Run, Lara, Run!

Computerspillets indflydelse
pa actionfilmens heltinde

AfKim Walden

I takt med compulerspillenes udbredelse i halofemserne indeholder en stigende del af disse kvindelige
helte. I firserne og halyfemserne er sterke kvindelige helte samtidig blevet el udbredt fenomen i populer-
Jilm. Artiklen sammentigner den kvindelige computerspilsheltinde Lara Croft med hellinder fra den
Lyske film Lola Rennt (1999) og den amerikanshe filmatisering af spillet, Lara Crofi: Tomb Raider
(2001). Med udgangspunkt © Manovich og Bolter & Grusin viser forfatteren, hvordan remediering er
et teorelisk redskab il at forstd, fwordan nye og gamle medieformer pavirker hinanden. Computerspil
laner fra filmen, ligesom filmen omvendl lager udfordringen fra computerspillene op og forandrer tema-
tik, narratiitet og plotstruktur. Artiklen er oversat af Rikke Schubart

Det er blevet sagt, at med nye medieteknologiers
opstien ma gamle medier kempe for at fastholde
deres position 1 mediclandskabet. En af miderne,
de gor dette pa, cr ved at optage nye mediers ken-
detegn og herved forny sig selv — dette bliver kaldt
remediering (Bolter and Grusin, 1999, s. 15). I dag
ser vi radioprogrammer med onlinediskussioner,
hvor lytterne kan ‘blande sig’, og online replay-fa-
ciliteter, som vi kender fra videoen, er blevet en del
af programmernes service. Pa lignende vis inkor-
porerer tv's nyhedsprogrammer grafik og compu-
terskabte billeder [CGL Comuter Generated Images),
fotos og liveoptagelser i on-screen vinduer for at give
dem et udseende som en webside (s. 189),

For bedre at anskueliggore forholdet mellem
gamle og nye medier kan vi se pa graden af re-
mediering imellem dem pd et givet tidspunkt.
Der foregir for gjeblikket en frodig udveksling
mellem computerspil og film. Det er standard
for computerspil-producenter at erhverve spilret-
tigheder til film, og her udger Activisions keb af
Spiderman og Game Boys keb af Star Wars I1: Attack
of the Clones en del af den voksende merchandising,
Spildesignere overtog allerede tidligt filmens stil
og formsprog, f.eks. 1 troper som biljagten og kam-
pen i det ydre rum, i en sadan grad at spil bley
kaldt »interaktive filme«. I dag bliver spil designet
sammen med {ilm. Saledes reklamerer Flectronic
Axts’ spilversion af Peter Jacksons The Two Towers
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med, at den giver autenticitet til den cinematiske
oplevelse ved at integrere game play med spilni-
veauer inspireret af filmen, ligesom lydeffekter,
skuespillernes voice-over og den originale, pris-
vindende musik anvendes. Remediering fungerer
tydeligvis begge veje.

Remediering understreger medicts materielle
egenart, efterhdnden som hver ny form finder sit
okonomiske fodfste ved at supplere eller erstatte,
hvad allerede er tilgeengeligt. Spil er en konkurrent
ul filmen. Computer- og konsolspil er den hurtigst
voksende industri 1 underholdningsbranchen med
en omsatning pa 1.6 milliarder pund alene i Eng-
land.! Med spilkonsoller til en brekdel af prisen pa
multimedie-computere, og spil til en besnarende
lav udgift per underholdningstime, kan det ikke
overraske, at englenderne bruger flere penge pa
spil end pd biografbeseg og videokeb.”

Hvad er de wstetiske konsekvenser af dette?
Hvordan udformer den astetiske dialog sig mel-
lem spil og film? For at belyse disse sporgsmal skal
vi se pa to film, hvis heltinder deler et slegtsskab
med computerspil. Den ferste, Lola Rennt (eng, titel
Run Lola Run, 1999) instrueret af Tom Tykwer fra
Berlin, har en narrativ ramme formet som et com-
puterspil, mens den anden, Lara Crofi: Tomb Raider
(2001) instrueret af Simon West og med Angelina
Jolie i hovedrollen, er en filmatisering af Toméb
Rader-spillet. Ved at undersoge disse to heltinder
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skal vi se, hvad den cinematiske soster har lort af
sin spilsester og omvendt.

Remedicring mellem spil og film er ikke et nyt
fenomen, For tyve ar siden fortalte Disneys Tron
(Steven Lisherger, 1982) om en computerprogram-
meor, der rejser ind 1 firmaets computersystem for
at afslore sin chef som kriminel. Snart er han oppe
imod en ond mainframe og mé spille spil for at
overleve. Hajdepunktet er et lysstrale-kaplob, hvor
spillignende episoder blev skabt ved at kombinere
tidlig C:G1 og baglyste animationer for at give ind-
tryvk af et arkadespil. Filmen var ingen stor succes,
men blev efterfulgende lavet til arkadespil. Med
opfindelsen af ny spilteknologi flyttede arkadespil-
lene ind 1 stuen, og deres popularitet har siden re-
sulteret 1 en stadig strom af computerspil-film som
Super Mario Brothers (1993), Mortal Kombat {1995},
Wing Commander (1999) og {or nvlig Lara Croft: Tomb
Raider (2001) og Resident Il (2002).

Tion afspejlede en kennet spilkultur 1 de tidlige
firsere, hvor spilkarakterer var mandlige (Skir-
row, 1986, s. 115). Den forste generation kvin-
delige spilkarakterer var narrativt marginale og
fungerede mest som pin-ups eller preemier. I det
sidste arti har en @ndret karakter al spil imidler-
tid veeret fulgt af en @ndret spillerdemografi. En
stigendle interesse for spil hos piger afspejles 1 mere
fremtraedende kvindelige figurer: Tina 1 Dead or
Alive, SCEE, Xiaoyu 1 Tekken 3, Aki Ross 1 Final
Fantasy og Lara Croft, stjernen 1 Tomb Raider, der
er en ny actionheltinde.

Den narrative struktur
i Lara Croft: Tomb Raider

Som subgenre er de filmatiserede spil blevet igno-
reret afl kritikerne og affierdiget som spin offs, der
kun har interesse for computerspilfans. Men ved
nermere eftersyn ser vi, at film som Lara Crofi:
Tomb Raider (herefter Lara Croff) ikke blot overta-
ger computerspillets figurer og historier, men ogsa
mdoptager dele af spillets narrative struktur og
henvendelsestorm.

Et af de mest distinkte track ved spillets fortal-
ling er den tidslige organisering. I sin analyse af
computerspil anvender Steven Poole det cinema-
tiske koncept ‘baggrundshistorie’, ogsa kaldt den
diakrone historie, der forteller, hvad der er sket 1
fortiden og opstiller betingelserne {or nutiden. Den
synkrone historie finder herefter sted i nutid og ud-

gor den handling, vi er tilskuere til (Poole, 2000,
5. 106). Computerspil er rettet imod den diakrone
historie, og fordi de indbyder il gentagne gennem-
spilninger, er den synkrone historie ikke central.

Béde Lara Croft og Lola Rennt ex struktureret som
et kapleb mod tiden. Da rulleteksterne begynder
i Lola Rennt, begynder et ur at tikke pa lydsporet,
og i Lara Croft atbryder et CGl-hillede af plane-
terne i rummet, der pa ubsnhorlig vis nermer sig
hinanden, med jevne mellemrum historien for at
minde publikum om tilmens tidsrammeelement.
Den diakrone historie i Lara Croft er et elaboreret
plot om et hemmeligt selskab ved navn The Ilu-
minati (De Oplyste), der vil forene to halvdele af
et gammelt ikon smeltet af sten fra en meteor, der
ramte Jorden, sidste gang planeterne var forenet.
Tkonet giver dets ejer magt over tiden, og det er
denne magt, selskabet er ude efter. Arkecologernes
opgave er at finde ikonet inden planeternes naste
forening. Baggrundshistorien fortalles via et brev
fra Laras far og en kort CGl-episode 1 starten.
Den er loseligt forbundet med plottet og udgor
baggrunden for den synkrone historie.

Som kontrast ul den diakrone histories episke
proportioner er den synkrone historie narrativt
spinkel. Spillets narrative forngjelser er essentielt
erfaringsmassige og ligger 1 nutiden, og det er
denne kvalitet, filmen prover at mime. Den syn-
krone historie bestar basalt set al’et kaplob og en
rackke gader, motiveret af computerspillets simple
mal og handlinger — Lara moder en rakke udfor-
dringer, som hun ma lese, for at historien bevacger
sig mod sit mal. Fortellingens struktur bygger pa
spillets logik snarcre end nogen virkelighed.

New media-teoretikeren Lev Manovich har ar-
gumenteret for, at spil er en kulturform, der fordrer
algoritmeagtig handhing. Computerspil opleves af
spillere som handhinger, primert fordi spilleren tar
stillet klart atgreensede udtordringer, som at opna
hajest point, gennemfore alle levels eller vinde en
kamp. Alle narrative elementer, spilleren mader
undervejs, forer hende tacttere pa eller lengere vak
fra malet. Nar filmens handling virker spinkel,
er det fordi, den knap er mere end en cinematisk
udgave af spillets fundamentale struktur, der er en
simpel algoritme. Historien er drevet af algorit-
mens logik, der skal udfoldes for at vinde.

Filmen mimer ikke kun computerspillets narra-
tive syntaks, den seger ogsa at konkurrere med det
nye medie gennem dét, film altid har varet bedst
til: Skeermens store skue. Filmen konkurrerer med
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computerspillet ved at skabe enorme actionscener
designet til den store skaerm. Levels bliver til lo-
cations for spektakulere stunts, special effects
udferes af filmstjerner (og stand-ins) til et lydspor,
der samler tidens musikhits. Varigheden af disse
scener er disproportional med deres narrative
funktion og skyldes kun den skuelyst, de tilbyder
publikum. Scenerne ligner herved sang- og dan-
senumrene i Hollywoods musicals, men henleder
her desuden opmerksomheden pa forskellen pa en
stor og lille skaerm.

Sedvanligvis udspilles film i en realistisk wste-
tik, som Bolter og Grusin kalder immediacy, hvor
publikum suges ind i handlingen, og dens kon-
struktion udviskes. Men nir filmen udfolder en
spektakuler scene, bliver vi gjort opmearksomme
pa filmmediets evne til at skabe sin egen unikke
tilskuerlyst. Disse spektakulaere scener er excessive
i forhold til den algoritmiske fortallings minimale
behov og udger dermed en hypermediacy, der bry-
der med mediets realistiske fortelle-modus, Beve-
gelsen mellem de to cinematiske modi, immediacy
og hypermediacy, er en dynamik, der karakteriserer
computerspitlets fortaelling i dets forseg péd at kon-
kurrere med sin cinematiske forgaenger.

I sin modus vedkender Lara Crofi sig sin spilop-
rindelse og tilskuerens kendskab til Lara som spil-
figur. Fra begyndelsen er den cinematiske Lara teet
forbundet med sin pixellerede soster. Tilskueren
ser Lara medieret via skeerme for at simulere spil-
lets gameplay. Under invasionen af Croft Manor
bekemper Lara flenderne ved at instruere sin tek-
nologiske sidekick (kollega og vabenfelle), Bryce, 1
at vare hendes ‘ojne’. Ved at bruge en CCTVemo-
nitor [closed-curcutt lelevision, dvs. overvigningska-
mera titknyttet tv-skeerm] og mobiltelefon fremstir
hun som spil-avatar pa hans monitor, og han er
filmens on-screen spiller. Bryce koordinerer hen-
des handlinger via en CCTV-skarm, og da hun

rammer sit mal, udbryder han »bingol«, et ekko af

spillerens reaktion. Det hurtige tempo 1 lydsporets
mustk skaber dramatisk speending med surround-
lydteknologi, der nedsenker filmens tilskuer i
handlingen for at skabe oplevelsen af at ‘vaere der
selv’ —igen et ekko af computerspillet,

I trdd med filmens spiloprindelse er heltindens
mal tkke besternt af hende selv, men af den af
dade far spillet af Angelina Jolies virkelige far, Jon
Voight. Ligesom spilleren fungerer Laras far som
en off-screen figur, der guider Laras eventyr. Han
optrader kun 1 drommesekvenser og i en scene sidst
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i filmen, hvor tidens dimensioner &bner sig ved pla-
neternes forening. Hans styrende hand er ikke des-
to mindre manifest 1 forteellingen pé to méider: Som
flashbacks og gennem de spagelsesagtige piger,
der hjelper Lara undervejs i hendes sagen. Trods
forspget pa at skabe en staerk heltinde er Laras mal
at udfare sin fars vilje og fuldende hans veerk ved at
finde og destruere ikonet og derved hindre Hhumi-
nati-selskabet i at nd deres mal. Hendes far er med
andre ord den spiller, der styrer hendes handlinger,
og hun den ‘spillede’, hans on-screen avatar.

Hollywood har her overtaget mere end spillets
forteelling. Et naersyn afslorer historiens narrative
strategi: Spillets ‘sprog” gennmemsyrer filmmediet,
og filmen anerkender spillets evne til at beveege og
engagere publiknm pa nye mader. Samtidig indi-
kerer bevagelsen mellem immediacy og hypermediacy
en konkurrence og en selvransagelse hos filmen i
dens mediespecifikke havdelse af sin evne til ogsi
at begejstre et publikum.

Den narrative struktur
1 Lola Rennt

a

Nar vi ser film 1 biografen, udspiller handlingen
sig 1 en fastlagt sekvens 1 filmens spilletid, som til-
skueren ikke har kontrol over. 1 et computerspil er
spilleren derimod mere fri il at bestemme hand-
lingens gang, I denne forstand indeholder spil ikke
historier 1 konventionel forstand; de er snarere
leesninger eller versioner, der skabes af tilskueren/
spilleren (Bolter, 1991, 5. 124). Med denne distink-
tion for gje er det interessant at betragte Lola Rennt,
hvis narrative form har mere l felles med com-
puterspillet end med spillefilmens linearitet. I lo-
bet af 80 minutter fortaclles tre versioner af samme
historie med forskelligt udfald. Filmens treleddede
plot kan beskrives som dét, Janet Murray kalder »a
multiform narrative« hvilket er en fortalling, der
priesenterer »a single situation of a plotline in nul-
tiple versions that would be mutually exclusive in
our ordinary experience« (Murray, 1999, 5. 30).
Denne struktur henleder opmearksomheden
pa én af computerspillets mest genkendelige
fortacllekvaliteter: replay-funktionen. Den fortal-
lende film har hiddl segt at undga gentagelsen,
der har veeret henvist til animerede tegnefilm,
mstruktionsfilm og peep shows (Manovich, 2001,
5. 315). Denne gentagelse kendes som the loop og
alslorer sporene fra en tidlig spilteknologi, der led
af begransninger 1 hukommelsen, Siden det ikke
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var muligt at animere alle figurer 1 realtid, benyt-
tede designere sig 1 hej grad af gemte loops med
figurernes bevagelser, der s kunne indlases pa
de nedvendige tidspunkter i spillet (Manovich, s.
316). Denne tekniske spandetreje var med til at
prege udviklingen af fortellingen i computerspil-
let og kan stadig spores i nutidens spilleformater.
I Lola Rennt anvender Tykwer gentagelsen — the
loop - tl at forteelle historien 1 spillefilmslengde.

De tre versioner af fortellingen gentages, som
om hver af dem er et replay 1 et computerspil.
Hovedpersonen meder samme rakke personer og
handlinger, hver gang 1 en let varieret konfigurati-
on. Sidst 1 hver version er Lola game-over, og ved den
sidste version har hun lart tlstrackkeligt fra sine
tidligere oplevelser til at handtere de forhindringer,
hun mader. Sorn 1 et spilforleb afhenger det mu-
lige resultat helt og holdent af spillerens prastation.
I forste version lober Lola fieks. ned ad en trappe
og forbi en truende fyr med en knurrende hund. [
anden version stikker fyren sin fod ud, hvilket far
hende til at falde og sla sig. Forst 1 tredje version
kan Lola forudse forhindringen og tage hejde for
den ved at springe over hunden og knurre tilbage.

Somiandre Tvkwer-{ilm er rumlighed centrali
forholdet mellem personerne. I Lola Rennt ex denne
rumlighed lant fra spillets gameplay.’ Fortallin-
gens rum er en urban lokalitet, som nogen maske
vil genkende som Berlin. Lolas Berlin svarer dog
ikke til virkelighedens. Lolas rute gennem bven
svarer ikke tl en rute, man kan tage igennem den
virkelige by. Fortellingen forseger ikke at lokalise-
re rummet. [ stedet konfigurerer historien sit rum
som forstieligt og, 1 spilterminologi, overskueligt.
I de tre versioner ser vi Lola krydse et toryv pa tre
mader fra tre forskellige perspektiver. Forsti sidste
version afslerer kameraet rummets monumentale
bygninger og stenstatue. Vigtigt her er ikke den
specifikke lokalitet, men at rummet forstas via be-
vaegelse; ind- og udgange kendes, nar spilleren har
gennemspillet rummet.

I filmens klassisk linezre narrative model siges
fortellingens forlob at reflektere menneskelivets
kronologi; her er computerspillets narrative op-
levelse vist 1 metaforisk forstand som en spiral,
der introduceres fra filmens begyndelse. Den
spirallistiske narrativitet illustrerer, hvordan (spil)-
karaktererne ved at gi igennem et loop opnar vi-
den og erfaring til at komme taxttere pa deres mal.
Som en spiral snor plottet i Lofa Rennt sig tilbage
i sig selv gennem fortwllingens gentagelse, men

udger aldrig et perfekt loop, da den starter en ny
cirkel, hvis linearitet ender i en ny slutning. Spira-
len som trope gennemsyrer filmen pé flere mader:
Den motoriserede, hvide spiral over apoteket ved
hovedvejen, hvor Lolas kareste Manni venter i
telefonboksen det meste af filmen, pa stoffet 1 de
clskendes hovedpude og 1 det spiralcirklende ka-
mera 1 den ammerede begyndelsessekvens.

Som 1 Lara Crofl reflekterer den tidslige orga-
nisering af historien computerspillets narrative
struktur, hvor den diakrone historie er fortalt i
begvndelsen, og den synkrone historie blot tje-
ner til at lase dilemmaer fra baghistorien. Den
diakrone del begynder med Mannis opringning
til Lola. I sort-hvidt flashback gengiver Mannis
stemme de begivenheder, der leder frem il opkal-
det: Manni arbejder for en bilselger pa det sorte
marked og har veeret kurer for et stort pengebeleb.
Men fordi Lola kom for sent til at hente ham, var
han naedt til at tage undergrundsbanen, hvor han
uheldigvis glemte pengene. Han har tyve minut-
ter inden chefen Ronnie kommer og er overbevist
om, at Ronnie draber ham, hvis ikke han har de
100.000 mark. Den sort-hwvide del af den diakrone
historie er klart adskilt fra resten af historien ved
at foregd 1 fortiden, mens den synkrone historie
foregir 1 nutiden og 1 farver. Der synes desuden
at ligge en konsmessig struktur i, at den diakrone
historie tilherer den mandlige karakter, og den
synkrone historie tilherer vores actionheltinde,
Lola, der ma handle for at lase plottets problem:
Hvordan skaffe 100.000 mark pa tyve minutter?

Endnu en parallel dl spillet er karakterernes
spinkle udformning, der efterlader vagt pa plot
snarere end karakterer. 1 denne forstand, som
Poole noterer, ligner computerspillet mere eventy-
ret end romanen. Denne pointe understreges ved,
at Hans Paetsch, en kendt tysk eventyrfortaller,
legger stemme til filmens voice-over. Den rus-
siske formalist Vladimir Propp fandt i sit studie af
folkeeventyr ud af, at historierne bestar af simple
narrative funktioner og letgenkendelige karak-
tertyper (Propp, 1968). En Proppsk analyse af
filmens figurer afslorer en palet med stereotyper.
Ingen tid til psykologisk realistiske figurer. Lolas
kereste Manni er angiveligt helten — understreget
ved at caste den tyske hjerteknuser Moritz Blieb-
treu ~ mens Lola tydeligvis er prinsessen. Skriptet
alluderer da ogsé til hende som prinsesse.' Men
da den synkrone historie begvnder, spejlvendes
disse karaktertyper: Helten er paralyservet af skreek
91
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og méa vente 1 sin telefonboks pa, at Lola redder
ham. Han er prinsessehelten, mens Lola omvendt
er en prinsesse, der ma handle, og dermed bliver
helteprinsesse. Hun er drivkrafien i den synkrone
tortwelling, der udferer alt loberiet, ligesom spilka-
rakteren Lara Croft, hvis naturlige gangart er lob.

Fig 1. Skrekslagen ved telefonen

De tre versioner leger med mulighederne for
handlingens stercotype karakterer. 1 den forste
der helteprinsessen (Lola); 1 anden version over-
lever hun, mens prinsesschelten (Manni) der; og
1 tredje version overlever begge karakterer og
forlader filmen 1 en arketypisk fappy end-slutning,
Handlingens spilstruktur viser, hvordan histori-
ens slutning skifter som et resultat af handlinger,
der frisectter karaktererne fra deres stereotype
plotfunktioner. Af samme grund er Lara i Lan
Croft ogsi bade helt og prinsesse.

Det sidste aspekt, jeg vil komme ind pa, er fil-
mens mest stiende: dens muloimediale fortellerum.
Filmen begynder som en héndtegnet animation
vist pa tv med Lola, der lober ned ad ejendommens
trappe. Kameraet bevager sig ‘ind’ i tv-skaermen,
en visuel metafor for spillerens indlevelse 1 game-
play’et. Herefter skifter filmen til 35mm sort-hvid
og farve, men der er ogsa sekvenser optaget pad
video, Tykwer bruger 35mm til at definere Lola
og Mannis verden, og videoformatet til den verden,
der titherer de personer, Lola kommer ind 1, men
ikke selv har kontakt til. Tabet 1 billedkvalitet og
brugen al scan lines 1 videobilledet giver en oplevelse
af uvirkelighed 1 disse scener. Fotografiske stills
bliver anvendt 1 filmens flashforward. Da Lola
lgber gennem gaderne, stoder hun ind 1 folk, hvil-
ket skaber et flashforward, hvor personens fremtid
bliver vist som fotoserier med fotoapparatets ‘khik’
og ‘whirt’ pa filmens Ivdside. T hver af versionerne
udspiller dette flashforward en forskellig fremtid for
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personerne. Actionheltinden Lola begynder atligne
en krydsning mellem en avatar og et hyperlink med
evne til at dbne forskellige dimensioner 1 filmen.

Hvordan skal vi fortolke dette? Lev Manovichs
tearier om nye medier er her anvendelige. Holge
Manovich har (biograf}filmen altd tlbudt et n-
terface, hvor narrative begivenheder udspilles 1 et
tredimensionelt rum. Nu har filmens sprog udvik-
let sig ul et interface for alle typer medier (Mano-
vich, s. 326). Manovich beskriver, hvordan vi
lever 1 en kultur, hvor webnews-sitet og multi-level
computerspillet er blevet indbegrebet af et high-
density informationssamfund. Dette har skabt en
‘teethedens wstetik’ — en ny kulturel logik. En aste-
tisk udfordring som filmmediet mé imadega, hvis
det vil overleve 1 de nye mediers orden.

Tykwer mader denne udfordring med Lola
Rennt. 1 sin actionhelunde skaber han et interface
il alle typer medierum. Dette giver den cinema-
tiske skaerm en ny dybde. Det er 1 denne forstand,
mere end nogen anden, at Lole Rennt optylder
filmmediets behov for at fastholde filmen som et
medie for historier i en digital tidsalder.

Kroppen som skue: Lara Croft

I Storbritannien er Tomb Raider sandsynligvis
det mest kendte computerspil. Det blev lanceret
i 1996, er indtil nu kommet 1 fem udgaver og er
solgt 1 mere end 28 millioner spilkopier verden
over,” Lara Croft er central i denne franchise.
Hun er blevet et givtigt og genkendeligt brand 1
sig selv, der bruges tl at reklamere, som drikken
Lucozade, der sidste Ar blev lanceret under navnet
‘Larazade’ »til hendes wre« ved premieren pi Lara
Crof: Tomb Raider

Fig 2.
Franchise-produkt
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Anmeldere og kritikere taler om spilfiguren som
etikon, der er blevet optaget i populerkulturen, og
for at understrege denne heje profilering fik Lara
en stjernemodtagelse 1 en stor featureartikel 1 bla-
det The Face, hvilket gjorde hende til en celebritet
i Storbritannien.® Selv den britiske regering, der
sogte at tappe tidsanden, adopterede Lara Croft
som Storbritannicns ambassader for videnskab og
teknologi.” Hvad er det ved Lara, der kan forklare
denne interesse?

Jeremy Smith, direktor for Eidos {(der har
udviklet Lara Croft spilserien), fastholder, at
tiltreekningen dels skyldes den »glossy blankness

the computer look« der forhindrer hende 1 at
vaere for realistisk eller for personliggjort (Poole, 5.
164). I samme and er foresldet, at arsagen al Laras
fascination er, at hun er »an abstraction, an ani-
mated conglomeration of sexual and attitudinal
signs — breasts, hot pants, shades, thigh holsters
whose very blankness encourages the (male or
female) player’s psychological projection« (Poole,
5. 164-5).

Psykologisk projektion. Méske, men denne acti-
onheltinde materialiserer sig ikke ud af ingenting,
og det er ikke forste gang, publikum meder en
figur som Lara. Hun er nok lavet af pofygoner [ poly-
gon: geometrisk figur], men hun treekker pa kend-
te medieskabeloner. Spilfiguren Lara lever op tl
de visuelle koder for pin-up’en, der personificerede
en popular kropsform 1 1930°ernes og 1940°ernes
Hollywood: lange ben, perfekte tender, store bry-
ster — med andre ord, et seksuelt skue.”

Som en karikatur over denne cinematiske ska-
belon passer Lara til pin-upens visuelle koder.
Kroppen bliver fremhavet af stramme hot pants
og Teshirts, der afslorer formerne og deckker over
indholdet. De disproportionelt store bryster er
uden brystvorter. Noglen til dette billede er at vise
kroppen med antydninger snarere end handlinger.
Figuren er pyntet med fetichistisk tilbehor. Lara
beerer et lavisiddende baelte, der henleder opmuerk-
somheden pa hendes hofter og skridt, mens pistol-
hylstrene er strategisk placeret, sa de visuelt minder
om de stereotype stramper med hofteholder.

Endnu et element, der har pavirket spilfiguren
Lara Croft, stammer fra japansk kultur. Det er den
klasiske nifikon feichi eller »todimensionelle fetish,«
vi finder i manga tegneserier og ammé. Nijkon

fedslens popularitet skyldes en kombination af

sociale faktorer 1 Japan i 1980%rne: Et kraevende
og samlebindsagtigt uddannelsessystem og de

darlige jobudsigter {ik unge til at udvikle en fasci-
nation af fantasifigurer (Schodt, 1996, s. 48). Det
japanske underholdningsmarked svarede ved at
udvikle virtuelle veninder i en raockke medier; der
var Video Pigen Al, og computerspil som Toki-
Meki lod spilleren blive bedre, s han kunne vinde
en pris bestiende af den digitale veninde Shiori
Fujusaki (Hamilton, 1997, s. 3, 5. 5). Der var ogsa
softwareudviklede virtuelle piger, kaldt kisekae dolfs,
hvis bruger kunne klede dem af og pa som konven-
tionelle papirdukker. Oprindeligt var de udviklet
som spil til barn, men det seksuelle potentiale blev
hurtigt realiseret med den rette software,

De japanske computerspils popularitet er med
til at forklare Laras popularitet: Pa den ene side
er hun som pin-up et scksuelt skue, men pa den
anden side er Laras attraktion netop, at hun ke
har en realistisk wstetik. Tvartimod. Distancen
til virkeligheden gor figuren desto mere tiltrak-
kende; hendes ‘kunstighed’ gor hende attraktiv.
Hun er ke virkelig. I selskab med hende er sex en
risikofii fantasi,

Sameksistensen af disse to tiltalemodi er ind-
bygget 1 Laras persona og citeres 1 filmatiseringen
af spillet. Lara er en actionheltinde designet til
at appellere til sit kernepublikum ~ unge mand,
der ogsd ser action-adventure film. Lara Croft
er mere tegnet som pige end som kvinde fra sin
skolepigefletning til sin nonchelante teenagegang,
Inden for filmens diegesis har hun ingen keereste,
men er sin far hengiven. Fra forste scene er det
cinematiske blik pa hende snarere teenagerens
uskvidige blik gennem neglehullet end et belu-
rende blik. Vi meder Lara, spillet af Angelina
Jolie, 1 badet. Kameraet holder en diskret distance
ved at se gennem et blondegardin — en visuel stl
karakteristisk for reklamer for harprodukter, hvor
den nagne torso ses bagfra eller fra siden.

Filmens dbningsscene etablerer den cinemati-
ske heltindes forbindelse til spilfiguren ved at lade
Jolie indtage positurer {ra spil-avataren. Lara er
den seneste manifestation i en rakke cinematiske
heltinder. Vak er de bodybuildede muskler hos
Sigourney Weaver, der spiller Ripley i Afien-fil-
mene, eller hos Linda Hamilton, der spiller Sarah
Connori Terminater-filmene (Tasker, 1993, s. 138).
Musklerne er erstattet af prostetisk teknologi 1
form af vibnene fwstnet til benene og de fremhae-
vede bryster. Den nye heltinde er en cyborg, en
kombination af menneske og teknologi.

Cyborgheltinden har agede fysiske egenskaber.
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Hun kan vende sig 180 grader, svinge sig t reh
med én hand og er ikke underkastet tyngdelo-
ven. Heltindens bevagelser mimer handlingen
pa skermen, hvor Croft typisk leber imod sin
modstander og affyrer begge skydere, hvilket ser
ganske naturstridigt ud 1 en levende heltinde, men
er trofast mmod spilfiguren,

Laras popularitet skyldes til dels, at hun er
sammensat af medickonventioner: pin-up, nijikon
fetish, actionheltinde, med en tavs indoptagelse
af disse mediers konventioner. I filmen legemlig-
gor Lara en rckke ofte modstridende billeder af
fernininitet fra dominatrixen il den trofaste og
hengivne datter kledt 1 kjole og strahat med blom-
ster, der sorger ved faderens begravelse. Filmens
femininitet r ikke forankret i en ‘virkelig® femini-
nitet, Vi ser reprasentationen af en spilkarakter,
eller reprasentationen af en repraesentation. Lara
Croft er maske den forste spilfigur, der har leven-
de modeller til at efterligne sig, men hun er tkke
virkelig. I filmen kan Angelina Jolies Lara kun
citere reprasentationer af et digitalt jeg. Hun er
en simulation baseret pa en serie af mediefiktioner
om femininitet.

Kon fungerer som maskerade. En actionheltin-
de kan veere, hvilken persona hun har lyst til, og er
ikke begraenset til eller defineret af nogen aft disse,
Filmens heltinde leger med konstruktionen af
fermininitet og demonstrerer herved, at ogsa ma-
skulinitet er en konstruktion. Hun ‘anvender” lige
ubesvaeret maskulinitet og femininitet 1 den afslut-
tende kamp med skurken Manfred Powell (1ain
Glen), hvor hun presser fingrene ned t hans sar og
herved viser sig ‘mand’ for at vinde kampen.

En af arsagerne til Laras brede appel er, at
fornejelserne ved at betragte Lara ikke kun kan
forklares 1 psvkologisk terminologi — spillerens
wdentifikation med Lara — eller 1 cinematisk termi-
nologt — publikurs mandlige blik pd Lara. Den
medickonvergerende heltinde albvder endnu en
fornsjelse for et publikum, der anvender flere me-
dieplatforme. Nemlig genkendelsens fornejelse;
medierne laner, citerer og indoptager hinanden i
et gensidigt spil om remediering.

Kroppen som skue: Lola Rennt

Omend ikke helt pa niveau med spilsesteren Lara,
har Lola ogsd haft succes. Filmen har vundet
priser ved internationale filmfestivaler og vakt op-
marksomhed i Tyskland, hvor den blev arets mest
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indtjenende film og fik anerkendelse for bedste
instrukter, bedste film og bedste soundurack ved
den tyske MTV-prisuddeling.

Lola er ikke helt samme ikon som Lara Croft, men
hun har skabt cfterdenninger 1 spillefilm, tv-seri-
er, reklamer og endda varet med 1 en episode af
Sirapsons.” Da filmen var blevet en succes 1 Tysk-
land, blev dens heltinde anvendt 1 partipolitik, da
Berlins borgmester, Eberhard Diepgen (CDU),
brugte designet fra plakaterne til Lola Rennt 1 sine
partiplakater, der kickstartede hans kampagne for
genvalg. Plakaten havde placeret Diepgens hoved
pa Lolas krop 1 et forseg pa at vise politikeren
som en dynamisk leder, der lob for at sikre byens
fremtid med ordene »Diepgen Rennt« printet med
samume typologi som i filmens titelsekvens. Hund-
redvis al plakater blev hengt op 1 Berlin i vinteren
1998 til wrgrelse for Tom Tykwer, der truede med
retssag. Plakaterne blev taget ned, men Diepgens
held med at blive genvalgt er blandt andet tilskre-
vet dette mediestunt.”’

Fig 3. Berlins borgmester £berhard Dicpgen
tober pi valgplakaten

Remedieringer'! som disse bekrafter, at Lola-
Jooket” blev et visuelt symbol pa et hipt, nutidigt
Tyskland. Ideen fengede. Lola blev igen offentlig-
gjort, denne gang forvandlet fra heltinde il helt i
skikkelse af den tyske kulturminister Michael Nauo-
mann (SDP). Her er Naumanns hoved overfert til
Lolas Iobende figur, hvor hun passerer en gruppe
nonner, og dette foto dukkede op i en af Berlins avi-
ser, der omtalte den tyske filmindustris successer.

Hvordan skal vi forsta figurens genlyd uden for
filmen? Hvad er det ved Lola, der far det tyske
publikum @l at give hende status som et tkon, der
endog krydser kensgranser?
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Fig 4. Lola Rennt

Det er ikke blot computerspillets narrative
struktuz, vi ser i Lole Rennt, men ogsa selve figuren,
der beerer spilfigurens karakteristika. I filmens ab-
ningstekster mader vi heltinden som en animeret
figur, der som en avatar fulgt af spillerens tredje-
personsperspektiv leber gennem en tunnel. Fra sit
levende selv skifter hun igen til en tegneseriever-
sion, der laber ned ad husets trapper, hvilket vi ser
pé moderens tv. Lola skifter fra et reprasentati-
onsmode til ot andet, fra lve action til animation
og tilbage. Dette skaber samme hypermediering,
som vi sa 1 Lara Crofl: Tomb Raider, hvor tilskueren
ikke kunne indtage den klassiske tilskuerposition,
men konstant bliver mindet om, at spillet opleves
gennem filmens interface. Budskabet er tydeligt:
Filmen kan indoptage andre mediesprog, og her
er en {ilm, der promoverer sig selv som formatef
for konvergens.

Fig. 6 Tegneserie-Lola

Lola optreeder, ligesom en spilavatar, 1 de {leste
scener. Hun er filmens motor. Ligesom Lara
foretrakker hun at lobe. Hendes tempo er filmens
tempo. Nar Lola standser for at fa vejret, standser

Tig 5. Naumann leber ogsa

kameraet og soundtrackets musik ogsa. Nir Lola
fortsetter, fortsetter kameraet og musikken oger
sit tempo. Alle andre dele af billedet er ude af fo-
kus, nar hun beveger sig.

Ud over sit allestedsnarvar er Lola ogsa en
spilheltinde pd anden vis. Hun taler via sine hand-
linger snarere end ord. Historiens {spillets) objekt
prasenteres 1 Mannis telefonoprigning (spillets
‘intro”) — Lola skal finde 100.000 mark pa tyve mi-
nutter. Der er ingen tid til overvejelser, ord er nyt-
telose, en pointe, der understreges af telefonkortet,
der lober ud. Der skal handles, ikke tales, da Lola
smider roret op i luften og leber fra rummet. Og
som for at understrege denne nye medicheltinde
viser kameraet os, hvad hun ikke er: Det panore-
rer rundt 1 hendes veerelse og viser en typisk glad
pige pa Polaroidfoto med karesten og en samling
Barhiedukker. Men hvis hun vil redde Manni, skal
hun vare mere end blot en glad tes pa et Polaroid-
foto eller en Barbiedukke — hun skal lobe!

Ligesom Lara er Lola klaedt til handling, Laras
fremtoning har et militert tilsnit med armystev-
ler, actionudstyr og skydehylstre, der signalerer
kampsituationer. Lola er kladt til byens kampe 1
tej fra ct armyoverskudslager, Doc Martens-lig-
nende stovler, mavebeelte, afklippede bukser og
top. Laras Hollywood-pin-up er aflost af Lolas
moderne look: En top afslorer bhiens stroppe
~ wunderwear as outerwear« i Vivian Westwood-
stil. Armystilen har inspireret begge kvinder, men
forskellen ligger i Lolas DIY-etik —~ Do It Yourself
- signaleret med hendes har, der er farvet flam-
mende resdt, tatoveringer, orepiercinger.

Flere anmeldelser beskrev Lola Renni som essen-
telt en udvidet musikvideo. Fjorten af filmens sek-
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sten musiknumre var komponeret af instrukter Tom
Tykwer. Fra historiens begyndelse afloser tekno-
heatet den konventionelle narrative films rytme og
erstatter den med musikvideoens, 1 lebescenerne
er den visuelle klippestil bestemt af soundtrackets
technotempo, der blev kaldt »MTVaestetik.«* Ka-~
rakteristisk for filmens kameraarbejde er hurtige
indstillinger, split screen-montage, slowmotion,
krydsklipninger mellem den lobende Lola fra for-
skellige vinkler, ben, ansigt, profil, fugleperspek-
tiv, hele tiden med den Iobende kvinde i centram.
Kameraet, der mimer Lolas bevagelser, skaber en
hajencrgisk danseoplevelse.

Skuespillerinden  Franka Potentes  stemme
folger Lola pa soundtracket; filmens subjektivitet
er hendes. Sangen bliver vist. Den monotone
fremforelse af tre musiknumre, »Running One,
Two and Three«, »Believe« og »Wish« »pKomm
Zu Mire) gjener samme funktion: At skabe direkte
emotionel forbindelse til Lolas indre tanker, mens
Berlins omgivende lyde er stumme. Der er en pa-
rallel mellem soundtrackets forstepersonshenven-
delse og tredjepersonsperspektivet af figuren, der
leber gennem bven. Potente er bade performer og
figar pa samme tid. Som med Lara ser vipa en og
samme tid ‘pd’ hende og ‘gennem’ hendes gjne pa
hendes sereen self

Sidst 1 filmen skifter soundtracket genre fra Po-
tentes sange til det konventionelle soundtrack med
numre som Dinah Washingtons udgave »What a
Difference a Day Makes«, hvilket betyder et skift
fra techno til blues. Scenen begynder med parrets
flugt fra supermarkedet 1 slowmotion. Ligesom
Lara er Lola trukket gennem en kollage af visu-
elle og lydlige stilarter med det resultat at gore 0s
opmarksomme pa filmmediet som interface. Den
stilmiessige excess forer til oplevelsen af den tidli-
gere navite hypermediacy, hvilket er karakteristisk
for begge film, og et astetisk svar pa computerspil-
lets konkurrence med filmen.

En ny actionheltinde?

Potente betyder ‘staerk’ pd italiensk. Men Lolas he-
roisme adskiller sig fra Laras. Lara bliver styret/
spillet af sin far. Lola bliver bade ‘spitlet” og er selv
‘spiller’. T interviews har Tykwer sammenlignet
hende med Pippt Langstrompe, hvis motto »jeg
skaber mig verden, som jeg vil have den« genfin-
des t Lolas livsindstilling.

Nér hendelser ikke passer hende, gentager hun
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dem, indul de gor. Ved slutningen af forste version
siger Lola, da hun der: »Jeg vil ikke slutte. . .« og
s& begynder anden version. Sidst i anden version,
da Manni bliver ramt af en lastbil, bestotter hun,
at han ikke ma de og starter igen. Som en spiller,
der trykker pé resel- knappen, udvikler hun sit spil,
til haendelserne udfolder sig, som hun ensker dem.
I sidste version bliver de elskende forenet, pengene
fundet, og Lola og Manni forsvinder ud 1 solned-
gangen,

Lolas vilje ytres ikke i ord, men 1 skrig. Spalfi-
guren bestemmes af spilleren, men filmheltinden
har sin egen autonomi. Ligesom Oscar Mazerath
i Volker Schloendorffs filmatisering af Gunter
Grass’ Bliktrommen (1979), viser Lolas vilje sig 1 et
skrig, der spraenger glas, I krisesituationer skriger
Lola 34 hejt, at filmen standser. Hun lukker mun-
den pa bade Manni og sin far, og da hun nar til
roulettebordet, er hun blevet staerk nok ol atkunne
vende skebnen. Lola skifter mellem rollen som
spillet og spiller og konkurrerer herved med spil-
lets heltinde om at erobre publikums engagement,

Hvad forteller dette os? Lara og Lola er tvde-
ligvis skabt af nye mediesprog. I Lara medes Hol-
lywoods pin-up med nijikon fetchishen i japanske
spil og anime. I Lola medes tegneserien, punken
og musitkvideoen. Heltunderne deler imidlertid
computerspillet som reference. Begge heltinder
deler track med spilfiguren og foretrekker lob
frem for gang. Hverken Lola eller Lara er konven-
tionelle filmheltinder. Her er ingen psykologisk
afrundede personer. De er ikke virkelige kvinder.
Publikums referenceramme er ikke virkeligheden,
men andre medicformer. De kommer fra et me-
diesprog, som et nutidigt publikum genkender, og
denne bevidste blanding ger Lara og Lola til en
ny medictidsalders heltinder.

Af de nye medier udfordrer isecr computerspil-
let filmen, hvilket Lara og Lola begge vidner om.
Det er imidlertid blevet klart af denne artikel,
at heltinderne ikke bare spejler spillet, men ogsa
eksplicit konkurrerer med det. For at sikre sig en
fremtid ma {ilmen fange et ungt publikum. Com-
puterspillet har @ndret publikums forventninger
til fortelling, og filmen ma felge med, hvis den
vil tage udfordringen op. Igennem tiden er film-
mediet konstant blevet udfordret af’ nye medier;
denne artikel har vist, hvordan {ilmen kan tage
den astetiske udfordring op.
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