeg vil se hvordan han tar reklame- og musikkvideoestetikken
til nye hgyder, og Michael Bay ettersom han trolig er den mest populere actionregissgren, men
samtidig ogsa en av de mest utskjelte pa grunn av hans stil. Jeg vil se pa hans viderefgring av 90-
tallets actionestetikk. Zach Snyder pa grunn av at han er en populzr actionregissgr som har en
egen visuell og veldig stilisert actionstil, som har en tegneserieinnflytelse, men som bryter med
musikkvideoestetikken til Tony Scott. Jeg vil ogsa se nermere pa diverse andre actionstiler vi
finner i tegneseriebaserte filmer som er blitt veldig populare, og til slutt vil jeg se pa en av de

mer ekstreme variantene, og dens post-kontinuitets-stil og hva det er.

6.1 Actionfilmen siden 2000 og den generelle utvikling

Actionfilmen og actionscenen pa begynnelsen av 2000-tallet er i hovedsak en viderefgring av
stiler som ble etablert pa 90-tallet. The Matrix (1999) skapte en bglge av filmer som var inspirerte
av den, filmer som Charlie Angel’s (2000), The One (2001), Resident Evil (2002), Swordfish
(2001), Behind Enemy Lines (2001) og The Tuxedo (2002). Det var bruken av bullett-time-
effekten og wire-fu som var hovedvirkemidlet som ble tatt videre, men ogsa filmens utseende og
kostymer, som vi ser for eksempel i Underworld (2003). Samtidig fortsatte de Hong Kong-
inspirerte filmene med Jackie Chan og Jet Li i hovedrollene. Michael Bay og Tony Scotts stiler
ble viderefart og utviklet. Steven Spielbergs andre verdenskrigsfilm Saving Privat Ryan (1998)
hadde stor innflytelse pa hvordan actionscenene sa ut og ble filmet, noe en ser i flere actionscener
i dagens actionfilm. Samtidig ble klippingen, kamerabevegelser og bruk av narbilder sterkt
intensivert (Bordwell sier at fgr 2000 fant han bare en Hollywood-film som hadde en ASL pa
under 2 sekunder, Dark City (1998), mens etter 2000 er det minst en eller flere hvert ar)
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(Bordwell 2006:122), samtidig som CGI ble stadig mer brukt og ble et vanlig virkemiddel i
Hollywood-filmen.

Mens fantasi, eventyr, science-fiction og superheltfilmen ble de dominerende actionsjangre,
forsvant mye av den voldelige actionfilmen som preget 80- og 90-tallet. Rick Altman skriver i
Film/Genre (1999) at studioer ofte la til vold og sex for at en film skulle fa voksenaldersgrense,
fordi det viste seg at deres viktigste malgruppe mellom 15-25 ar, unngikk a se filmer som hadde
aldersgrensene G, PG og PG-13 (Altman 1999:110-111). Dette forandret seg i lgpet av 90-tallet,
og publikummet mellom 13-17 ar ble viktigere. Det farte til flere filmer fikk aldersgrensen PG-
13. PG-13 og fokuset pa visuell effekter, eksplosjoner og @deleggelse farte til at mange av de
store actionstjernene ble mindre dominerende. Sylvester Stallones filmer falt i popularitet og
havnet rett pa video. Men han fikk et comeback for 5 ar siden da han laget en ny Rocky-film
(2006), en ny Rambo-film (2008), og deretter samlet mange av de store actionstjernene fra 80- og
90-tallet i 2010s The Expendables. Arnold Schwarzenegger gikk til politikken etter & ha gjort
2003s Terminator 3: Rise of the Machines, men han er na pa vei tilbake til filmen, og har tre
filmer i produksjon. Mange av 90-tallets stjerner som Jean-Claude Van Damme, Steven Seagel
og Wesley Snipes endte rett pa video fordi deres type filmer, ikke lenger gjer det bra pa kino, pa
grunn av den fallende populariteten til den R-klassifiserte actionfilmen. 2000-tallets nye
actionstjerne Jason Statham kommer med flere nye filmer hvert ar, men filmene hans er ikke
akkurat blockbustere (med unntaket The Expendables og The Italian Job (2003), tjener filmens

hans sjeldent mer enn budsjettet sitt)*.

Andre potensielle actionstjerner som Dwayne “The Rock” Johnson og Vin Diesel har fokusert
mer pa familiefilmer, og utvidet karrieren sin videre fra actionfilmen. Bruce Willis er den eneste
som har kommet med nye actionfilmer jevnt og trutt som gjar det bra pa kino. Det er ikke lenger
actionstjerner som har hovedrollene i actionfilmer, men skuespillere som bade gjer komedier og
drama samtidig som de gjar blockbustere, for eksempel Matt Damon, Ben Affleck, Robert
Downey, Jr., Mark Wahlberg, Edward Norton, Christian Bale, Daniel Craig, Clive Owen og
Hugh Jackman. Na handler det ikke om fysikken og skuespillernes kropp, men om skuespillernes
talent, og at karakterene ofte er vanlige folk som far superkrefter, eller er spesialtrente.

Skuespillerne trenger ikke veere store bodybuildere eller ha en bakgrunn i kampsport. Den nye
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stilen (spesielt rask klipping og handholdt kamera) gjer sammen med CGl at alle kan veere en

actionhelt.

CGl og intensivert kontinuitet har gjort at det er blitt mye lettere a overbevise publikum om at
skuespillerne gjer de tgffe stuntene og actionscenene. CGI har fart til at alle kan veere Spiderman
eller Ironman, samtidig som rask klipping og handholdt kamera gjer at det er vanskelig & se om
det er skuespillerne eller stuntmannen som utfgrer de farlige stuntene eller slasscenene. CGlI blir
bedre og bedre for hvert ar, men mye ser fortsatt falskt ut, og brukes det for mye blir det lett for
publikum a se at det er kunstig. Trenden ved a selge blockbustere ved hjelp av spesialeffekter og
CGl fortsetter, og er en viktig grunn til at filmer som Avatar (2009) og Transformers-filmene
(2007, 2009 & 2011) har blitt store kassasuksesser. Nye teknologiske nyvinninger gjorde at 3D
fikk sitt store gjennombrudd, og vil trolig vare lenger enn de korte periodene pa 50-tallet og 80-
tallet (disse periodene varte vanligvis under et ar, og ble i hovedsak brukt som gimmik i grassere,
og spesielt oppfalgere som trengte noe nytt som i Friday the 13th Part I11 (1982) og Jaws 3-D
(1983), men teknologien var aldri god nok til at 3D ble en enn markedsfgringsgimmik. Na har vi
fatt 3D-tv, og i neermeste framtid vil det komme 3D-tv-er hvor 3D-briller ikke er ngdvendig.
Samtidig som 3D-filmene gjar det darligere enn begynnelsen av perioden, gjer de store 3D-
filmene til James Cameron og Michael Bay det bra. 3D-kameraene er fortsatt tunge, og 3D-post-
konvensjonene er mangelfulle. Det spars hvor lang tid det tar for de fleste filmene er i 3D. Na
gjelder det mest blockbustere. Det er tydelig at Hollywood-studioene vil gjagre 3D til noe mer enn
en gimmik, ettersom de kan ta mer penger for billettene. Men det spars hvor mye det er a tjene pa
det, nar publikum har gétt seg lei og 3D- prosessen gjer at filmer blir en del dyrere, og trenger
lengre tid pa a bli laget. Vi har sett i tidligere kapitler hvor fort det tar a stabilisere seg, og det er
ikke langt fra umulig a tenke seg at 3D-prossene allerede er billigere og bedre om noen ar. Da
virkelig lgnner det seg a ga for 3D. Vi ser allerede na at 3D pavirker hvordan actionscenen blir
filmet og klippet, og de har merket seg at rask klipping ikke ser bra ut i 3D.

6.2 Paul Greengrass og det handholdte kamera

Paul Greengrass er akkurat na en av de mest innflytelsesrike regissgrene i den amerikanske
actionfilmen. Det er i hovedsak pa grunn av hans stil med bruk av handholdt kamera som gir
filmene en ‘cinema verite’-stil og falelse, eller rettere sagt; en faglelse av autentisitet, «at det vi ser

skjer akkurat na». Dette er ikke en original stil og har vert ifglge David Bordwell, en del av
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filmskapernes repertoar siden 1920-tallet, og ble allerede brukt i kampscener i Dr.Stangelove:
How | Stopped Worrying and Love the Bomb (1964). Det er en stil som er hovedsakelig blitt
brukt i dokumentarfilmer, og litt i actionscener for & skape et kaotisk visuelt inntrykk. Saving
Privat Ryan (1998) var den filmen som tok stilen og brukte den mer enn det noen ganger har blitt
gjort i en krigs- og actionfilm. Dette gjorde at andre filmer som Gladiatoren (2000) og Black
Hawk Down (2001) kopierte og brukte den i sine actionscener. Det var likevel Greengrass som
gjorde den til en av de mest brukte stilistiske trekk i actionfilmen.

Greengrass fikk regissere oppfalgeren til The Bourne Identity (2002), etter & ha regissert Bloody
Sunday (2002) som handler om konflikten i Nord Irland. I den filmen brukte han handholdt
kamera gjennom hele filmen, for a fa filmen til & virke autentisk og for a fa oss til a fale at vi
befinner oss midt i det hele. Stilen ble ikke bare brukt til & vise kaos i actionscener, men for a vise
o0ss kaos gjennom hele filmen. Greengrass siterer cinema-verite dokumentarene, og The Battle of
Algiers (1966) som inspirasjoner (Thompson 2007). Denne stilen overfarte Greengrass til The
Bourne Supremacy (2004). The Bourne Identity var en “sleeper”-hit i USA, og skapte store
forventninger til oppfelgeren. Den innfridde og gjorde det bedre enn originalen. Dette forte til at
Greengrass fikk lage en tredje Bourne-film med The Bourne Ultimatum (2007). Han fikk ogsa
laget to andre filmer som passer sammen med Bloody Sunday, og bruken av dens stil; United 93
(2006), og Green Zone (2009). Begge er basert pa en sann historie. Mens United 93 var en
rekonstruksjon av hvordan passasjerene pd United 93 slo tilbake mot flykaprerne som ville styrte
flyet i Det hvite hus den 11. september 2001, var Green Zone inspirert av en bok skrevet av en av
offiserene som ledet jakten pa massegdeleggelse vapen i Irak. Den har blitt dramatisert og er blitt
mer gjort til ren fiksjon, og det er usikkert pa hvor mye som er sant. Begge filmene passet inn i

Greengrass stil om a skape autentisitet.

Greengrass-stilen har blitt kopiert i filmer som The Kingdom (2007), samtidig som den er blitt
nesten en del av alle actionscener, men ikke i like stor grad som i Greengrass sine filmer, og The
Kingdom. Den har ogsa inspirert ikke-amerikanske-filmer som District 9 (2009)(den tok den
dokumentariske stilen enda lengre, og hadde ogsa «talking heads»-segmenter som om det var en
ekte dokumentar), Hong Kong-filmer som Fire of Conscious (2010), britiske historiske

actionfilmer som Centurion (2010) og Ironclad (2011) og i den norske filmen Nokas (2010).
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Det handholdte kamera, eller shakycam som det ofte blir kalt, er blitt en stor del av actionscenen
og — filmen de siste 10 arene. Samtidig som denne stilen har fatt mye ros, og veert med pa a gjare
at Bourne-oppfalgerne fikk kritikerros, har stilen blitt kritisert™. For eksempel at
kamerafgringene gjer at seerne blir kvalme, men ogsa fordi teknikken blir brukt gjennom hele
filmen, og ikke bare pa scener der det er kaos. The Bourne Ultimatum tar David Bordwells
intensivert kontinuitet til nye hgyder. Samtidig som kamerabevegelsene blir ekstreme, har den
ogsa flere av de andre kjennetegnene pa intensivert kontinuitet som den raske klippingen og mye
narbilder. The Bourne Ultimatum har en ASL pa ca. 2 sekunder per bilde, ofte raskere ved
actionscener (Bordwell 2007) (Langford har en ASL pa 1,7 sekunder som virker kanskje litt for
raskt (Langford 2010:254). | intensivert kontinuitet er det ikke bare actionscener som er klippet
raskt, men omtrent alle typer scener. Spesielt i dialogscener er det en tendens til & klippe etter
hver replikk, og heletiden klippe til reaksjonsbilder. Mange mener at kombinasjonen av
narbilder, handholdt kamera og rask klipping skaper en svimlende effekt, og gjer at vi har
vanskelig far orientere oss og fa med oss hva som skjer. Pa grunn av at lyden har blitt en stor del
av den moderne actionfilm, vet vi likevel hva som skjer. Vi vet det er en slasscene eller en biljakt
fordi vi kan hgre det, men hva slags effekt skaper dette? Hvis vi ikke ser og skjgnner
actionscenene og hva som skjer, vil vi ikke nyte dem. Vi vil ikke gispe av de utrolige scenene vi
opplever, og vi vil heller ikke fgle spenningen om hvordan vare helter skal kunne komme seg ut
av knipen. Vi faler og ser kaos, men hvordan hjelper dette oss med a nyte, forsta og fale historien
og karakterene gjennom actionscenene? Spgrsmalet er om hvor uoversiktlig actionscenene er i
The Bourne Ultimatum, og om dette gar ut over var opplevelse og forstaelse, eller forsterkes den

effekten Greengrass vil at vi skal ha?

Dette mener David Bordwell er problemet med Greengrass sin stil:

Partly, it’s not the pace of the editing but the spasmodic quality of it. Cuts here seem abrasive because they
interrupt actions and camera movements. Pans, zooms, and movements of the actors are seldom allowed to
come to rest before the shot changes. This creates a strong sense of jerkiness and visual imbalance
(Bordwell 2007).

Samtidig ma mye av skylden ligge pa det handholdte kamera, og bruken av dette. Det finnes
filmer hvor den er blitt brukt effektivt som i Saving Privat Ryan (1998), og i The Hurt Locker
(2008), men det er noe med det rotlgse kamera til Greengrass som aldri klarer & sta i ro, og praver

hele tiden a fange noe, selv om det er et nzrbilde. Bordwell sier: «Sometimes, as in a fight scene,
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the camera is just too close to the action to show everything, so it tries to grab what it can»
(Bordwell 2007). Noe som ikke bare Greengrass er skyldig i, men ogsa regissgrer som Tony
Scott. A komponere et bilde er ikke en stor prioritering for dem, og hvert enkelt bilde virker ikke
a veere grundig planlagt. Mye av stilen handler om & fange actionscenen som om det virkelig
skjer noe. Det gjar at vi ikke far den beste opplevelsen av actionscenene, fordi den ikke er
planlagt og koreografert til & skape den beste effekten pa oss. Greengrass stil gjgr at publikum
ofte ma jobbe ekstra hardt for & fa med seg alt som hender. Stilen kan forsvares med at den viser
hvordan Jason Bourne fgler seg, og den intensiverer hans paranoia. Stilen skal vare mer
subjektiv enn en standard actionstil: «Your p.o.v. is limited to the eye of the character, instead of
the camera being a godlike instrument choreographed to be in the right place at the right time.»
(Thompson 2007) Likevel brukes den ogsa i scener der Bourne ikke er tilstede, og nar det ikke er
ngdvendig a gi oss denne falelsen. Denne effekten har som tidligere nevnt Greengrass viderefart

fra Bloody Sunday.

David Bordwell kaller denne stilen for «run-and-gun»(Bordwell 2007). Det har ikke bare med det
rotlgse handholdte kamera & gjare, men ogsa krasjende zooms, nervgse bilder, glidende utsnitt,
uferdige panoreringer, frysbilde, flashback, og andre utadvendte virkemidler som roper etter
oppmerksomhet. Dette er virkemidler som ogsa preger i stor grad Tony Scott sine filmer
(Bordwell 2007).

La oss se naermere pa et eksempel, biljakten i New York som er det store klimakset til The
Bourne Ultimatum. Jason Bourne er i New York for a konfrontere dem som gjorde at han ble
Jason Bourne, og endelig finne ut hvem han er. Han lurer en av hovedmennene, Noah Vossen, ut
ved a ringe Pamela Landley og avtale om at de mgtes. Bourne vet at Landy ikke vil ham noe
vondt og vil hjelpe ham, og hun gir ham et spor han kan fglge. Bourne bryter seg inn pa VVossens
kontor mens de er ute, og stjeler filene som handler om Bourne og den hemmelige organisasjonen
han jobbet for (Blackbriar/Treadstone). Dette farer til en jakt, der Bourne ma komme seg til
adressen som Landy ga ham, og hvor Jason Bourne ble til. Denne scenen har alle Greengrass sine
typiske virkemidler. Den er raskt klippet med en ASL pa ca. 1,29 sekunder. Det kryssklippes fra
Bourne som remmer fra agenter til andre karakterer som Landy og Vossen som prgver a8 komme
til Bournes mal far ham. Samtidig klippes det noen ganger til CIA-kontoret der agenter praver a

finne ut hva Bournes mal er og hva koden Landy ga betyr. | rundt 90% av scenen falger vi
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Bourne. Kamera er alltid i bevegelse. Hvis det ikke er handholdt panorer det, eller vi far en zoom.
Til og med i bilder der kamera nesten star stasjonert beveger kamera seg litt opp og ned eller
rister (Bilde 67-73).

Zoomen er en av Greengrass sine stilistiske kjennetegn som ikke mange andre bruker. Den er noe
seeregent for filmene hans. Vi far ogsa subjektive bilder, men det merkelige er at kamera panorer,
og vi far et skjult klipp til halvnart utsnitt av Bourne. Vi antar at det er Bourne sin subjektive
synsvinkel pa grunn av blikkretningen, men panoreringen gjar at det ikke kan vere det. Fordi det
gar fort er det vanskelig & se om det er en ekte panorering, eller om det ligger et klipp inn i der.
Vanligvis representerer handholdt kamera subjektiv kameravinkel, men ettersom nesten alt er
filmet med handholdt, kan vi ikke si med sikkerhet om noen av vinklene er subjektive. Pa grunn
av at kamera hele tiden er i bevegelse bryter den regelen om at en ikke skal klippe far
kamerabevegelsen er fullfgrt. Dette skaper en effekt av forvirring, noe som er bevisst ettersom

Greengrass Vil at vi skal fales oss like forvirret og fgle angsten og spenningen som Bourne gjar.

| den fgrste Bourne-filmen The Bourne Identity (2002), bruker Doug Liman er mer klassisk
actionstil. Den var raskt klippet, og det ble brukt mye halvnare bilder, men samtidig var kamera
kun i bevegelse i actionscener. Lite handholdt ble benyttet. Samtidig hadde vi den oppfattelsen at
Bourne alltid var kald og ikke fikk panikk og falte angst nar andre ville gjort det. Istedenfor ble
han fokusert, og roet seg ned. Greengrass sine filmer mangler denne fglelsen av Bourne sin
kontroll og fokus, og istedenfor far vi falelsen av at Bourne har angst og panikk. Pa den maten
kan vi si at stilene representerer hva Bourne sin mentalitet i scenen er. Samtidig brukes stilen
gjennom hele filmen, ogsa scener der Bourne ikke er tilstede, noe som gjer at den effekten ikke
kommer fram fordi den blir brukt hele tiden. Derfor er ikke stilen vellykket i a skape en effekt av
hvordan Bournes mentalitet er. Seeren sitter med den samme fglelsen gjennom hele filmen.
Derfor syntes jeg at bruken av denne stilen ikke kan forsvares med at den viser Bournes
mentalitet, ettersom den brukes nar Bourne ikke er tilstede, men kan bare forsvares med at den

gir oss folelsen av autentisitet og vi er midt inn i det.

Selv om det er raskt klippet og kamera beveger seg mye, er vi ikke alltid forvirret. Vi forstar hva
som skjer. Lyden hjelper oss mye til a skjgnne hva vi ser, men det brukes ogsa en del
stillestaende totalbilder som hjelper til & orientere oss, og hvor karakterene er i forhold til

hverandre. Selv om det er noen merkelige klipp og jumpcuts, forstar vi hendelsene. Ettersom det
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er veldig raskt klippet er det ikke alt vi far med oss, og derfor merker vi ikke om noe er i veien.
Greengrass bryter ogsa sceneretningen. Noen ganger virker det som om de som jakter pa Bourne
kjarer mot ham istedenfor etter ham, og at de er pa vei mot en frontkollisjon. Det kan ogsa virke
forvirrende nar det klippes til en farer som vi ikke helt vet hvilken bil han er i. I denne biljakten
blir han ikke bare fulgt av \Vossen sine agenter, men 0gsa en av «ressursene» (agenter spesialisert
i attentater slik Jason Bourne var) deres som pragvde a drepe Bourne i filmens farste akt. Det er
vanskelig & vite hvor han er i forhold til de andre, inntil det er bare han og Bourne igjen. Dermed
er det er litt vanskelig a skjgnne om han kommer bakfra eller fra siden nar de endelig metes i
slutten av jakten. Denne mangelen pa sammenheng og orientering er et av hovedtrekkene til

actionstilen de siste 10 arene. Sammenhengene er ikke viktige, sa lenge vi faler actionscenen.

Regissgr Phillip Noyce sier at mangelen pa sammenheng ikke ngdvendigvis er et problem: «I
don’t necessarily think the audience member is looking for coherence; they are looking for a
visceral experience. If they want coherence they can watch television.» (Barber 2010) Den siste
kommentaren kan virke litt ironisk ettersom ifglge mange filmteoretiker (Bordwell (2006), Geoff
King (2010)), er fjernsynet en stor grunn til at filmer er blitt sa raskt klippet og etter min mening
forvirrende. Hvis vi ville ha sasmmenheng og klarhet fgr kunne vi ga pa kino, men na fglger bade
filmer og fjernsyn de samme trendene. Filmkritiker Jim Emerson (2011) viser i et videoessay,
hvordan Phillip Noyce Salt (2010), har sammenheng, og hvordan Greengrass sin stil kan brukes
sammen med en klassisk stil. Greengrass sin stil sammen med det klassiske kontinuitetsprinsipp
gjer at vi forstar hva som skjer og hvordan det henger sammen. Emerson bruker en jaktscene i
Salt, ca.32 minutter inn i filmen der filmens hovedperson Evelyn Salt blir jaget. Den begynner
som en jaktscene til fots. Vi vet hele tiden hvor karakterene er i forhold til hverandre. Kamera er
ofte i bevegelse, men det er ikke ofte handholdt, og det brukes istedenfor steadycam. Det blir
0gsa brukt mye mer totalbilder, og samtidig har den en ASL pa 1,55 sekunder. Noe som er raskt,
men fortsatt saktere enn del av den mest hektiske klippingen i The Bourne Ultimatum. Det bruker
ogsa mye blikkretning, og nar vi far en subjektiv kameravinkel, vet vi akkurat hvem den er fra
(Bilde 74-79). Samtidig iscenesetter den en del i dybden, noe som det ikke blir brukt noe serlig
av i The Bourne Ultimatum. Noyce gir oss informasjon i bakgrunnen som blir relevant senere.
Samtidig hjelper informasjonen a orientere oss, men skaper ogsa forventinger. Salt viser hvordan
denne "run-and-gun” stilen kan brukes, uten at vi blir forvirret og mister sammenhengen. De

fleste som er inspirert av Greengrass sin stil fglger den ikke slavisk, og bruker ikke alle hans
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virkemidler. Samtidig har man filmer som The Kingdom, som prgver & kopiere og fa den samme
dokumentarfilmfalelsen. Der er kamera mye mer i bevegelse pa lik linje med Greengrass sine
filmer. Kamera er ofte ikke sa nar som i hans filmer, og det blir sjelden klippet fgr en bevegelse
er utfgrt, noe som gjar at det er litt enklere a se og forsta hva som skjer. Selv om den handholdte
stilen skaper kaos, og kan gjere oss forvirret har ikke den ngdvendigvis forlatt de klassiske

kontinuitetssystem.

Alle stilistiske virkemidler har en plass, og en mate de kan fungere pa. Det er ikke ngdvendigvis
noe i veien med «shakycamx»- stilen, noe som Saving Private Ryan har bevist, og til dels har Paul
Greengrass vist. Men det ma vaere grunn for det, og passe inn i filmens narrative stemning. Det er
ikke alltid at dokumentarvirkemidler fungerer i en actionscene, og nar det blir konflikt med en
films tone, fungerer det sjeldent. Et problem Hollywood-filmer har er at nar noe blir populart
begynner andre regissgrer a bruke det, uten at det er noen narrativ grunn bak det. Det samme kan
sies med wire-fu og bullet-time effekten etter The Matrix. De fleste filmer har ikke noen narrativ
grunn til a gjare det, men bruker det likevel fordi det sa kult ut, noe som gjer at scenen kanskje
fungerer for seg selv, men ikke ngdvendigvis i filmens narrativ kontekst og tone. Den handholdte
stilen gir en fglelse av autentisitet og «fglelsen av a vere der», og den kan skape energi. Men det
hjelper lite viss kamera ikke klarer & fange opp det publikum trenger for a forsta hva som skjer,
og virkelig fgle actionscenen pa kroppen. Den handholdte actionstilen til Greengrass er en av de
starste og mest pavirkende stilene i Hollywood-actionfilmen de siste 10 arene. Det er vanskelig &
finne actionscener som ikke er blitt litt inspirert av hva Greengrass gjorde med Bourne-
oppfalgerne. Samtidig er reklame- og musikkvideoestetikken fortsatt dominerende, og har blitt

enda mer ekstrem.

6.3 Tony Scott - Pa vei mot en «avant-garde» actionfilm?
Tony Scott har alltid hatt en stil som har veert pavirket av hans bakgrunn som reklame- og

musikkvideoregissgr. Na ser hans filmer fra 80-tallet som Top Gun (1986) og Beverly Hills Cop 2
(1987) konvensjonelle ut. Men pa den tiden var stilen banebrytende, og var med pa a starte den
kjente Jerry Bruckheimer og avdede Don Simpson “looken” som regissgrer som Michael Bay og
Simon West (Con Air (1997)) tok videre. Tony Scott sine farste filmer preges av intensivert
kontinuitet, og reklamefilm- og musikkvideoestetikk. En legger ikke mye merke til stilen hans i

disse filmene slik en gjer na, og den er stort sett klassisk Hollywood-stil og fglger de fleste
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konvensjonene. Tony Scott sin stil er hele tiden i forandring. Til forskjell fra regissgrer som
Michael Bay og Paul Greengrass har Tony Scott sin stil hatt flere faser. Top Gun ligner ikke pa
The Fan (1996), og den ligner heller ikke pa Enemy of the State (1998), som ikke minner om
Man on Fire (2004). Samtidig overfarer han virkemidlene han begynte & bruke i Man on Fire til
filmer som Domino (2005), Deja Vu (2006), The Taking Of Pelham 1 2 3 (2009) og Unstoppable
(2010). Men i forskijellig grad. Dette var en stil han begynte & eksperimentere med i
reklamefilmer og kortfilmen/reklamefilmen The Hire: Beat the Devil (2002) som hadde Clive

Owen og James Brown pa rollelisten.

Jeg vil fokusere pa filmene Tony Scott laget etter 2001s Spy Game. Jeg vil argumentere for hans
stil er blitt mye mer intensivert. Det er en stil som preger tv-seriene til Jerry Bruckheimer som
hans CSI- serier, men ogsa i forskjellig grad resten av Bruckheimers-produserte filmer. Selv om
denne stilen forsvant litt etter at flere av Bruckheimers 90-talls regissgrer ikke har regissert for
ham pa flere ar. Tony Scott sin siste film for ham var Deja Vu. Michael Bay som er en av de
fremste som bruker denne stilen, har ikke laget film for ham siden Bad Boys 2 (2003). Mens
Tony Scott sin stil forandrer seg, er Michael Bays stil i hovedsak den samme som pa 90-tallet, og
jeg mener at hans stil aldri er sa “over-the-top” som Tony Scotts stil er i for eksempel Domino.

Men de bruker de samme virkemidlene og er en reklamefilm- og musikkvideobasert stil.

Scott bruker alle de stilistiske grepene til intensivert kontinuitet. Klippingen er veldig raskt (hos
Tony Scott har den alltid vert det), og han beveger mye pa kamera, pd samme mate som Michael
Bay gjer det pa, med kamera som kjgrer rundt skuespillerne i dialogscener. Samtidig bruker han
ogsa en del handholdt slik som Greengrass, men det er ikke en stor del av hans stil, ofte bare en
liten del av actionscenene hans. Scott og Greengrass er mest lik i bruken av virkemidler som
zoom og dobbeleksponert bilde. Scott bruker opp til ni kamera som filmer samtidig, noe som er
forskijellige i forhold til Greengrass. Mange av Scotts kamera er stasjonare, og det handholdte
kamera er bare en liten del av de ni. Scott bruker ogsa ulike kamerafilter. Han bruker sakte film,
men ogsa rask film og filmer ofte med forskijellige shutter speed, noe som gir en litt spastisk
effekt. Scott bruker noen ganger ogsa undertitler for a legge vekt pa en replikk. | filmer som Man
on Fire preger den stilen for det mest bare actionscener og visuelle scener. Dialogscener blir
filmet i vanlig over skulderen vekselklipping, noen ganger med bevegelig kamera som kjarer

rundt skuespillerne, men er mindre brukt her.
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| dokumentaren Fire And Passion — Visual and Emotional Style (2004) som er ekstramaterial pa
Man On Fire DVDen, forklarer Tony Scott og hans filmfotograf Paul Cameron, Scott sin stil i
Man on Fire, og de teknikkene de brukte. Faktisk var planen a ga for en mer «run and gun» stil
ala City of God (2002), men de gikk over til mer tradisjonelle historiefortelling. Motivasjonen for
stilen er karakterenes falelser og det som skijer inn i den. Det er en subjektiv stil, og malet er at vi
skal fale og se hva karakterene faler og ser. Teknikkene som brukes er handsveivet kamera,
istedenfor & filme automatisk i en hayere eller lavere hastigheter, har de kamera som faktisk har
gammeldagse handsveiver. Det brukes flere eksponeringer, noen ganger opp til 5 forskijellige i
visse sekvenser. Noen ganger apner de kameras shutter for & skape en «streaking effect», noe som
gjer at det som filmes blir dimmende og stripete. Scott bruker ogsa en filmstock kalt «universal»
stock, som ifglge Scott gjer virkeligheten starre. Fargene blir mer levende, det hvite brenner mer
og det marke blir markere. Deretter blir det kryssprosessert, noe som er en kjemisk prosess. Ofte
brukes disse teknikkene samtidig, noe som skaper en veldig spesiell effekt. Samtidig bruker ogsa
Scott forskjellige kamerarigger for & bevege kamera. Noen ganger Kjerer de kamera pa dolly-
skinner 360° rundt hovedrolleinnehaver Denzel Washington, mens noen ganger setter de
Washington pa en karusellignende rigg, og kjarer bade han og kamera rundt. Disse teknikkene
skaper bade en effekt av desorientering, men de viser ogsa hvordan karakteren tenker og blir
oppmerksom pa omgivelsene rundt han. Disse teknikkene er i hovedsak brukt i actionscenene,
men blir ogsa brukt i sma karaktergyeblikk for & gi oss en fglelse av karakterens kamp mot sine
indre demoner. Det er en hgynet stilistisk stil, som ikke er motivert av hva som er populart og
kult akkurat da, men en stil som prgver a reflektere hva som skjer falelsesmessig med
karakterene (Bilde 80-89).

| Domino blir denne stilen brukt gjennom hele filmen (noe som er noe av grunnen for at den fikk
mye darlig kritikk). En scene der et helikopter letter blir filmet i hele ni klipp, uten at noen av de
gir oss ny informasjon som de farste klippene ikke kunne gitt oss. Flere av klippene er ogsa jump
cut. Dette er bare et eksempel pa hvordan stilen er veldig synlig, og trekker stor oppmerksombhet.
Alle scener blir filmet og klippet sammen med flere klipp enn det som trengs for a gi publikum
den ngdvendige informasjonen. | nesten samtlige scener blir alle virkemidlene brukt etter
hverandre, eller noen ganger ogsa samtidig. Det er vanskelig a finne et bilde som ikke bruker
noen av disse ekstreme virkemidlene, som andre filmskaper bare benytter i enkelttilfeller. Mens

Greengrass prever a gi oss en falelse av forvirring, angst og panikk, gir Scott oss felelsen av
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bruken av meskalin som hovedkarakterene i Domino er pavirket av. Filmen kan beskrives som en
punkrock-video-syre-mareritt (dette er Tony Scotts egen kommentar om stilen i ekstramaterialet
til DVD-en). Det er ikke filmet som en skildring av virkeligheten, men hvordan virkeligheten ser
ut fra en som er pavirket av dop og adrenalin. For mange blir det for mye, for andre er Domino et
postmoderne mesterverk som kommenterer Tony Scott sin egen stil og den moderne actionfilmen
og krimgangsterfilmen. Domino beskrives kanskje best som en satire, ettersom det er vanskelig &
fa noe nytelse av actionscenene, og overdrivelsen av virkemidlene far deg ofte til a le, samtidig
som de fleste andre scener preges av humor. Domino kan virke som en parodi pa hans stil i Man
on Fire. Det morsomme med filmen er at den er basert pa en virkelig person, Domino Harvey,
men hele historien er oppdiktet og leker en del med fakta rundt den virkelige personen. Mens
Man on Fire gjorde det bra pa kino, gjorde Domino det darlig. Dette reflekteres i kritikken. Man
on Fire gjorde pd mange mater det publikum forventet, samtidig som den gjorde noe nytt, mens
Domino tok den visuelle stilen til det ekstreme, og innfridde ikke publikums forventning. Nar
visse teknikker blir brukt for mye mister de effektene. Hvis en filmer en film i bare sakte film,
mister den effekten, og det samme kan sies om Domino. Mens Man on Fire brukte det kun i
actionscener og visse karaktergyeblikk, er det gjennomgaende i hele Domino. Det er ikke et
sekund der det ikke skjer noe med kamera, eller det er noen andre visuell effekter. Den
hyperaktive stilen er konstant, noe som gjar at mange faller av, og det blir rett og slett for mye.
Samtidig mister filmen effektene sine. De mest ekstreme stilistiske virkemidler blir ofte brukt for
a sette punktum i scene, og understreke noe. Det er en grunn til at Sam Peckinpah bare bruker
sakte film og montasje i enkelte gyeblikk. | Domino er alt understreket, og derfor blir ingenting
understreket. Hvis vi ser Domino i et actionsjangerperspektiv og hvordan en actionfilm og en
actionscene skal fungerer, fungerer filmen ikke i det hele tatt ettersom det er vanskelig a fa med
seg hva som skjer i actionscenene, og derfor fa en nytelse ut av dem. Pa den andre siden, hvis du
ikke ser pa Domino som en actionfilm med et konvensjonelt narrativ, men heller en mer «avant

gardex-actionfilm hvor stilen er poenget og innholdet, og ikke narrativet (Bilde 90-95).

| Domino ble stilen poenget med filmen, mens i hans andre filmer er stilen med a hjelpe og
fortelle historien. Noen ganger mer suksessfull en andre ganger. | Deja Vu har han roet ned
klippingen og bruken av de ekstreme virkemidlene. | Deja Vu er det bare i actionscener han
klipper raskt. Han praver a spare pa virkemidlene til de gir best effekt. Eksplosjonen av en ferge i
begynnelsen av filmen er et godt eksempel pa dette. Far fergen eksploderer ser vi passasjerene
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gjere vanlige ting. Klippingen er i hovedsak rolig. Det brukes litt sakte film, men ingen rask film,
doble eksponeringer eller bruk av fargefilter. Nar fergen eksploderer benytter han mange klipp og
beveger mye pa kamera. Han viser klipp fra inne i eksplosjonen, under vann nar vi ser passasjerer
hoppe i vannet. Eksplosjonen blir filmet alt fra ultratotalbilde til naerbilder inne i eksplosjonen.
Klippingen er med 4 intensivere kaoset. Etter eksplosjonen er over bruker han litt doble
eksponeringer nar ambulansepersonell og militeerpersonell ankommer astedet. | slike korte
gyeblikk er disse teknikkene effektive, og stilen blir ikke innholdet slik som i Domino. Den er
heller med & intensivere kaoset. Samtidig har stilen fortsatt en veldig reklamefilm- og

musikkvideopreget stil.

Etter eksplosjonen nar Denzel Washingtons karakter ankommer, tar det flere minutter fgr den
farste dialogen blir sagt. Med bruk av mye bevegelig kamera og mye musikk far vi en falelse av
at vi ser pa en reklamefilm eller en musikkvideo. Det er pa mange mater en slags montasje, men
det er ikke en montasje som prgver a vise oss flere hendelser over en viss tid. Heller vise oss en
hendelse fra hovedkarakterens perspektiv, og hvordan han tar inn alle inntrykkene. Dette er ikke
bare gjort for & se kult ut. Vi falger Washington mens han ser seg rundt, og handlingen blir fortalt
visuelt og ikke gjennom dialog. Det tar hele 9 minutter far den farste dialogen blir sagt, noe som
er unormalt i en Hollywood actionthriller. Mens Domino var i det ekstreme er Deja Vu mer et

normalt eksempel av intensivert kontinuitet i den moderne Hollywood actionfilmen.

The Taking of Pelham 1 2 3 har mye av det samme som Deja Vu, men det er mer intensivert med
en del mer bevegelig kamera, pluss at regissagren leker med shutter speeden i actionscenene. Noe
som gir en effekt av nervgsitet, en effekt han brukte litt i Man on Fire og mye i Domino, men
ikke i Deja Vu. Samtidig er kamera mye mer ristende og handholdt, i hovedsakelig brukt for a
skape effekten av en t-bane som gar lgpsk i filmens tredje akt. Det er ogsa denne scenen han leker
seg med shutter speeden. Om det gjar at scenen blir mer intenst, eller om det er bare slitsomt & se

pa er vanskelig a si.

| Scotts siste film Unstoppable bruker han sakte film og leker med shutter speeden, kun i filmens
apningstittelsekvens. Stilen er mer konservativ. 1 og med at filmen er inspirert av en virkelig
hendelse, passer den litt mindre igynefallende stilen. Likevel blir mange av Scotts typiske
stilistiske virkemidler brukt. Han bruker fortsatt mye bevegelig kamera i dialogscenene, men pa
en helt annen mate en for eksempel Paul Greengrass, heller pA samme mate som Michael Bay
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gjer det. Det blir enten brukt steadycam, eller kamera blir kjgrt pa skinner. Kamera beveger seg
glatt. Hos Greengrass hopper det opp og ned, gar til siden og prever a finne noe a fokusere pa.
Her gar kamera rundt, og pa siden av det som er i fokus. Scott bruker kun den hoppende effekten
i scener som foregar inne i biler, for & simulere at bilen kjgrer. Det er ogsa brukt litt handholdt
kamera andre plasser i Unstoppable, men det er ofte vanskelig & se om det er steadycam eller
handholdt fordi det blir klippet raskt nar det er i bruk. Ofte for & intensivere fglelsen av kaos, men
ogsa i dialogscener.

I Domino var ofte kamera rotlgst slik som i Greengrass sine filmer og beveget seg hele tiden.
Mens det i Scott sine andre filmer er det mer fokusert. | Unstoppable gar han litt tilbake til det,
kanskje for & gi det mer en fglelse av autentisitet. Selv om det av og til brukes zoom pa samme
mate som Greengrass gjar det, og deres stiler har flere likhetstrekk. P4 mange mater er stilene
veldig forskjellige. Greengrass liker a veere neer skuespillerne med handholdt kamera, mens Scott
holder seg pa avstand og bruker telefotolinser, samtidig som han bruker mange kamera om
gangen. | Unstoppable filmer han mange av dialogscenene mellom Denzel Washington og Chris
Pine ved a fgre kamera rundt dem nesten hele tiden. Pa den maten bryter han ofte 180°-aksen,
men vi blir ikke forvirret ettersom Washington og Pine er ved det samme settet nesten hele tiden
(i fererhuset til deres tog). For det meste er det settet som beveger seg og ikke de siden det meste

av filmen foregar pa et tog.

6.4 Michael Bay og viderefgring av 90-tallets action-estetikk

Michael Bay er trolig den mest suksessfulle actionregissgren de siste arene med sine
Transformers-filmer (2007, 2009, 2011). Bay har en stil som sterkt preget av at han har en
bakgrunn fra reklamefilm og musikkvideoer. Bays stil inneholder alle trekkene til intensivert
kontinuitet, spesielt rask klipping og bevegende kamera som kjarer bort og forbi skuespillerne
nar det er en enkel dialogscene. Det skjer alltid noe i Bays scener, og han prgver a skape energi
enten ved rask klipping eller ved a bevege pa kamera. Selv om det var Tony Scott som virkelig
startet Jerry Bruckheimer-stilen ved filmer som Top Gun og Beverly Hills Cop, er det Bay som
virkelig populariserte den med Bad Boys (1995), The Rock (1996), Armageddon (1998) og Pearl
Harbor (2001). Forskjellen pa Bay og Scotts stil er at i Bay sine filmer er alt veldig vakkert, bade

pa grunn av at Bays verden er full av vakre mennesker, men ogsa fordi Bay elsker a filme ved
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soloppgang eller solnedgang (noe Scott ogsa gjorde mye av i sine tidligere filmer som Top Gun
og Beverly Hills Cop 2). Samtidig har han fetisj for fine biler, militeere kjgretgy og fly. Han
filmer de som om de er vakre modeller (han filmer ogsa sine Victoria Secrets-reklamer pa samme
mate som filmene sine). Dette er en av kritikkene mot Bay, at alt er vakkert og ser veldig
Hollywood ut, men hovedkritikken er mer rettet mot hans fokus pa eksplosjoner og gdeleggelse,
og for a bruke mye enkel humor som er rettet mot tenaringer og latterliggjegring av etniske
stereotyper. Det er ikke uten grunn at Bays stil er blitt kalt for “Bayhem”x”. Det er minst et par
eksplosjoner i alle Bays filmer, og hans mest suksessfulle filmer Armageddon og Transformers-
filmene inneholder store gdeleggelser av byer. Bay er en mester i a filme eksplosjoner og

gdeleggelse.

Bays stil er en del av hva Geoff King kaller for «impact aesthetic», altsa en hardtslaende estetikk,
er en estetikk som gir et visuelt inntrykk eller trykk (King 2000:99). Det er en estetikk som stater
mot deg. Det er en estetikk som er blitt hovedingrediensen til den moderne actionfilmen. King
bruker biljakten i Bays film The Rock som et eksempel, og jeg vil se neermere pa den scenen.
Denne scenen inneholder alle ingrediensene til intensivert kontinuitet. Den er veldig raskt klippet
med en ASL pa rundt 1,27 sekunder per klipp. Den er til dels overklippet. Mens Bay bruker to
klipp for & vise at Sean Connerys karakter stjeler en bil, bruker han hele 8 klipp for & vise at
Nicolas Cages karakter gjer det samme. Nar Connery stjeler bilen bruker han en lengre tagning
av en mann med en morsom aksent som snakker om bilen sin, og at de ma vare forsiktige med
den. Vi ser i bakgrunnen at Connery stjeler bilen. Dette skaper en komisk effekt. | Cages
eksempel gar Bay ikke for komedie, men pragver a bygge opp forventingene vare ved at vi ser en
gule Ferrari sammen med Cage, og nar han stjeler den «jubler» vi. Samtidig fetisjerer Bay bilen
ved a filme bilen i forskjellige vinkler, og vi far nerbilde av hjulet nar Cage kjarer vekk, og
narbilder av girspaken for a gi oss falelsen av at na tar scenen av. Slike bilder er forbeholdt den
gule Ferrari, og vi far ikke se slike naerbilder av Hummeren som Connery stjal. En ting som er
med & skape forvirring i denne scenen, er at Bay sjelden gir oss mer en to klipp av Connery og
Cage om gangen, utenom nar det er en actionbit. Vi far ofte et halv nart eller narbilde av den
som kjarer, og sa far vi et bilde utenfra. Noe som gjer at det ikke er lagt mye vekt pa hvor
karakterene er i forhold til hverandre. Ettersom scenen er veldig linear, er ikke det et stort
problem siden vi vet at Connery er fremst og Cage kommer bak ham. Men det er vanskelig a vite
hvor langt bak han ligger.
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Det som gjer klipperytmen veldig rask, er at kollisjoner og andre actionhgydepunkt ofte er satt
sammen av mange klipp. For eksempel nar Connery kjarer pa en taxi i begynnelsen av scenen, er
kollisjonen satt sammen av 6 forskjellige klipp, samtidig som biten begynner med et klipp av
Connery og hans reaksjon, og avsluttes med hans reaksjon. Kollisjoner blir ofte filmet med
narbilder av bilene, mens kjgringen blir filmet med total- og noen fa ultratotalbilder. Samtidig er
det mange innstikk med nerbilder av biljaktens deltagere. Michael Bay forklarer hvordan han

filmet innstikkene for biljakten:

| film actors driving in these scenes from a dolly a few feet in front of a stationary car. | do whip pans and
whip zooms and violently shake the camera, trying to make the whole screen rumble. Used in snippets, it
looks as if the actors are driving ferociously (Rudolph 1996).

Disse innstikkene er de mest urolige bildene i scenen og hele filmen, ettersom de konstant
beveger pa seg, og minner mye Paul Greengrass sin stil. Disse er med for & skape illusjonen om
at skuespillerne faktisk kjgrer og er med i jakten, og for a skape illusjonen av fart. lllusjonen av
fart blir i hovedsak skapt ved rask klipping, men ogsa ved a filme fra bakken og ved at vi ser
neerbilder av dekk som kjarer forbi, og ved at Bay filmer gjennom objekter som gjerder og stoler,

noe som far det til & se ut som det gar raskt (Bilde 96-99).

Bade Michael Bay og den generelle actionblockbusteren har blitt kritisert for & ha kun et veldig
lgst plot for & linke store actionscener som ikke ngdvendigvis har mye gjgr med hverandre.
Bordwell (2006) hevder at dette ngdvendigvis ikke er riktig, og at flere av disse filmene har
sterkere plot enn de strengt tatt trenger, og publikum forventer. Da jeg analyserte The French
Connection i kapittel 3 argumenterte jeg for at biljakten faktisk har noe med plottet & gjgre, og er
egne historier. Sammenligner du den biljakten med den i The Rock, sa viser det seg at biljakten i
The Rock, har mye mindre med plottet & gjere og er der rett og slett fordi filmen bare trenger en
actionscene. Det er sikkert andre mater de kunne gitt oss informasjonen om at Sean Connerys
karakter har en datter i byen, men det var ca. en halv time siden den siste actionscenen, og de
falte sikkert at de trengte en actionscene, fordi de er redd for at publikum kjeder seg. Selv om
biljakten er lgs i filmens narrativ kan den likevel fungere som en egen historie med hindringer og
mal, men Bay er ikke sa veldig flink med a vise hva malet og objektet med scenen er, og vise at
det er hindringer i mgte. De kommer bare plutselig. Biljakten bruker ogsa helt andre teknikker en
det Bullitt og The French Connection gjer for a oppna effekten av en biljakt. Mens i Bullitt sa vi

klart at Steve McQueen kjarte bilen i de bildene vi sa fjeset hans, ser vi i The Rock at de fleste
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narbildene av Connery og Cage er tatt i studio. Som jeg har vist rister Bay pa kamera for & skape
effekten av at de kjarer. Samtidig er det ingen eksterigrbilder som viser at de virkelig kjarer og
setter oss inn i jakten. Illusjonen av fart kommer av a filme med objekter mellom kamera og

bilene, og a filme fra bakken.

Dette er en stil som preget Michael Bays filmer fra Bad Boys til The Island (2005). | hovedsak
Bays Jerry Bruckheimer-periode. Alle filmene hans var preget av kjapp klipping og overklipping,
men med Transformers fikk stilen hans en liten transformasjon. Transformers inneholder alle
kjennetegnene til Bay. Det er mange eksplosjoner og gdeleggelser, det brukes mye sakte film
(noe han ikke brukte veldig mye av i sine forste filmer), og det ser vakkert ut. Samtidig begynte
han & sakte ned pa klippingen. Det gar fortsatt raskt, men han har sluttet med & overklippe. Den
farste actionscenen i Transformers har en ASL pa 2,9 sekunder per klipp, noe som er mer en
dobbelt sa lenge som biljakten i The Rock. | hovedsak lar han actionbitene puste. De er ikke
lengre overklippet, og de blir ofte filmet i totalbilder og i lengre tagninger. Noe av grunnen er de
banebrytende CGl-effektene som Bay bruker for & skape robotene i Transformers. Nar de
transformeres fra kjgretgy og fly til roboter, vil Bay vise det istedenfor a klippe til forskijellige
narbilder av deler av robotene. Mye av gdeleggelsene blir filmet i lange tagninger, istedenfor a
Klippe inn pa neerbilder av eksplosjonene. Noen ganger gjer han ogsa det. Men 2,9 sekunder ASL
viser hvordan han gar mer vekk fra den raske klippingen og har mer en actionstil som ligner pa
Zach Snyder. Samtidig brukes ogsa mer bevegende kamera, og det er fa klipp det ikke er
bevegelse i. Enten det er en actionscene eller dialogscene ma kamera kjgre opp til eller rundt
karakterene. Han bruker ogsa litt ustadig kamera nar karakterene lgper vekk fra eksplosjoner for
a intensivere scenene, men det blir aldri sa handholdt og rotlgst som kamera til Greengrass (Bilde
100-101).

Selv om Bay bruker lengre tagninger, og har roet ned klipperytmen sin preges stilen hans fortsatt
av kaos. Bay har en tendens til ikke a bygge opp spenning eller bygge opp de enkelte
actiongyeblikkene sa vi far ofte falelsen av noe plutselig skjer. En far ikke veldig falelsen av
kausalitet i scenen. | for eksempel i den farste actionscenen i Tranformers ser vi flere tankser
falle ned pa bakken som nesten treffer de menneskelige karakterene. Men vi ser ikke hvordan
roboten kaster de, eller om han skyter pa dem og trykkbalgene av eksplosjonene kaster de bort.

Det bare skjer. Da den ene av karakterene blir nesten trakket pa av en robot, bygger ikke Bay opp
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noe spenning om karakteren vil bli trakket pa. Vi ser bare foten nesten treffer, dette gjar at dette
gyeblikket ikke gir noen fglelsesreaksjon, i motsetning til actionscenene James Cameron, Steven
Spielberg eller John McTiernan regisserer. Det er mange eksplosjoner og flotte CGl-effekter,
men ingenting som virkelig vekker falelser i oss. Nar vi ser en 70-talls biljakt, eller en av Jackie
Chan sine farlige stuntsekvenser, faler vi bade spenningen og smerten. Er dette pa grunn av
hvordan filmen er filmet, klippet og lyden, eller er det pa grunn av det narrative og mangel pa
etablerte karakterer vi bryr oss om? | alt sa tror jeg det er bade og. Jackie Chan spiller alltid
Jackie Chan, men vi ser at det han gjer er ekte, og derfor fagles scenen ekte ut, og derfor reagerer
vi. Ofte far jeg felelsen av at Bay sine actionscener bare er fragmentering av flere kule ideer og
bilder satt i sammen, og som tilslutt utgjer en sekvens uten noen form for plan over det. De kule
gyeblikkene ser ikke ut som det er sammenbundet til et narrativ. De fleste sekvensene har et
narrativ, men ofte foles det ikke som det. Problemet har kanskje litt med at ingen av sekvensene
har en spesiell tone, de er alle veldig like. Derfor er det er vanskelig a si hva du skal fale i en
actionscene. Michael Bay sine actionscener kan fungere som visuelt slaende actionscener, men pa
et dramatisk og falelsesmessig niva fungerer de ikke. Sparsmalet er om en actionscene trenger a

fungere pa disse nivaene for a veaere underholdende.

6.5 Zach Snyder og den stiliserte actionstilen

Zach Snyder sin stil gar i en annen retning enn de fleste andre actionstiler. Den minner mye om
Wachowski-bragdrenes stil i The Matrix. Pa en mate en tegneserie- og dataspillinspirert estetikk.
Mens andre stiler gar mot mer autentisitet og handholdt kamera, bruker Snyder mye sakte og
hurtig film. Tagningene hans er lengre, noen ganger er klippene skjult ved hjelp av CGI for & gi
illusjonen om at det er en lang tagning. Snyder skaper stilistiske verdener, og praver ikke a skjule
dens falskhet. Ingen av filmene hans foregar i vart moderne samfunn. Det kan vaere en verden der
kaos har brutt ut og samfunnet kollapset pa grunn av zombieepidemi (Dawn of the Dead (2004)),
et tegneserielignende historisk Hellas i 300 (2006), et alternativt historisk 80-tall der superhelter
eksisterte i Watchmen (2009), animerte ugler som kriger i The Legend of Guardians: The Owils of
Ga’Hoole (2010) og en 50-talls inspirert virkelighet blandet inn med forskjellige fantasiverdener
som mikser alt du kan tenke deg (ferste verdenskrig, zombier, drager, roboter og store samuraier)
i Sucker Puch (2011).
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Alle disse filmene, unntatt Dawn of the Dead, inneholder de fleste av Snyder sine stilistiske
virkemidler. Dawn of the Dead er mer tradisjonell intensivert kontinuitet-stil og inneholder ikke
mange av de typiske Snyder-virkemidlene, og har ikke en tegneserieinspirert stil og utseende.
Mens mange av de andre actionstilene i de siste 15 aren skaper kaos og gjar at vi ofte mister
sammenhengen, er Snyders actionscener basert rundt klarhet og godt planlagte og koreograferte
actionscener. Ingenting er tilfeldig, noe som det ser ut som det er med Paul Greengrass, Tony
Scott eller Michael Bay.

Snyder har ogsa saktere klipperytme enn for eksempel Greengrass og Scott, men det kommer an
pa actionscenen. Den farste actionscenen i Sucker Punch har en ASL pa 3 sekunder per klipp, og
det passer inn ettersom det er en slasscene der filmens hovedperson Baby Doll slass mot 3
kjempestore samurairoboter. | denne scenen brukes det mye sakte film. Ettersom det for det
meste er filmet framfor greenscreen har Snyder kontroll til & gjgre hva han vil, og flytter kamera
slik han vil. Samtidig er skuespilleren nesten det eneste som ekte, sa Snyder kan gjgre hva han vil
i etterproduksjonen. Pa den maten er han ikke begrenset til virkelighetens fysikk. Han kan bruke
lengre tagninger enn normalt i en actionscene fordi han ofte drar tiden lenger ved hjelp av sakte
film.

| filmens andre actionscene er ASL pa 2,37 sekunder per klipp. I den scenen far Baby Doll hjelp
av 4 andre, og pa grunn av dette ma det klippes mellom de forskjellige karakterene. Samtidig er
dette en krigsscene der de slass i en farste verdenskriginspirert setting der fiendene er en type
zombier ikledd tyske militeeruniformer. Pa grunn av at dette er en krigsscene bruker Snyder litt
handholdt kamera, men ikke mye sammenlignet med Greengrass. Mange av disse er forbeholdt
subjektive bilder i en lgpescene (noe som er en teknikk som har blitt brukt i ganske mange ar, en
finner slik kamera bruk i jakt til fots-scener i blant annet Raising Arizona (1987) og Point Break
(1991)). I denne scenen er Snyder mer bundet av virkelige sett ettersom skyttergravene matte bli
laget, men ellers blir mange av de samme teknikkene brukt. Snyder beveger mye pa kamera for a
slippe a klippe hele tiden, og sakte film er med a strekke ut lengden pa klipp og gjer at han kan
holde et bilde lengre enn normalt. | den siste store actionscenen bruker Snyder mye CGI og
kamerabevegelser for a skjule klippene. | den siste actionscenen slass Baby Doll og hennes
venner mot roboter ombord pa et tog. Snyder skaper en illusjon av at store deler av actionscenen

er i én tagning ved a koreografere kamera sine bevegelser slik at klippet blir skjult. Ettersom
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denne scenen er filmet framfor greenscreen kan han bruke CGlI til & manipulere kamera og fa det
til & ga hvor han vil. For eksempel gar kamera gjennom vegger, noe som tydelig viser at det er
lagt inn et klipp der. Han skyter scenen i flere klipp fordi det er vanskelig a koreografere og filme
en actionscene i en tagning, men ved hjelp av teknologi kan han skape illusjonen av at det er en
tagning. En teknikk som for eksempel ble brukt i Children of Men (2006), men er ogsa blitt brukt
i mange andre filmer nar en scene er filmet bade pa sett og location, og filmskaperen vil at det
skal se ut som det er samme tagningen (Bilde 102-105).

Problemet med Zack Snyder er noe av det samme som er problemet med Michael Bay. Hans
actionscener ser av og til ut som de bare er en rekke med kule ideer og bilder klippet i sammen,
som ikke ngdvendigvis har en dramatisk eller logisk grunn. Det ser kult ut, men likevel sa fales
det ikke riktig. 300 (2006) er film full av kule gyeblikk med mye bruk av sakte og hurtig film.
Men de fales ikke som de gir scenene noe ekstra eller streker under et gyeblikk. Det fgles ut som
en rekke trailergyeblikk klippet i sammen, og der ligger noe av problemet med dagens
actionscener og actionfilm. De ser ut som de er konstruert rundt trailerayeblikk. De fungerer bra i
sine to minutters trailere, uten kontekst, men i filmen stopper de bare opp narrativet og passer
ikke helt inn. En teknikk som sakte film stopper dramaet hvis de ikke brukes riktig. Lange
tagninger har ogsa en funksjon, og det er for & gi et gyeblikk spenning. En actionscene ma

fungere pé et dramatisk niva samtidig som den gir et visuelt inntrykk.

Selv om Snyder kan vare litt for fokusert pa a filme kule actionscener, sd kan han ogsa gjere det
narrativt effektivt. | Watchmen (2009) fungerer det bedre med at de stilistiske virkemidlene
forbedrer bade det visuelle inntrykket, det falelsesmessige ved scenen og det dramatiske. Et godt
eksempel er filmens dpningsscene, der The Comedian blir angrepet av en ukjent angrepsmann i
sin leilighet. Selve actiondelen begynner ved at vi ser en skygge bevege seg bak dgren via
apningen under dgren. Deretter blir dgren sparket opp i sakte film. Det ser kult ut, men passer
ogsa fordi den sakte filmen skaper forventning og spenning, samtidig som den gir oss en falelse
av hva The Comedian foler i det gyeblikket. Den sakte filmen understreker et viktig gyeblikk.
Det er flere slike teknikker og de er med pa a bygge opp selve actionbiten, men den viser ogsa at
disse to som slass ikke er vanlige mennesker, men er uvanlig godt trente, bade ferdighetsvis og
formvis. Samtidig er slassingen mellom de filmet pa en mate som er veldig klar og tydelig, og

den gir oss nok halvnzre bilder til & fa oss til & fgle volden og scenens trykk. Scenen har en ASL
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pa 2,6 sekunder per bilde, noe som samsvarer med actionscenene fra Sucker Punch. Sa lenge
sakte filmen ikke stopper dramaet, men understrekker gyeblikket og gir den en forbedret og mer
intens trykk, sa fungerer det. Samtidig spilles Nat King Coles «Unforgettable» pa lydsporet, noe
som gir scenen en unik stemning og tone. Dette gir scenen en kontrast mellom den vakre
musikken og de voldelige bildene, men den gir ogsa scenen en falelse. Det er noe jeg ser igjen i
de andre actionscenene i Watchmen. De har alle en unik stemning og falelse. Hvis vi
sammenligner Zach Snyder med Michael Bay sa ser vi at de begge har lik klipperytme, og de
liker begge a lage kule gyeblikk forsterket med sakte film. Forskjellen er at Bay skaper et kaos,
men Snyder skaper en klarhet ut av stilen sin. Du blir aldri forvirret nar du ser en av Snyder sine
actionscener, mens i Bay sine actionscener kan det av og til veere vanskelig a forsta hva som
skjer. Samtidig er Snyder litt mer subtil med sine kamerabevegelser, spesielt nar det ikke er en
actionscene. Selv om begge beveger kamera, merker man det mye mer i Bay sine filmer enn med
Snyder (Bilde 106-108).

6.6 Action og superhelt-filmer

Stilene til Paul Greengrass, Tony Scott, Michael Bay og Zach Snyder har veert de mest
framtreden stilene de siste 12 arene, men den mest framtreden sjangeren er superhelt/tegneserie-
filmene. Mens Snyder har laget to filmer basert pa tegneserier, 300 og Watchmen, og Bay har
veert aktiv med de tre Transformers-filmene som passer inn i actionblockbusteren som
superheltfilmene tilhgrer, har Greengrass og Scott holdt seg til den mer tradisjonelle actionfilmen
som har mindre fantastiske elementer og er mer virkelighetsnaere. 300 og Watchmen passer ikke
helt i denne superheltestetikken ettersom de er begge laget for et mer voksent publikum. Derfor
er mye av filmens fokus pa vold framfor store, spektakulare actionscener. Samtidig er ogsa 300
et historisk actiondrama laget med en tegneserieestetikk (for a ligne tegneserien den er basert pd).
Jeg vil ta en titt litt neermere pa disse tegneserie-baserte filmene som ofte kan inneholde stilistiske

trekk du finner bade hos Greengrass og Snyder.

Christopher Nolan er blitt den mest suksessfulle regissgren av tegneseriebaserte blockbustere,
med sine to Batman-filmer, Batman Begins (2005) og The Dark Knight (2008), og han hadde stor
suksess med science-fiction/actionfilmen Inception i 2010. Nolan er i hovedsak mest kjent for sin
historiefortelling, og hvordan han ofte har mange forskijellige narrative trader som han klipper

mellom, som i Inception og The Prestige (2006), eller historien fortelles baklengs som i Memento
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(2000). Nolan er ikke sett pa som en actionregissagrer, men likevel filmer han actionscener uten en
«second unit»-regissgr og gjar alt selv, noe som er en uvanlig praksis i Hollywood. Nolan sine
Batman-filmer har blitt rost for a veere marke og realistiske, eller sa realistisk en film som handler
om mann som kler seg ut som en flaggermus og sloss mot skurker kan veere. Det er selvfglgelig
en hgynet realisme, og det handler mer om at Nolan praver a fa oss til & se hvordan det hadde

veert viss Batman hadde levd i var verden, og ikke i en hgynet fantasiverden.

Nolan har to forskjellige innfallsvinkler til Batman Begins og The Dark Knight. Mens Batman
Begins har en mer mark film noir inspirert og fantasifull stil, har The Dark Knight en mer
virkelighetsnaer stil ved at Gotham ser mer som en moderne amerikansk by. | Batman Begins
angriper Nolan actionscenen pa en mer impresjonistisk mate, og samtidig litt horrorinspirert.
Rundt midt i Batman Begins dukker Bruce Wayne for fagrste gang opp i Batman-kostymet. Denne
scenen foregar i hovedsak fra skurkenes synspunkt. Batman er nesten som et monster i market
som drar vekk ofrene nar de andre ser vekk. Plutselig er de borte. | det meste av scenen vet ikke
skurkene hvem som er der, og blir skremt nar de oppdager at en kollega har forsvunnet. Det blir
filmet som om det er en horrorscene. Mye av slassingen skjer ogsa utenfor kamera, og vi fglger
de andre skurkene som hgrer at offeret blir tatt. Dette er en scene der spenning er
hovedmomentet, eller det handler mer om vare forventinger om at Batman skal komme og ta
skurkene. Dermed kommer actionbitene raskt, forvirrende og nesten impresjonistisk. Vi ser at
Batman slar og kaster skurker pa bakken, men det er umulig a se helt hva han gjer. Dette kan
forsvares ved at vi ser dette fra Carmine Falcone (Gothams mafiaboss) sin synsvinkel. Dette er
akkurat det han ville ha sett, selv om alt er filmet i halve naere bilder, noe som er umulig fra den
avstanden Falcone star. Scenen har alle kjennetegnene til intensivert kontinuitet, rask klipping,
halvneere bilder og kamera som konstant beveger seg. Det er ikke filmet for & best falge
actionscenen, men fra noen som observerer den utenfor. Dette er bare en liten del av Nolan sine

actionscener.

Batman Begins store action hgydepunkt er den store biljakten med Batman-bilen som skjer mot
slutten av andre akt. Det er lett & se og forstd hva som skjer, og det er det som gjgr at den
fungerer for meg, samtidig som den ogsa har fart, energi og intensitet. Det som gjgr denne scenen
enklere a falge, er at den er for det meste filmet i total og ultratotale bilder. Vi ser det vi trenger i

biljakten. Samtidig som vi far noen halvnare bilder av Batman og hans passasjer Rachel Daws,
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som er blitt forgiftet av Scarecrow, og reaksjonsbilder av politimenn nar Batman gjar et utrolig
hopp, kjarer forbi eller kjgrer over en politibil. Klippingen er rask, men kamerabevegelsene er
ikke alt for store, og bildeutsnittene gjar at vi ikke blir forvirret. De korte klippene virker mer
strategisk, og de er ikke med & skape forvirring. En god actionscene handler ofte om at det er en
plan over hvert valg, sann at det ikke bare klippes raskt for a skape fart og energi, men fordi det

er ngdvendig for a gi oss informasjon som gjer at vi forstar hva som skjer, og hva vi ser.

Samtidig gjar Nolan noe som kan virke forvirrende. Han forandrer pa blikkretningen. | et bilde
fra biljakten gar Batmobilen mot venstre, og sa klippes det til et nzrbilde av Batman og han sitter
mot hgyre. Vi kan stille sparsmal om hvorfor dette er gjort, og hva slags effekt far det? Det er
tydelig blitt gjort bevisst, men det er vanskelig & se hva grunnen er. Etter noen narbilder av en
politimann, gar Batmobilen na mot hgyre. Gar den andre veien? Sikkert ikke, men det er
vanskelig 4 si. Dette er noe som det vanlige publikum ikke vil fA med seg, utenom kanskje i
underbevisstheten. 180°-regelen og aksen har alltid veert litt mer lgse i actionscener og har alltid
blitt gjort. S& lenge det ikke skaper forvirring er det greit, men av og til blir det ogsa bevisst gjort
for a skape forvirring eller spenning. Selv om denne actionscenen er mindre forvirrende, er den
fortsatt raskt klippet med en ASL pa 1,18 sekunder per klipp. Noe som er raskere enn bade Paul
Greengrass, men ikke Michael Bay pa sitt mest ekstreme. Nolan bruker ikke Greengrass sitt
handholdte kamera, som hele tiden beveger seg og prever a fokusere, eller Bay sine whip pans.
Selv om kamera beveger seg i Nolan sine filmer, holder det seg for det meste fokusert slik at du
ser hva som skjer, nar det ikke klippes for tidlig. Flere av Nolan sine klipp er bare pa noen fa
rammer, noen ganger helt nede i 4 og 6 (det er 24 rammer per sekund). | 4 ma du se det i veldig
sakte film for a fa det med deg. Slike klipp virker bare i underbevisstheten (Bilde 109-111).

| The Dark Knigth har actionscenene stort sett forbedret seg. Deler av slasscenene blir filmet i
lengre tagninger i halvmedium bilde, istedenfor a klippe fra hvert slag og bevegelse. Noe som
gjer at det er lettere & se hva som skjer. For det meste gar det mye i det samme; rask klipping,
bevegelig kamera (men ikke sa handholdt som Greengrass, eller bevegelig som Bay), men med
hyppigere bruk av halvmediumbilder istedenfor medium og halvnere bilder. Inception (2010) er
mer interessant a se pa ettersom her er action stort sett sentrert rundt skuddvekslinger, med en
eller annen jaktsekvens og en vektlgs slasscene. Jakten til fots minner om noe fra Bourne-

filmene. Kamera er handholdt, men bildeutsnittene er forholdsvis halvmedium og medium bilder,
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med noen ultratotale bilder fra luften. Selv om kamera er handholdt, holder det seg forholdsvis
stabilt og er med a intensivere jakten. Det er ogsa lett a skjgnne hva som skjer, og hvor
karakterene er i forhold til hverandre. Nolan sin stil tar mye fra de klassiske actionstilene fra 80-
tallet, men ogsa fra Greengrass sin mer autentiske. Samtidig ser vi at Nolan-stilen er lgsere enn
de klassiske stilene ettersom vi ngdvendigvis ikke ser alle bevegelsene bli gjennomfert, og at det
ofte blir veldig skisseaktig. Han er flink til a lage kompliserte narrative, men nar det er snakk om
a komponere bilder i en actionscene og klippe de i sammen pa en mate som viser klart og tydelig
hva som skjer, har han forbedret seg med Inception. For eksempel er slasscenen i hotellgangen
som snurrer rundt bade veldig klart filmet og klippet sammen. Den har relativ sakte klipperytme,
men den har en unik stil pa grunn av den roterende gangen. Samtidig henger det sammen med
filmens narrativ og logikk. Den roterer ikke bare fordi det er kult, men fordi filmens handling sier
at det er logisk. I Nolans filmer henger alltid filmens stil sammen med filmens narrative logikk.
Nolan bruker veldig lite sakte film, men da han bruker det i Inception er det en narrativ logikk

bak dette. Det er ikke bare stil for stilens skyld, og det summerer opp Nolan sin actionstil.

Generelt i tegneseriebaserte filmer er det ikke Nolan sin stil som er normen, og heller ingen av de
andre stilene er dominert. I andre filmer som Iron Man (2008), The Incredible Hulk (2008) og
Captain American (2011), er det en mer klassisk stil som dominerer, i tradisjonen til Steven
Spielberg og James Cameron sin stil. Det er mer intensivert en Spielberg og Cameron sine filmer
fra 80-tallet, men de falgjer klart de klassiske kontinuitetsregler, og det brukes sjeldent ekstreme
stilistiske virkemidler. Det er av og til andre stilistiske innflytelser som Iron Man sin
apningsscene da Tony Stark sin konvoi blir angrepet i Afghanistan. Det er litt bruk av handholdt
kamera for a simulere kaoset, men hvis vi ikke vet hvor noen er i forhold til hverandre er det gjort
bevist, ettersom Stark ikke vet hvor de er. Vi ser det han ser. Det er klare innflytelser fra Saving
Private Ryan og filmer som Black Hawk Down (2001), men det blir ikke overbrukt og er kun i
denne scenen. Stilen i Iron Man er rett og slett funksjonell. Stilen, kameravinkler og klipping
brukes slik de best forteller historien. Det er aldri noe sakte film eller andre teknikker som
tiltrekker seg oppmerksomhet. Vi ser ogsa klare forskjeller pa denne filmens mate a vise store
actionscener og spesialeffekter i forskjell til Bay og hans Transformers-filmer. Iron Man regisser
Jon Favreau bruker mye mer spenning som en teknikk til & bygge opp actionscenene. Men
hovedsaken er at kamera er mye mer behersket og hvis det beveger seg gjer det det rolig. Mens
du merker at kamera til Bay beveger seg merker du det ikke i Iron Man. Energien blir ikke skapt
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med kamerabevegelser, men presisjon og rask klipping mellom bildeutsnitt som er relativt rolige.
Den falger det klassiske kontinuitetsprinsippet og prever a ha en usynlig stil, og det uten at det
gar ut over actionscenenes intensitet, og det kjeder ikke publikum. Iron Man er et eksempel pa at

klassisk actionstil kan fortsatt gjares effektivt, og ekstreme teknikker ikke trengs a brukes.

Flere av filmene med tegneseriebasert stil falger Iron Man sitt eksempel. Mens Christopher
Nolan praver a gi sine filmer en mer autentisk og merk stil, som passer med det historiene
forteller, prgver andre filmer som Captain America en mer tradisjonell stil som minner veldig
mye om Indiana Jones-filmene til Spielberg. Selv om vidvinkel og dypfokuskomposisjonen har
nesten forsvunnet fra den amerikanske actionfilmen, finnes det fortsatt en mer klassisk, men

intensivert, action stil.

6.7 Gamer og post-kontinuitet

Mens New Hollywood pa 70-tallet bare «intensiverte» konvensjonene til det klassiske
kontinuitetsystemet, mener Steven Shaviro at dagens Hollywood har sprengt dem, og nadd et
punkt som han kaller for «a stylistic of post-continuity» (Shavior 2010:123). Tre av regissgrene
som jeg har sett pa, Paul Greengrass, Tony Scott og Michael Bay, mener han fglger denne stilen.
Shaviro mener at denne stilens stilistiske tendenser vises med sterst intensitet og kraft ikke i

storfilmer, men i exploitationfilmer, slik Mark Neveldine og Brian Taylor lager.

Filmene til Neveldine/Taylor" er trolig de mest ekstreme eksemplene pd intensivert kontinuitet
og dagens actionstil, og ifglge Shavior gar de forbi kontinuitetsprinsippet. De er mer et unntak,
men har likevel en stil det er interessant & se pa. Stilen deres inneholder alt fra handholdt kamera,
veldig rask klipping, zooms til dobbeleksponering osv. Den inneholder alt som Paul Greengrass
og Tony Scott gjar. Det som gjer de to forskjellig fra Greengrass og Scott, er at de setter kamera i
alle slags vinkler, og bygger egne kamerarigger for a filme fra de mest utrolige kameravinklene.
En kan nesten kalle det for ekstremsportsfilmskapere (de hender at de tar pa seg rulleskayter for a
filme en jaktscene). Det er raskt og forvirrende, og bryter alle regler du kan tenke deg. Det er rett
og slett rent kaos. Du vet aldri hvor karakterene er i forhold til hverandre, og mange av klippene
og overgangen gir ikke logisk mening. Hvis et klipp er lengre en et sekund eller to, er det fordi
det er i sakte film, eller de praver a etterligne dataspillestetikk og plasserer det bak karakterene og

falger etter.
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Gamer (2009) er en action/science-fiction film (eller en exploitation film i fglge Shaviro), som
foregar i en nar framtid. 1 Gamer har spill og underholdning blitt presset til det ekstreme. To av
vartids mest populare spillsjangre MMORPGS (massively multiplayer online role-playing
games) (eksempler i dag er World of Warcraft og Age of Conan), og det som kalles pa engelsk
first-person-shooter (spill som Call of Duty-, Halo-, og Battlefield-seriene), er blitt tatt til det
ekstreme. De to spillene kalles for Society og Slayer. | begge spillene er det menneskelige
avatarer som blir spilt av andre mennesker. Avatarene har ingen fri vilje, og derfor har de i
Society ingen kontroll over kroppen sin. Avatarene har fatt nanonceller inn i seg som gjer at de
kan blir kontrollert av andre mennesker. | Society kan du enten fa betalt for & bli kontrollert, eller
betale for & kontrollere folk. Det er rett og slett en slesk versjon av «3D virtual community»
Second Life. Mens Society spiller pa folks perverse seksualitet, spiller Slayer pa menneskets
voldelige natur. Slayer er et spill hvor vanlige personer styrer dgdsdemte fanger i en krigssone.
Overlever du 30 runder blir du slippet fri. Jeg vil ikke ga narmere inn pa plottet og heller

forholde meg til estetikken.

| Gamer prgver Neveldine/Taylor a gi Slayer den samme estetikken som et krigsdataspill har.
Spillet foregar i gra og industrialiserte bygninger som minner om det du ser i slike spill. Det blir
filmet med svimlende handholdt kamera, og det blir brukt merkelige kameravinkler, ofte whip
pans og jump cut. Perspektivet forandres kontinuerlig og scener av gdeleggelser blir presentert i
sakte film. Mye av actionscenene er filmet over skulderen til filmens hovedperson Kable, for &
simulere et dataspill. Samtidig er det ogsa vinkler fra perspektivet til han som styrer Kable, og vi
ser det han ser. Sakte film blir ogsa brukt for a vise at det er lagg (altsa en forsinkelse fra nar
spilleren gir kommandoen og til den nar avataren). Vi far ogsa noen POV-bilder fra Kable der vi
ser at det kommer en melding opp til han som sier, «save point», og avstanden til «check point»
(Shaviro 2010:101-102) (Bilde 112-114).

Alexander Galloway (2006:39-69) skriver at et POV-bilde har forskjellige funksjoner i film og
dataspill. I dataspill gjgr POV-bildene at du identifiserer deg med karakteren, mens i film har det
motsatt effekt, og virker forstyrrende. Noe som er grunnen til at de for det meste blir brukt i
grgssere, og som subjektive bilder for en drapsmann eller et monster. Filmen Doom (2005)
pravde a etterligne dataspill ved & ha en hel sekvens i subjektive bilder, men tidligere forsgk med

a lage en hel film i subjektive bilder har vist seg ikke a fungere. Lady in the Lake (1947), er
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eksempelet pa dette, og det viser seg bare a fungere som en gimmik. Derfor ma Neveldine/Taylor
bruke andre virkemidler for & skape den effekten subjektive bilder har i et dataspill, og ma
dermed avvise dataspillkonstruksjonene og finne en kinematisk versjon av disse elementene.
Derfor bruker de handholdt kamera som skaper noe av den samme effekten, men vi ser
karakteren slik at vi kan identifisere oss med ham. Pa grunn av at kamera beveger seg og reagerer
hele tiden, fales det som vi er i midten av kampen. Dette gir oss samme fglelse som om vi spilte
et dataspill. Vi faler oss ogsa desorientert fordi rommet hele tiden blir brutt av aggressiv,
hoppende og diskontinuerlig klipping. Post-kontinuitetsteknikker blir ikke bare brukt i
actionscenene, ogsa utenom kaster de vekk tradisjonelle kontinuitetsprinsipp med noen fa unntak.
Det er flere eksempler pa hvordan en enkel dialogscene blir filmet i rare vinkler og med klipp
som kan virke forstyrrende. Shaviro mener at Gamer er en «post-cinematic movie». Det er filmen
etter filmens dgd. En film for den digitale tiden (Shaviro 2010:102-127).

Mens Gamer er kaotisk, hektisk og forvirrende s har Neveldine/Taylor vist tidligere med Crank:
High Voltage (2009), at denne stilen ikke ngdvendigvis gjer deg forvirret eller skaper kaos.
Crank 2 begynner der den farste filmen slutter, ved at Chev Chelios faller i bakken fra et
helikopter. En kinesisk gjeng tar han med seg og tar hans hjerte og bytter det ut med et kunstig
som er batteridrevet. Batteriet holder pa & ga tomt, og Chelios ma hele tiden fa det i gang med
elektriske stgt mens han jakter pa hjertet sitt. Ja, denne filmen praver aldri & vere realistisk, og
det absurde narrative prinsippet passer inn med den nesten absurde stilen. Det skal sies at stilen i
Crank 2 er mer behersket enn Gamer, ettersom den ikke foregar i en kampsone, og den ikke
prgver a simulere falelsen av et skytespill. Likevel er Crank 2 for det meste filmet med handholdt
kamera™", og den bruker mange av de samme klippeteknikkene, og bryter kontinuitetsprinsippet.
Selv om den har alt dette er du (nesten) alltid orientert om hvor karakterene er i forhold til
hverandre (slutten blir litt kaotisk med sa mange grupper som skyter pa hverandre), noe som gjar
at actionscenene ikke blir forvirrende. Samtidig varierer utsnittene fra  vare halvnzre til
totalbilder, noe som gjer det enklere enn hvis kamera hele tiden var i halvnart og naerbilder. Selv
om stilen er stil for stilens skyld, er den av og til karaktermotivert ved a fremstille karakterens
psykologi og bruken av enkelte subjektive bilder. Pa mange mater er Crank 2 en stilistisk og
teknisk gvelse, for a se hva filmskaperne kan gjare. |1 forhold til andre filmer der filmens narrativ
stopper opp nar umotiverte stilistiske gimmiker blir brukt, er det sapas lite narrativ og substans at
den stilistiske gimmiken blir hele meningen til filmen, og det som gjgr det underholdende.
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6.8 Avslutning

Det er mange forskjellige stiler som blir brukt i actionscener i dagens amerikansk actionfilm. De
fleste bruker de forskjellige trekkene til intensivert kontinuitet som rask klipping, bevegende
kamera, avhengighet av naerbilder og bruken av ekstreme linselengder som telefotolinse eller
vidvinkellinse. Det er likevel forskjell pa hvordan de blir brukt, og i hvilken grad de blir brukt.
Mens det de fleste bruker en form for rask klipping, varierer det hvor raskt det blir klippet. Det
varierer ogsa hvordan det bevegende kamera blir benyttet. Det avhenger av om det er handholdt
kamera, steadycam, eller om kamera blir flyttet rundt pa skinner eller via en kran. Mens noen
stiler bruker det klassiske kontinuitetsprinsippet og er mer konservative og gjar ikke noe mer
ekstremt en sakte eller rask film, leker andre stiler seg med fargefilter og bruker flere virkemidler
som tiltrekker seg oppmerksomheten. Samtidig som flere kaster kontinuitetsprinsippet ut vinduet
for & skape ren kaos og desorientering. Pa en side har man Paul Greengrass sin handholdte stil
som prgver a skape autentisitet, og gi oss fglelsen av at vi er midt i det hele. Pa den andre siden
har man den veldig stiliserte stilen til Zack Snyder som ikke praver a skjule at vi ser pa er film og
en fantasi. Samtidig prever bade Greengrass og Scott a skape en stil som reflekterer hva filmens
hovedperson ser og fgler. Mens Greengrass for a gi en falelse av det er virkelig, er Tony Scott sin
stil mer abstrakt og impresjonistisk. Det skal ikke ngdvendigvis vise det som skjer, og pa en mate
kan en si at han maler med filmen. Men vi ma ikke glemme sjangerkonteksten. I en actionscene
er det viktig at det vi ser ikke bare gir publikum en fglelse av action, men ogsa kan se og forsta
hva som skjer. Midt i dette har du Michael Bay, men han er hovedsak mest opptatt av det er
vakkert nar noe eksploderer eller nar CGl-lagete roboter slass. Vi ma heller ikke glemme at det
finnes mer klassiske stiler. Sa har vi ogsa stilen til Mark Neveldine og Brian Taylor, som beveger
seg langt forbi kontinuitetsprinsippet, og nermer seg en stil som kanskje kan kalles post-
kontinuitet. Det er spgrsmalet: har dagens amerikanske actionstil gatt vekk fra

kontinuitetsprinsippet? Svaret er bade ja, og nei.

Den gkende klipperytmen kan gjare at det er ofte vanskelig a fA med seg hvordan de ulike
klippene henger sammen. Noen ganger kan det fgles ut som det er noe som mangler. Ofte er
kontinuiteten til stedet, men de andre stilistiske virkemidlene skaper effekten av kaos, og gjar
publikum som meg forvirret. Dette er kanskje ikke et problem for det yngre publikum som er
vokst opp med MTV, hyperaktiv reklamefilmer og dataspill. Jeg har vokst opp med alt dette, men
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likevel faler jeg at det noen ganger gar for raskt i svingene. Kanskje det er et aldersfenomen, og

noe du ma bli lert opp til i ung alder.

| dette kapittelet har jeg i hovedsak sett pa fire regissarer med ulike stiler som dominerer den
amerikanske actionfilmen, og som en ofte finner en del av i andre regissgrers stiler. Paul
Greengrass sin stil preges av urolig handholdt kamera, der malet er a gi fglelsen av at det vi ser
pa er autentisk. Ved at kamera hele tiden beveger seg ser det ut som at det hele tiden praver a
fange noe. Sammen med narbilder og rask klipping kan det virke forvirrende og vanskelig a fa
med seg hva som skjer, men det kan lgses med rett valg av bilder og hvordan de klippes sammen.
| alt er det ikke stilen som er problemet, men hvilke bilder som velges & ta med og ikke ta med,
og hvordan de komponeres. Stilen kan ogsa virke problematisk hvis den brukes i en kontekst som
den ikke passer logisk inn, og hvor malet med autentisitet ikke har noe a si. Denne stilen har ogsa
gjort at actionscener virker mer kaotisk, og har veert med pa a gjare at kaos har blitt en stor faktor
i den moderne actionscene. Et annet spgrsmal jeg har stilt med denne stilen er hvordan den
fungerer ved a veere en subjektiv skildring av det vi ser. Kamera er urolig fordi karakteren er det,
men passer det inn nar det ikke er subjektive bilder, eller hovedkarakteren ikke er tilstede? Brudd
av kontinent, og resultatet av desorientering kan fungere i sma doser, men nar det brukes konstant
giennom hele scener, fungerer det ikke helt. Denne stilen har ogsa fart til at lyd har blitt viktig for
at publikum skal fa med seg hva som skjer. Vi kan sa vidt se at det er en slasskamp, men vi kan

klart hgre slasskampen.

Samtidig har vi en viderefgring av reklamefilm - og musikkvideoestetikken til Tony Scott og
Michael Bay. Begge bruker rask klipping og mye bevegende kamera, ofte ved hjelp av steadycam
ellers kamera pa skinner. Mens Scott liker a leke seg med forskjellige virkemidler som
zoomlinse, dobbelteksponerte bilder og forskjellige fargefilter og filmformater, og leke seg med
forskjellige kamerahastigheter, praver Bay a fa alt til & se vakkert ut, som det er en reklamefilm.
Samtidig roer han ned klipperytmen, og beveger heller kamera og filmer litt lenger fra enn &
klippe hele tiden. Noe som kan minne om Zach Snyder sin estetikk.

Snyder har en stil som er sveert inspirert av tegneserier og dataspill, noe som preger mye av
filmen siden 2000 der bade dataspill og tegneserier har veert inspirasjonskilder for mange
filmskapere. Mange tegneserier har blitt tilpasset til film, og noe spill har ogsa blitt adaptert til
film. Snyder liker a bruke sakte film, og han bruker gjerne lengre tagninger for a vise en
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slasskamp. Han har klare og godt koreograferte slasscener, og vi far oss med alle detaljene ved
hjelp av hvordan Snyder filmer og komponerer bildet. Stilen hans og filmene har ikke
ngdvendigvis mer substans enn Bay sine filmer, og de har ikke ofte mer poeng enn a se kule ut.
Dette er ikke min personlige mening, men ifalge Zach Snyder selv pa diverse bakomfilmer og
kommentarspor pa hans filmers DVD-er. Bay sier mye av det samme nar han forklarer hvorfor
han har valgt et bilde, det er oftest fordi det ser kult ut. Noe som er et av mine problem med

dagens estetikk; alt skal se kult ut, og ikke ngdvendigvis ha en narrativ grunn for a veere der.
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Kapittel 7: Konklusjon og oppsummering

| denne oppgaven har jeg sett pa hvordan actionscenen har utviklet seg fra den tidlige filmen til i
dag. Jeg har redegjort for de forskjellige stilene, og sett pa ulike arsaker for hvorfor de oppsto i
den enkelte perioden. Malet mitt var a finne ut hvordan actionscenen har blitt slik den er i dag.
Skjedde det gradvis eller plutselig? Det har skjedd gradvis, men man ser ogsa spor fra dagens
actionstil i tidligere perioder, noe som viser at ideene er ikke helt nye. Samtidig har denne type
stil ikke tidligere preget Hollywood-filmen som den gjer na. Noe som gjar dette stilistiske

fenomenet mye lettere 4 se.

7.1 Oppsummering

Det er flere arsaker til at et stilistisk skifte skjer. Enkelte ganger er det kreative lgsninger fra
enkelte sjeler, men ofte er det teknologiske, gkonomiske eller sosiologiske arsaker for at et skifte
skjer akkurat da. Mellom 1909 og 1914 ble kontinuitetssystemet utviklet, og i denne perioden ble
de stilistiske teknikkene og prinsippene som utgjer det klassiske kontinuitetssystemet skapt. Dette
var hovedbasen for den klassiske Hollywood-filmen, helt fram til i dag. Den klassiske
Hollywood-perioden anser vi som fra 1917 og ca.1966. | denne perioden var det i hovedsak tre
stilistiske skifter, som skjedde pa grunn av teknologiske arsaker. Ofte skyldtes det gkonomiske
grunner. Teknologien er lagt til rette, men den blir ikke tatt i bruk far den ekstra kostnaden er
gkonomisk fruktbar. Teknologiske nyvinninger brukt i filmers markedsfaring og som en
salgsgimmik. De tre stilistiske skiftene kom 1928 da lydfilmen ble oppfunnet. Rundt 1940-tallet
(eller retter sagt mer mot slutten av 30-tallet, Citizen Kane var ikke den farste filmen som brukte
denne teknikken) ble dypfokus en viktig del av stilen, ettersom de kunne iscenesette i dybden, og
pa 50-tallet fikk vi widescreen med CinemaScope i spissen. Lydfilmen var det mest
revolusjonerende, men samtidig var alle de stilistiske virkemidlene som den klassiske
Hollywood-filmen er kjent for allerede i bruk. Den gjorde bare at halvnare og narbilder ble mye
mer viktigere, og klipperytmen ble saktere fordi de matte holde bildet pa karakteren som snakket.
Som jeg har vist gar ofte klipperytmen tilbake til det gamle. Noe vi ser bade med dypfokus og
widescreen. Selv om disse stilistiske skiftene var viktige, var de ngdvendigvis ikke

revolusjonerende. Med den gkende bruken av telefotolinse i den post-klassiske filmen, ble
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dypfokus mindre brukt, og pa 80-tallet ble bildet komponert slik at bildet ikke ville miste viktig

informasjon nar det ble vist pa tv. Noe som gjorde at widescreen ikke ble brukt i stor grad.

Et av den amerikanske filmens viktigste skifte kom pa slutten av 60-tallet. Det var bade et
sosiologisk og gkonomisk skifte. P4 grunn av de politiske og samfunnsmessige forandringene pa
60-tallet ble det dannet et nytt aldersgrense- og sertifisering systemet hos MPAA. Dette gjorde at
filmer kunne ha et mer voksent innhold, fordi de ikke trengte a passe for barn, eller de moralske
normene som preget den gamle produksjonskoden. Dette gjorde at vi bade fikk en voldeligere
estetikk, men ogsa mer seksuelt innhold, raere sprakbruk og at tabuemner ble tatt opp. Dette
gjorde at Hollywood-filmen forandret seg, men det var ogsa de store Hollywood-studioenes fall.
Nedgang i skonomien gjorde at vi fikk banebrytende og billige filmer som Bonnie and Clyde.
Filmer som denne var med & bringe et stilistisk skifte, og med The Wild Bunch hadde den
amerikanske filmen plutselig et helt annet og veldig voldelig anslag. Samtidig gjorde ogsa ny
teknologi at autentiske biljaktscener som vi ser i Bullitt og The French Connection ble mulige.
Disse filmene fikk vi hovedsak pa grunn av det samfunnsmessige skiftet, og et gnske om mer
autentisitet. Men ny teknologi gjorde det mulig. Fra midten til slutten av 70-tallet fikk vi ogsa det
som ble til dagens blockbuster pa grunn av suksessene til Jaws og Star Wars. Disse filmene

startet en ny gkonomisk modell som vi enkelt og greit kaller for blockbuster.

80-tallet var tiaret for den moderne og urbane actionfilm. Mens de bygget pa formene og
arketypene som vi fikk se i Dirty Harry og The French Connection, var det flere nye typer
actionfilm som ble dannet pa grunn av filmer som Die Hard, The Terminator, Robocop, First
Blood og Predator. Actionblockbusteren ogsa ble mer popular med filmer som Raiders of the
Lost Ark og Star Wars-oppfelgerne. Pa slutten av 70-tallet fikk vi kamerateknologi som
steadycam. Den var med pa a gjgre at kamerabevegelser ble mye enklere, og at vi fikk andre
typer filmer. Siden tv ble oppfunnet pa 40-tallet har det alltid veert reklamefilmer, og fjernsyn har
veert med pa a pavirke filmen i ulik grad. Likevel var det ikke fgr pa slutten av 70-tallet og pa 80-
tallet at reklamefilmer begynte & pavirke filmers estetikk. Med regissgrer som Ridley Scott og
hans bror Tony Scott, fikk vi en stil som pavirket hvordan reklamefilmer sa ut. 1 1981 kom MTV
pa luften, og vi fikk regissarer som hadde bakgrunn fra bade reklamefilmer og musikkvideoer.
Det gjorde at Hollywood fikk det som kalles MTV-estetikken; en raskt klippet og prangende stil.

Denne stilen og den gkende klipperytmen kan ogsa forklares med den nye teknologien for
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klippen, det ikke-lineare klippesystemet som Avid, som gjorde at filmer kunne klippes pa en
datamaskin. Man kunne enkelt hoppe rundt i filmen og gjgre hva man ville. Samtidig som det var
enkelt a rette opp feil. Dette gjorde rett og slett klipping mye enklere. Bordwell mener at a klippe
pa mindre skjermer enn lerreter, gjorde at flere tok feil av hva som sa bra ut pa en liten skjerm

kontra et stort kinolerret.

| lgpet av 80-tallet ble dataanimerte visuelle effekter utviklet, og pa 90-tallet preget de
actionfilmen og blockbusteren i stor grad. | begynnelsen gjorde det ikke mye med selve stilen.
Det var bare noe mer spektakulzart og flott & se pa, men mot slutten av 90-tallet og inn i 2000-
tallet ble det mer et virkemiddel som var med pa a gjgre alt enklere for filmskaperne. Trenger
man blod og garr kan man lage det med dataanimasjon. Trenger du a fa forandret fjeset til en
stuntmann om til skuespillerens ansikt, kan dataanimasjon ogsa hjelpe med det. CGI gjorde at alt
ble enklere, men for det meste sa det fortsatt kunstig ut, og actionscener mistet noe av fglelsen av
at de gikk etter fysikkens lover. Samtidig fikk Hollywood en Hong Kong-innflytelse. Regissarer
og stjerner ble importert, og flere av Hollywoods actionregissarer var fan av Hong Kong-stilen.
Dette gjorde at vi fikk et lite stilistisk skifte ved siden av den digitale revolusjonen, som farst
preget den store blockbusteren. Hong Kong-innflytelsen og den digitale revolusjonen ble blandet
sammen i The Matrix. Den dannet en ny actionstil som preget Hollywood de neste 4-5 arene (og

som vi fortsatt ser, men i mindre antall og med lengre mellomrom).

De starste teknologiske revolusjonene de siste 10-12 arene er noe jeg kom inn pa, fordi det har
pavirket dagens actionstil i mindre grad, men likevel er de tydelig tilstede, ettersom de fleste
filmer er filmet digitalt. Fra tidlig 2000-tallet begynte man a filme i HD (High definition) og fikk
digitale kamera som var tilnaermet lik 35 mm-kamera. Man fikk ogsa digitale kinoprosjektorer
som bidro til at Hollywood nesten stoppet & produsere god gammaldags film. Film som
opptaksformat er i dag nesten borte. De fleste prgver a skape et bilde som ser ut som film og er
like skarpt, og pavirker derfor ikke hva vi ser. Men noen bruker ogsa mindre og billige kamera og
skaper dermed en egen stil. Dette ser vi i filmene til Mark Neveldine og Brian Taylor. I Crank-
filmene kaster de rundt kamera, og skaper en ny kaotisk stil. De andre stilene som preger dagens
actionfilm ville sikkert kommet uten dagens digitale kamera, og stammer mer fra 90-tallet.
Dagens teknologi gjer at Zack Snyder kan gjare det han gjer, mens mange av Tony Scotts

teknikker stammer fra 90-tallet om enn ikke far. Michael Bay ville trolig fortsatt laget filmer med
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mye eksplosjoner uten dagens CGl-animasjon, ettersom stilen hans ikke har utviklet seg mye. At
Greengrass sin stil tok av akkurat nd var ren tilfeldighet. Den har mye tilfelles med stiler fra 60-
og 70-tallet som ikke ngdvendigvis hadde noe med dagens teknologi & gjere. Selv om vi hadde et
klimaskifte etter 11. september, er det vanskelig & se pa det som enkel grunn for denne stilen.
Men den kan ha noe med at publikum var lei av den glatte estetikken til Bond-filmene, og ville ha

noe mer autentisk og en litt «skitten» stil.

7.2 Konklusjon

Det er mange arsaker til at actionscenen i Hollywood er blitt slik den er blitt. Jeg avsluttet
oppsummeringen med at & si at vi finner Greengrass sin stil pa 70-tallet, og samtidig var det stiler
som hadde veldig hurtig klipping, og noen som brgt kontinuitet. Men arsaken til dagens
intensiverte kontinuitet vil jeg si kommer fra 80-tallet og MTV-estetikken og skyldes mye det
ikke-linezer klippesystemet som gjar det enklere a klippe raskt. Men den forklarer ikke bruken av
telefotolinse og hvorfor denne er dominerende. Det kan ha noe med at det er enklere & holde
publikum sin oppmerksomhet, ettersom bare enkelte objekter er i fokus og ikke bakgrunnen, nar
det klippes rask. A ha bakgrunnen i fokus kan fungere distraherende. Ettersom telefotolinse ogsé
forstarrer en god del pa avstand, kan flere kamera bli brukt samtidig, uten at de kommer i veien
for hverandre. Noe som spesielt gjelder filmskapere som Tony Scott som liker & bruke opptil ni
kamera samtidig, men ogsa andre actionfilmskapere som vil filme actionscener fra flere vinkler
og utsnitt samtidig. Samtidig har dataanimerte visuelle effekter ogsa gjort sitt for a pavirke stilen.
Filmer har alltid hatt som mal & gi publikum et visuelt inntrykk, eller det som pa engelsk kalles
«spectacle». Dagens «chaos cinema» kan veere en moderne form for dette. Sparsmalet er hvorfor
publikum liker det, ettersom det er veldig raskt og kan virke forvirrende. Dette kan forklares med
at dagens unge er vokst opp pa 30 sekunders reklamefilmer, MTV og dataspill. Men den forklarer
ikke hvorfor ogsa eldre generasjoner strammer til disse filmene. Skyldes det markedsfaring eller
er publikum sa lett 4 tilfredsstille at du bare trenger a vise dem noe nytt og skinnende, som for
eksempel filmer som Transformers? En film som inneholder hundrevis av ekte eksplosjoner (og
ikke dataanimerte) sammen med den nyeste og mest fotorealistiske CGl-en som dagens teknologi

kan lage og Hollywood-studioene har rad til.
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Vi har sett at det har hele tiden veert en gkende rytme, og med lettere kamera fikk vi ogsa mer
kamerabevegelser. Kanskje dette bare er filmens naturlige evolusjon, og at den uansett vil ende

opp slik, men hva na?

7.2.1 Kan vi si dette er en ny stil?

Steven Shaviro kaller den nye stilen som Neveldine/Taylor og Michael Bay representerer som en
stil kalt post-kontinuitet. Mens i den klassiske Hollywood-filmen hadde vi klassisk kontinuitet,
fikk vi i lgpet av 70-tallet en intensivert kontinuitet-stil, er det rett og si at vi har i dag fatt en
post-kontinuitets-stil. Er det en stil som ikke bryr seg om kontinuitet og sammenheng? Svaret er
bade ja og nei. For det farste er kontinuitet fortsatt gjeldene i stor grad, men mange filmer er bare
litt mer lgse pa det. Til og med Bourne-filmene falger noenlunde kontinuitet, det er bare litt
vanskelig a se. Ogsa Michael Bay fglger kontinuitetsprinsippet nar det ikke er action, men i
actionscener er det s3 mye som skjer at det er lett & miste kontrollen. Tony Scott fglger ogsa de
fleste kontinuitetsregler. Domino er mer eller mindre et unntak, selv om vi skjgnner hva som
skijer, det er bare vanskelig a se detaljene. Det er muligens kun Neveldine/Taylor som kaster
kontinuitetsprinsippet ut av vinduet, men til og med de hadde tegn til & fglge det i deres siste film
Ghost Rider: The Spirit of Vegeance (2012). Jeg vil si det er tegn til en post-kontinuitets-stil, men
at det ikke pa noen mate er like dominerende som intensivert kontinuitet. Kontinuitet er fortsatt
en viktig del av Hollywood-filmen. Det er mer i den alternative filmen som avant-garde at dette
prinsippet ikke er gjeldende. Med fa unntak holder ikke den amerikanske actionfilmen pa a bli
avant-garde. Domino er det nermeste eksempelet. Post-kontinuitet har ikke tatt over Hollywood,
men pa mange mater kan vi si at «chaos cinema» har gjort det. De falger fortsatt
kontinuitetsprinsippet, men gjar alt for at det skal fgles kaotisk. Med noen unntak som Zack
Snyder sin stil, og filmer som fglger tidligere Hollywood-actionstiler, preges den amerikanske
actionfilmen av kaos. Filmskaperne vil at vi skal fgle og se det karakterene gjar, og det er for det

meste kaos.

7.2.2 Et snev av nostalgi?

Pa mange mater har jeg veert veldig kritisk til dagens actionstiler. Kanskje mer enn det var behov
for, men jeg mener at det finnes objektive kriterier for hva som gjer at en actionscene fungerer,
noe jeg ikke er alene om. Jeg har analysert actionscenene etter disse kriteriene, og kommet til en

konklusjon pa grunn av disse. Det er selvfalgelig et snev av nostalgi inne i bildet, men samtidig
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strekker den seg langt. Jeg faler ikke at den post-klassiske stilen gdela den klassiske stilen, og jeg
har en forkjeerlighet for stilene fra 80-tallet og deler av stilene pa 90-tallet (helt til Michael Bay
og Roland Emmerich (Independence Day og Godzilla). Bordwell mener at for at en actionscene
skal fungere er klarhet viktig. Altsa at vi ma kunne se og forsta hva vi ser. Bordwell foretrekker
at scenen har klare farger og godt lys, men jeg vil ikke ga sa langt. Han er imot mye bruk av
kamerabevegelser, og helt imot handholdt kamera. Jeg er litt mer pragmatisk, og mener at det er
ikke noe veien med handholdt kamera eller hyppige kamerabevegelser sa lenge det blir gjort
riktig. Hva er riktig? Sa lenge vi kan se og forsta hva som skjer, og kamerabevegelsene ikke tar
vekk rytmen, energien eller actionscenenes trykk. Bordwells andre punkt er presisjon. Rett og
slett at actionscenen ma vere godt planlagt slik at hver kamerainnstilling er med a gjere at scenen
far den beste effekten, og det er a vaere presis med utsnittene sine. Det siste er at scenen ma ha en
rytme. Det handler ikke bare om a bygge opp til scenen og dele den inn i forskjellige nivaer, men
ogsa at klipperytmen skal stemme med skuespillernes bevegelser. Det siste er & forsterke

uttrykksmessige kvaliteter i selve actiondelen.

Selv om vi finner noen objektive grunner for hvordan filme og klippe actionscene slik at den
fungerer, forklarer ikke dette ngdvendigvis alt. Hvor mye har den fglelsesmessige tilknyttingen til
karakterene & si? Hvor mye har det & si om actionscenen passer logisk inn i filmens narrativ?
Hvor mye har det & si om actionscenen fungerer som en egen liten historie? For eksempel har jeg
veldig falelsesmessig tilknytting til John McClane i Die Hard. Det gjgr at actionscenene er mer
spennende. Nar vi ser han blir skadet eller nesten skutt, faler vi med ham. Samtidig liker jeg
Hong Kong-actionfilmer som har sjelden karakterer som jeg har et falelsesmessig forholdt til,
eller de har sjeldent et interessant plot som drar meg inn. Likevel liker jeg actionscenene og far
en nyttelse av dem. Jeg har mer fglelsesmessig tilknytting til John McClane enn jeg har til
Tequila i John Woos Hard Boiled (1992). Jeg liker bedre actionscenen i Hard Boiled enn Die
Hard pa grunn av dens stil. Derfor er ikke fglelsesmessig tilknytting eller et sterkt narrativ viktig,
men de kan alltid gjere actionscene bedre. Selv om skuddvekslingene og actionscenene er korte i
Die Hard i forskjell til Hard Boiled, far de likevel blodet mitt til & pumpe. En liten actiondel som
da McClane hopper ut fra en skyskraper bare med en brannslange knyttet rundt seg far meg til a
smile. Likevel ser det ut som at det kreative og kanskje ogsa scenenes vold har like mye

pavirkning som hvordan den er filmet og klippet sammen. Det er noe med volden som gjer at en
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scene far bedre trykk. Nar vi for eksempel ser Jackie Chan slar seg og gnir seg i smerte eller

McClane trakker barfatt pa glass, gjer det inntrykk.

Det er et spgrsmal om hvor viktig er volden for en actionscene og dens visuelle kraft. I artikkelen
Gunfire (2000) skriver Jason Jacob dette om skuddvekslinger:
In gunfire sequences, what constitutes the spectacle is not simply the amount of gunfire released, but the

visible impact on the body. The special-effects bullet-impact squib has a dynamic of its own, an attraction
as the spectacle of visible injury. (Jacob 2000:11)

Selvfalgelig er ikke volden alene nok, men sammen med visuelt og kinetisk bevegelser blir
actionscener underholdende. Volden er med a gi actionscener et sterkere inntrykk. Det virker som
at presset om a ga for PG13, ma gi actionscener det voldsomme trykket pa en annen mate. Det
gjeres ved & angripe sansene vare med handholdt kamera og visuell effekter. Det erstatter ikke

virkelige stunt og hardtslaende actionscener.

7.2.3 Alternative stiler

Selv om mine observasjoner om actionstilen i dag virker dystre og relativt negative, er ikke alt
hap ut. Det er alternative actionstiler som fortsatt falge det klassiske Hollywood stilen. Mens den
tegneseriebaserte stilen, som ogsa er mer klassisk, preges av mye visuell effekter og actionscener
uten «den gode gamle volden», er det en stil som preges litt mindre, og som ofte regisseres av
noen av Hollywood mest fremste dramatiske (de er ikke ngdvendigvis dramatiske, men det er
ikke actionregissarer) regissgrer. Det gjar at jeg ofte stiller sparsmalet om actionregissgrene er
rett og slett darlige regissarer. Men det tror jeg ikke. Marc Foster har gjort noen kritikerroste
dramafilmer, men han regisserte Quantum of Solace som hadde ganske forvirrende og
fragmenterte actionscener. Det har veert et par actionscener det siste aret som har gjort inntrykk
pa meg, og begge ble gjort av regissarer som ikke pleier a lage actionfilm. Drive (2011) av
Nicolas Winding Refn er nesten en dekonstruksjon av den amerikanske filmens helterolle, og
myten rundt ham. Filmens farste actionscene er en biljakt, der det de fleste kameravinkler er fra
inn i bilen. Mens de fleste biljakter er filmet for det meste utenfor med enkelte reaksjonsbilder av
skuespillerne som kjarer, forlater vi ikke bilen far scenen er over. Klippingen er relativ sakt, og
gker nar scenen blir mer spennende. Kamera er forholdsvis rolig. Nar det beveger seg er det enten
som POV-bilder fra bilen, eller det simulerer at det er bilen som beveger seg. Hvis kamera ellers

beveger seg, er det rolig og med en mening. Alt er veldig presist og Klart.
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De beste actionscener er ofte ikke bare actionscener, men spenningsscener som utlgses i action
etter en spennende oppbygning. Brian De Palma er skjent for dette med actionscener i The
Untouachbles (1987) og Carlito’s Way (1993), og Joel og Ethan Coen viste dette med No
Country for Old Men (2007). Scenen der Llewelyn Moss blir jaget av Anton Chigurh er veldig
spennende, og har det mye av det samme som Drive-eksempelet har. Begge bygger opp med
spenning, og actiondelen er bare utlgsningen. En biljakt senere i Drive viser Refn sitt eksempel
pa «chaos cinema». Det er hektisk og spennende, men det blir aldri uoversiktlig og frustrerende
for seeren. Det er kameravinkler utenfor bilen som filmer fra bilrigger, og dette gjar at scenen har
fart. Klipperytmen blir aldri veldig rask, og hvert bilde er klart og presist. Selv nar det gar raskt
ser vi alt som skjer. Denne scenen viser at trengs ikke urolig kamera, nerbilder og veldig rask
klipping for & skape kaos og spenning. Scenen avsluttes med et bilde av den kvinnelige
passasjeren som ser redd ut i sakte film, far vi ser motstanderens bil falle i bakken, etter at den
har blitt utmangvrert av filmens helt, Driver. Begge disse bildene understreker actionscenen, og
setter punktum for scenen pa en kreativ mate. Dette er ikke noe dagens Hollywood-actionfilmer
ofte gjar.

Actionscener trenger ikke bare bygges rundt spenning for & vere effektive. | Haywire (2012)
viser Steven Soderbergh hvordan slasscener kan filmes og klippes pa en klar og presis mate, med
roligere klipping og med utsnitt som viser mer av bevegelsene. Teknikker som bevegende
kamera, rask klipping og nerbilder er ikke ngdvendige for & skape effektive actionscener, og kan
ofte bli en krykke for mange regissarer. Filmer blir ofte overklipper fordi det praver a skaffe en
energi, nar det faktisk er scenens innhold som ikke har energi i seg selv. I Haywire filmes
slasscenene med bildeutsnitt som varier fra mediumbilde til totalbilde. Noen ganger ogsa litt pa
avstand. Han filmer det slik kampsportbegivenheter blir filmet for tv. Man ser ikke mye
narbilder nar sport blir filmet. Actionscenene i Haywire mangler kanskje litt av den visuelle
slagkraften som enkelte neaerbilde kan skape ved a vise hvordan enkelte slag treffer, og smertene
til de som slass. Det er relativt blodlgst, og vi ser kun smertene av slassingen pa avstand, noe som
frargver oss litt av inntrykket. Andre regissgrer som viser andre mater og mer klassiske mater a
gjere actionscener pa er Quentin Tarantino med Death Proof (2007) og Kill Bill-filmene
(2003/2004), og David Cronenberg med A History of Violence (2005) og Eastern Promises
(2007). Tarantino viser ogsa hvordan 180° aksen kan brytes i Death Proof uten a skape
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forvirring, men ogsa hvor viktig det er & holde bilde litt lengre og bruke POV-bilder som gir

scenen fart.
7.2.4 Hva na? — Refleksjoner om actionscenens framtid

Jeg haper det siste jeg skrev er med 4 vise at det fortsatt er regissgrer som lager actionscener med
klassisk stil. Selv om «chaos cinema» er dominerende i stor grad, har faktisk 3D vist at det
kanskije er hap. Det er merkelig & si at en av de nyeste teknologiske innovasjonene kan vare med
a gjere actionscener bedre. | bakomfilmen til Transformers: Dark of the Moon (2011) snakker
Michael Bay og hans medarbeidere at 3D-kameraene er mye tyngre. Man kan ikke gjare de raske
kamerabevegelsene som Bay vanligvis gjar, samtidig har bildet sa mye informasjon som gyet ma
venne seg til at rask klipping ikke fungerer. 3D gjar ogsa at filmskapere ma bruke bildets dybde
for & fa det beste ut av 3Den, og dette gjar at vi kan fa interessante komposisjoner. Na er 3D
fortsatt pa forngyelsesparkstadiet der alt handler om a leke seg med det nye leketgyet, og bruke
alt det er verd i markedsfaringskampanjer. Nar filmskapere forstar at dette ikke bare er et nytt
leketgy og en attraksjon, men kan forbedre filmer og fortelle dem pa en ny mate, kan resultatet bli
interessant. Fortsatt er teknologien for tung til at det kan brukes effektivt i mindre filmer, og
Real-3D er for det meste forbeholdt de store blockbusterne. Samtidig brukes postkonvertert 3D
som bare en gimmik og en grunn for & gke billettprisen. Nar de finner ut hvordan det kan gjares
bra og effektivt, kan det muligens forandre filmen.

Det kan ogsa komme en asiatisk innflytelse til Hollywood. Flere av Koreas mest kjente regissgrer
holder pa & lage Hollywood-film. Det blir spesielt interessant & falge Kim Jee-Woon som
regisserer Arnold Schwarzenegger i The Last Stand. Filmene hans har stiliserte med en voldelig
estetikk. Samtidig er de ogsa regissert med en klarhet og presisjon i actionscenene pa samme tid
som kaos skapes. Det blir interessant a se om hans stil blir kompromittert, og mer lik dagens
Hollywood-stil, eller om han far lov & beholde sin stil. Det er ogsa flere regissgrer som lager rett-
pa-video-filmer som har en mer klassisk actionstil, er kombinerer klassisk stil med den
handtholdte stilen. Det finnes ogsa kvalitetsblockbustere som ikke bare handler om de nyeste

visuelle effekter og store actionscener, men det er langt i mellom dem.
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nevner David Bordwell at det var 8 store (Bordwell 2003) .

" Se David Bordwells Planet Hong Kong (2011), og det han skriver om Segment Klipping.

¥ David Bordwell beskriver enn whammy (eller whammo) som et utbrudd av fysisk action, settet inn for & unnga at
det blir bare en rekke med dialog scener, de skal komme ca. hvert tiende minutt (Bordwell 2006:112). Manusforfatter
Steven DeSouza (Commando (1985), Die Hard (1988)) sier at whammy har blitt brukt siden 50-tallet (Litchtenfeld
2007:345).

"' | 80-talls slasher-filmer var det ofte en heltinne som matte slass mot morderen eller monsteret i slutten, og hun var
ofte en jomfru, og fikk kalle navnet «final girl» av Carol Clover. | science fiction horror/action-filmer som Alien
(1979) og The Terminator (1984), var det litt mer nyansert og karakterer som Ellen Ripley og Sarah Connor gikk fra
a veere feminine kvinner, til & bli maskuline og tgffe i oppfalgerne. De gikk begge gjennom en skrekkelig prosess
som gjorde de tgffere. Predator er forskjellig fra disse to filmene, ettersom filmen begynner med en gruppe med
menn som allerede er tgffe og maskuline soldater. Altsd den bryter med tidligere science-fiction/horror/action-filmer
som Aliens og The Terminator.

" Det er mer pa grunn av second unit regissgr Craig R. Baxley som farst filmet scenene, men McTiernan var ikke
forngyd med deres statiske stil og bruk av sakte film og filmet en del selv som er etter min mening mer energisk
(dette var Baxley sin siste film som second unit regissar far han gikk over til & regissere sine egne actionfilmer).
"' Double Team har en 4,2 karakterer av 10 pa imdb.com, mens Knock Off har en 4,3 karakter og kritiker
gjennomsnittet pa rottentomatoes.com er ikke noe bedre med 11% og 8% positive anmeldelser.

™ Pa 70-tallet var det ogsa flere Hong Kong-filmer som A Touch of Zen (1971) som brukte wire, men det var Tsui
Hark som tok den tilbake til Hong Kong, og fikk aren av & gjere det populeert.

* Se for eksempel pa hans filmer pa imdb.com eller boxofficemojo.com.

X Se http://www.davidbordwell.net/blog/2007/08/17/unsteadicam-chronicles/

' Det er ingen som helt vet hvor uttrykket Bayhem originalt kom fra. Jeg husker jeg leste det i en anmeldelse av The
Island (2005), og i Urban Dictionary kom en definisjon opp i 2007. Definisjonen der er: “The cinematic conceit of
blowing shit up on a large scale, in slow motion and (usually) at sunset.” Bayhem er et uttrykk som Michael Bay
0gsé har begynt & bruke selv, og det er ogsé hans kallenavn.

X" Ettersom Mark Neveldine og Brian Taylor blir kreditert i filmene sine som Neveldine/Taylor vil jeg referer til
dem slikt.

*¥ Mens Gamer var filmet med det litt mer avanserte kamera Red One, er Crank: High Voltage filmet med vanlige
digital kamera som du finner i butikken, og dette utnyttet de ved & kaste dem rundt og gjare det du ikke kan med et
stgrre kamera (Shaviro 2010:178).

Vil

Vedlegg: Bilder
2.1

Bilde 1-3: Noen utsnitt fra Our Hospitality:
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2.3

Bilde 16-17: Utsnitt som viser hvordan Spartacus brukte widescreen-formatet:
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3.3

Bilde 18-19: Bonnie and Clydes slutt:

3.4

Bilde 20-23: Bring Me The Head of Alfredo Garcia, Warren Oates skyter en mann i normal temp,

mens mannen faller i sakte film, Oates stoppe & skyte, og neste bilde sa fortsetter han a falle:

3.6

Bilde 24-25: The Lineup
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4.2

Bilde 34-35: Lethal Weapon

Bilde 36-37: Mel Gibson lgper i et ultratotalutsnitt:

Bilde: 38-41 Slasskamp mellom Riggs og Mr. Joshua:
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Bilde 42-45: Kamera tilter opp sammen med en skurk i Lethal Weapon 2:

Etter et par reaksjonsbilder av Riggs og Murtaugh far vi dette:
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Bilde 46-50: Die Hard 2, og fetisjering av dgden:

4.3

Bilde 51-55: 35 sekunders tagning i Predator:

Bilde 56-58: Die Hard. Faorst et ultratotalbilde av to skurker som skyter, fgr kamera panorerer
bort til John McClane som pragver & unnga a bli skutt, far kamera flyttes opp til Karl som kommer

mot Mclane:

5.21

Bilde 59-62: Symbolikk, «Mexican Standoff» og akrobatikk i John Woos filmer:
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5.3

Bilde 63-66: Bullet-time og wire-fu i The Matrix:
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6.2

Bilde 67-70: Diverse utsnitt i The Bourne Ultimatum:

Bilde 74-79: Forskjellige utsnitt, og bruken av blikkretning og vekkselklipping i Salt.
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Y &

6.3

Bilde 80-89: Stilen i Man on Fire viser den indre uro:

Bilde 90-95: Bruk av ulike farge filter og dobbelt eksponering i Domino:
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6.5

Bilde 102-105: Snyder bruker CGI i Sucker Punch, for a fa det til a se ut som en lang tagning ved
a bruke refleksjoner pa robotene:
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Bilde 106-108: Sakte film og klar koreografi i Watchmen:

6.6

Bilde 109-111: Impresjonistisk koreograferte slasskamper, og klipp som er nesten for raskt til &

merke i Batman Begins:

6.7

Bilde 112-14: Gamer og sin dataspill estetikk:
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