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1 INTRODUKTION

Jag borjar med att definiera begreppet personregi varefter jag presenterar projektet
Gonthrion for att ldsaren skall kunna f6lja med och forhélla sig till mina tankegangar
och slutsatser. Efter detta gar jag noggrannare in pa processbeskrivningen dir ldsaren

far ta del av forberedande moéten fore inspelningarna samt sjidlva inspelningsprocessen.

1.1 Syfte och malsattning

Syftet med detta skriftliga arbete &r att reflektera 6ver den process som dgde rum da jag
fungerade som regissor for kortfilmen Gonthrion. Hittills har jag endast gjort filmer
utan skriftliga reflektioner vilket inte nodvindigtvis har maximerat min inldrning och
utveckling. Atminstone har jag inte haft mojlighet att reflektera. Nu, nér jag ndrmat mig
en ny utmaning med nya arbetsfaser och inspelning i en tekniskt utvecklad miljo, dr det

passande att gora ett skriftligt arbete och reflektion av denna utmaning.

Syftet med detta arbete &r att bena igenom processen av regin till Gonthrion for att jag
skall kunna se vilka delomraden jag var bra pa, vilka var utmaningarna och vilka delar

jag eventuellt inte lyckades med.

1.2 Metod

Jag anvinder mig av en kvalitativ metod i detta arbete, ndrmare sagt en fallstudie. Enligt
Ekstrom och Larsson (2010 s. 19) ir fallstudier inriktade pa specifika héndelser, orga-
nisationer, texter, samtal etc. I vissa studier undersoker forskaren mycket ingaende ett
eller ett fatal fall”. Vad betréffar denna text undersoker jag ingdende min regiprocess
fore och under inspelningarna av kortfilmen Gonthrion. Med andra ord &dr detta arbete
en processbeskrivning och spegling av de erfarenheter jag fick under processens lopp.
Jag har forberett mig genom att se pa mycket making of -filmer pa DVD samt bekantat
mig med litteratur som tangerar dmnet. Allt detta for att fa en storre forstaelse av pro-
cessen. Under inspelningarnas lopp skrev jag dagbok vars syfte var att gestalta proces-

sen. Dagboken fungerar som stomme i min processbeskrivning.



1.3 Fragestillning

Mina forskningsfragor &r foljande:

”Hur skall man som regissor utova personregi i en tekniskt utvecklad miljo for att

fa en onskad prestation av skadespelaren?”

”Hur skall man som regissor formedla sitt budskap sa att en abstrakt inspelnings-

plats blir konkret for skadespelaren?”

Jag valde dessa fragor eftersom jag visste det kommer att bli den storsta utmaningen for
mig som regissor. Fore Gonthrions inspelningar hade jag vildigt litet erfarenhet av regi-
arbete 1 en green screen —miljo som &r tekniskt utvecklad. Déarfor bestimde jag mig for
att fordjupa mig i dmnet eftersom jag anser mig sjdlv vara oerfaren vad betriffar dessa
typs inspelningsplatser. Att skriva en uppsats om detta @mne kan ge mig okad kunskap
och ett forsprang jamfort med mina kolleger vad betriffar regi i en tekniskt utvecklad

miljé.



2 VAD AR PERSONREGI?

Allt det en regissor gor med en skadespelare vars syfte dr att skapa en skadespelarmass-
ig prestation kan kallas for personregi. Personregi handlar om kontakt med skadespe-
lare. Aven om detta verkar vara en klar definition #r det 4nd4 en term som &r svér att
definiera, eftersom omradet det beror dr bade brett och abstrakt: man har kontakt med
skadespelaren under manga olika situationer och omsténdigheter. Fran det att man hal-
sar honom/henne vialkommen pé inspelningsplatsen till méten under processen - bade
yrkesmaissiga och civila. Alla dessa saker paverkar skadespelarens insats och slutresul-
tatet. Detta utgor dven utmaningen da personregin inte endast blir en instruerande pro-
cess med vixelverkan utan den tvingar regissoren &dven till sjdlvobservation, sjédlvre-
flektion och nidrvaro. Pa ett plan kan man t.o.m. se regissdrens insats som en rollprestat-

ion som han/hon stiger in i da man &r i kontakt med skadespelarna.

Enligt Weston (1999 s. 18-19) dr "Regi av film och televisionsfilm ett yrke med hoga
insatser. Arbetet kriver varje stund din fulla uppmérksamhet, du maste anvinda alla

dina krafter och driva dig sjélv till det yttersta”.

Personregi &r ett brett &mne, och ett komplicerat och méangfacetterat koncept vilket in-
nehaller ett stort antal paradoxer. Man kunde skriva tiotals sidor om olika situationer
som personregi manifesteras i. Jag kommer att ge nagra exempel och killor for att béttre
kunna definiera och presentera nagra konkreta vinklingar av personregi for att ldsaren
kan fa en mer forstaelig bild av vad personregi dr och vilka arbetsfaser och metoder ett

regiarbete innehéller.

2.1 Personregi som konkreti

Weston (1999 s. 49) hdavdar att ’en god, skadespelbar regi skapar beteende da skadespe-
larens arbete &dr aktivt och dynamiskt, inte statiskt ”. Med andra ord menar hon att en
skadespelare inte egentligen skall skadespela utan vara och bete sig som sin rollkarak-
tar. Att na fram till situationen i fraga kriaver dock goda kunskaper i personregi och spe-
ciellt medvetenhet om metoder man kan anvénda sig av for att fa skadespelaren att
glomma sig sjdlv och sldnga sig in i tagningen som sin rollkaraktir. Det kan alltsa kon-

stateras att personregi handlar med andra ord om kiinsla for respektive situation och
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scen kombinerat med Onskat resultat som skall uppnas. Vidare kan man konstatera att
dven om man ibland kan se personregin som svar att definiera och ddrmed ldra, innehal-
ler den en mer konkret del som tar sin form i konkreta metoder. Judith Weston presente-
rar nagra i sin bok Ndayttelijin ohjaaminen — kuinka luoda vaikuttavia esityksid televis-
ioon ja elokuvaan. Hon skriver om skapandet av inre bilder at skadespelare och hiavdar
att "En inre bild syftar inte endast till en visuell bild, utan till allt det som vara fem sin-
nen formedlar oss; det vi ser, hor, luktar smakar och kdnner. Bade inre bilder och fak-
tum &r berittarens verktyg. En god berittare kan gora inre bilder levande genom att ad-
dera sinneskopplade detaljer till upplevelsen sa att vi dyker in i berdttelsens vérld. ”
Weston (1999 s. 60-61). Dessutom talar hon om hemliga kontrakt mellan skadespelare
och regissor. Weston (1999 s. 250) hiavdar att "Hemliga kontrakt ar regissorens starkaste
redskap. De dr som en inbjudan till en lek; ”nu forestéller vi oss att”... Ett hemligt kon-
trakt kan vara antingen “ungefdr som” eller helt som” —metafor eller parallellfall.”

Dessa dr konkreta metoder for hur man kan forbéttra sin personregi.

2.2 Regi orienterad for ett slutresultat

En paradox i personregiarbetet géller regissorens vision som han/hon skall formedla och
omforma till bilder och ett dnskat slutresultat. For att ytterligare fortydliga detta kan
man ta som ett exempel en intervjusituation i vilken intervjuaren vill fa ett 6nskat svar
(t.ex. om personen i fraga har deltagit i en demonstration) av sitt intervjuobjekt. Det
Onskade svaret fas dock inte alltid genom att stédlla en rak fraga, i detta fall "deltog du i
demonstrationen?”, utan man kanske maste ga omvagar for att fa sitt svar. Samma giller
personregi, t.ex. om man Vvill att ens huvudperson skall vara arg i en scen, dr det ritta
sdttet inte nodvandigtvis att sdga at skadespelaren att nu skall han/hon vara arg. Weston
(1999 s. 34) beskriver resultatorienterad regi enligt foljande: I resultatorienterad regi
forsoker regissoren ge form at skadespelarens insats genom att beskriva sitt eget dnda-
mal, det vill sdga hur han vill att forestédllningen skall lata och se ut”. Vidare beskriver

Weston detta som en fallgrop som en regissor inte skall falla i.

11



2.3 Min syn pa personregi

Den bild man fatt av Judith Westons bok ir att en regissors arbete och didrmed dven per-

sonregi dr nagot som endast utovas mellan skadespelare och regissor.

For mig betyder personregi dnda mer 4n sa. Det handlar om bade kroppslig och fysisk
kommunikation pa inspelningsplatsen (dér de slutliga besluten kring regi- och skadespe-
lararbetet gors) med bade skadespelare och medlemmar i inspelningsteamet. Det hand-
lar om att dela sin vision och anvidnda metoder och verktyg med vilkas hjéilp man far en
Onskad prestation av skddespelaren och resten av personerna i filmens konstnérliga
grupp, vars ledare regissoren dr. Vestin (2000 s. 16) hdvdar att “regissdren &ar en sorts
forstirkare av sammanhangen, en mellanhand med flera funktioner.” Alla konstnérliga
deltagare (t.ex. scenograf, VFX —planerare och fotograf) maste kidnna pa sig att det de
far gora saker med sin egen yrkesmaéssiga frihet samtidigt som de upplever det de gor
som meningsfullt och dndamalsenligt. Samma syfte har ju regissorens forhallande med

skadespelaren.

Hur far man da en 6nskad prestation ur en skadespelare eller gruppmedlem? Det ér hér
synen pa personregi blir en aning komplicerad. Ménniskan dr en komplex varelse som
beter sig allt som oftast ologiskt och reagerar pa olika stimuli pa varierande sitt. En god
regissOr dr anpassningsbar och kan enligt mig ldsa skadespelaren som ménniska och vet

”i vilka tradar man skall dra” for att fa en 6nskad prestation.

Skadespelaren tycker jag skall vara initiativtagande och vaga sdga ut ifall nagot kinns
obekviamt eller orealistiskt. Jag tycker att en god personregi ger utrymme for skadespe-
laren eftersom castingen skapat en tillit, och egentligen gett skadespelaren lov att ta ut
sviangarna. Som regissor utgar jag mycket fran skadespelaren och tycker att dens roll i

en regisituation dr vildigt viktig.

Hur man nar fram till den vision man ser framfor sig? Dessa mekanismer &r komplice-
rade och kan inte teoriseras allt for mycket, vilket betyder att regisséren maste ha en er-
farenhet och utévad ménniskokdnnedom samt kénsla for situationen. Dessutom kan sa-
ker sdsom fotografens beteende, hur skadespelaren blivit bemétt av maskoren etc. pa-

verka skadespelarens forhallande till sin prestation.
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For mig handlar personregi alltsa om en helhet, en komplicerad och fragil helhet som
dven paverkas av slumpen. Regissoren &r ekvationens dvervakare och sammanstillare
och hans/hennes arbete dr att manipulera denna ekvation sa bra och obemirkt som mgj-

ligt for att fa en stark prestation av skadespelaren och hela inspelningsteamet.

2.4 Min malsattning

Som regissor bestimde jag mig att for Gonthrion efterstriva ett slutresultat som ar sa
realistiskt som mojligt. Aven om vi holl p4 med science fiction ville jag att filmen, dess
vérldar och karaktérer skulle vara sa naturalistiska som mojligt. Rosenthal (2002 s. 188)
ar pa samma linje: ”Under inspelningar siktar du pa en sak, maximal naturalism — ditt
huvudmal dr att fa personer att bete sig sa genuint som mojligt framfér kameran.” Med
maximal naturalism menar Rosenthal en situation som for askadaren kédnns sa dkta som
mojligt, dvs. speglar verkligheten sa trovirdigt som mojligt. Jag hade som malsittning
att askadaren skulle forhélla sig till filmens karaktdrer sasom de forhaller sig till karak-
tarer 1 till exempel dramafilmer som utspelar sig i en vardaglig miljo. Detta innebar att
jag ndrmade mina karaktdrer som “riktiga” ménniskor utan att ha som malséttning att de
skulle spela "6ver” och agera for mycket, orealistiskt och med for stora gester pa sin

omgivning och varandra.
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3 VAD AR GONTHRION?

Gonthrion dr en ca. 10 minuter lang science fictionfilm vars manusforfattare, regissor
och producent jag &r. Filmens produktion imiterar ndgot av en Hollywood —film da det
anvidnds en stor médngd visuella effekter i dess skapande, vilket i sin tur genererar en
méngd nya arbetsfaser sdsom previsualisering med raa 3D —animationer, motion capture
samt tracking (kallas dven match moving). Match moving ir en filmteknik inom film-
fotografering som mojliggor placering av datorgrafik i ett inspelat material med korrekt
position, storlek, orientation och rorelse i forhallande till de objekt som ir filmade

(http://sv.wikipedia.org/wiki/Chroma_key Hiamtad 22.10.2013 (Oversatt av engelska

skrib. anm.) Dessutom gjordes en sk. chroma keying av slutlig bild. Chroma keying 4r
en specialeffekt / post produktionsteknik for kompositering (sammanstilning av olika
lager) av tva olika bilder eller videofloden baserat pa férgtoner. (Tillgénglig:

http://sv.wikipedia.ore/wiki/Chroma_key Hiamtad 22.10.2013 (Oversatt av engelska

skrib. anm.) Filmen spelades in i en green screen studio, d.v.s. i ett utrymme med grén
specialbelyst fond lings med viaggarna mot vilken vi filmade skadespelarna och en del
sma scenografidelar. Den grona bakgrunden ersitts i postproduktionen av virtuella virl-
dar som skapats for filmen. Det inspelade materialet utgér ca. 30 % av det slutliga som

askadaren kommer att se, resten &r datorgenererat.

Gonthrion dr en dialoglds film, dvs. inga repliker sdgs under filmens lopp vid sidan av
en kort monolog pa ett pahittat sprak efter filmens mittpunkt. Huvudpoéngen hir ligger i
att skddespelarnas kommunikation och kontakt med varandra utgjordes av andra medel

dn den muntliga kommunikationen.

3.1 Vad handlar Gonthrion om?

Sjalva berittelsen for filmen Gonthrion &r placerad pa planeten Sarpedon. En stor me-
tallfarkost som kallas Gonthrion kretsar kring planeten. Eftersom det inte finns kunskap
bland Sarpedons icke-civiliserade, kulturellt lagt utvecklade befolkning om vad farkos-
ten &r eller hur den kommit till, dyrkas den som en gud. Detta har lett till att det uppstatt
ett starkt pristerskap som kontrollerar och underkuvar befolkningen, inte bara med sin

starka propaganda och auktoritet, utan dven med sin teknologiska dverldgsenhet.
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Bakgrunden till detta &r att Sarpedon egentligen dr var jord Tellus, ca. 700 ar in i fram-
tiden. Var virld nadde sitt slut i en naturkatastrof och paféljande internationella konflik-
ter i form av kdarnvapenkrig vilket ledde till att de fa som 6verlevde blev slingda tillbaka
till stenaldern. Fore detta, ca. 200 ar in i framtiden, hade virlden blivit dominerad av
stora korporationer och banker. Den storsta av alla, Godspeed Corporation, byggde en
stor ark dédr de samlade all genetisk data, kultur, krigsmateriel och konst. De hann
skjuta arken upp 1 himlen for att kretsa kring jorden (inklusive 10 000 ménniskor) precis
fore ovanndmnda "armageddon" skedde. 400 ar gick, och sa smaningom bdrjade ménni-
skorna ombord pa arken glomma varfor de 6ver huvudtaget befann sig i ett nistan kilo-
meterhogt rymdskepp. Da gjorde fyra mén nagot som inte gjorts pa decennier: de star-
tade fartygets "hissmekanism", en stor strale som skots fran arken ner pa jorden, och
besokte deras forfiaders planet som nu dndrats totalt. Folket som levde sa som pa stenal-
dern bodde nu pa en planet som fatt namnet Sarpedon. De tog emot de fyra ménnen som
guds barn eftersom de redan borjat dyrka arken i himlen. Ganska snart blev de fyra kor-
rumperade av all den makt som fanns tillhanda, s& de dkte upp till Arken igen, dodade
de som fanns kvar, plockade med sig krigsmateriel och borjade underkuva folket pa
Sarpedon. Sa utvecklades det starka présterskapet som vet hemligheten bakom God-

speed Corporation och Arken, som dopts till Gonthrion.

Filmen handlar om Maryam som é&r ledare for en motstandsrorelse pa Sarpedon. Under
ett uppdrag stravar hon efter att soka nagot som kunde kuva pristerskapets makt och
beritta sanningen bakom Gonthrion. Hennes grupp likvideras av présterskapets “inkvi-
sitionsstyrka”. Som den enda Gverlevande star hon 6ga mot 6ga med en soldat — som
visar sig vara hennes pappa Thesus, som Overgett henne linge sedan for sin karridrs
skull. Chefen for Thesus styrka far reda pa hans koppling till Maryam (vilket i sig sjélv
racker till att bli domd) och bade Maryam och Thesus blir arresterade och far den hard-
aste domen man kan fa: de skall bli offrade f6r Gonthrion och slingda in i den dodliga
stralen som guden skjuter ner pa marken. I en stor ceremoni, infér en upphetsad folk-
massa blir Maryam och Thesus sldngda in i stralen, bara for att mirka att de inte dott
utan blivit transporterade till Gonthrion som hyser alla svar man kan vénta sig av en

gud.

Gonthrion &r en berittelse om var tid; hur karridr gar fére familj och samvaro, hur kon-

sumerism blivit en religion som tar sin form i materialism och de stora foretagens do-
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minans. Dessutom studerar den dessa tva saker som mekanismer i hur man kontrollerar

massor. Filmen understryker vikten av kritiskt tinkande i vart medieklimat.
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4 TEKNISKT UTVECKLAT PROJEKT

Som produktion krivde Gonthrion mycket av dess skapare eftersom ett villkor for dess
fodsel var en stor miangd teknologiska 16sningar som vi behovde till vart forfogande.
Minga av dessa losningar gjorde regiarbetet mer komplicerat, men en del var dven yp-
perliga verktyg for att fordjupa och utveckla personregin. Dessa skapade mdjligheten till
att visualisera en mer avancerad scenstruktur och sekvenser med en stor méngd miljoer
och interaktion mellan skadespelare och héndelser pa en ny niva. Ett av de viktigaste
verktygen vi anvinde for regiarbetet fore inspelningarna var previsualiseringen. En an-
nan teknisk ny dimension i skapandet av Gonthrion var anvindningen av motion capture

—teknologi.

4.1 Previsualisering

I en produktion med ett slutresultat som dr abstrakt och svart att forklara fore den &r fér-
dig ar det viktigt att kunna presentera sin vision t ett team som dessutom é&r oerfaret
vad betréffar produktioner sasom Gonthrion. Previsualisering av filmen gors fore in-
spelningarna. Sdsom dess namn redan avslgjar d&r meningen med previsualiseringen att

visualisera filmen.

Den édr inte endast ett bra arbetsredskap for regissoren, utan dven for fotografen, sceno-

grafen och VFX —teamet.

En previsualisering kan besta av ritade bilder, bildlista, kamerakartor etc. men det jag nu
kommer att ge mig in pa dr den raa 3D —animationen, en av de mest avancerade pre-
visualiseringarna som kan tdnkas, som fungerade for oss som ett botten for filmens
skapande. I all sin enkelhet &r Gonthrions previsualisering en rd 3D —animation dér
ménniskolika datormodellerade karaktédrer ror sig i ett tredimensionellt utrymme som
modellerats utgdende fran scenografens ritningar. Meningen dr att med en virtuell ka-
mera fanga bilder av héndelser vi animerar in i miljoerna och didrmed skapa en firdig
bild som skall spelas in “’pa riktigt” under inspelningarna. De fiardiga previsualiserade
bilderna klipps ihop till en ra version av hela filmen som alla kan anvénda som botten

for sin planering.
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Bild 1 Stillbild av previsualiseringen som gjordes som rda 3D -animation. Denna video visades dt skddespelarna och
arbetsgruppen. Maryam till vinster, Thesus till hoger.

4.2 Motion capture

Da en films substans inte lingre endast definieras av det som filmas fysiskt med en ka-
mera, utan mycket av virlden och miljéerna i filmen skapas efterat digitalt (och senare
ersitter green screenen i det inspelade materialet), Oppnar det nya mgjligheter for film-
skaparen. En av dessa mojligheter ar fullt datorskapade, trovérdiga bilder i digitala mil-
joer utan att de innehdller nigot som inspelats pa inspelningsplatsen. Aven kameran ir
digital i dessa fall, vilket betyder att det inte finns nagra fysiska lagar som skulle hindra
dess rorelser, funktioner eller hur dess bana ser ut. Detta ger filmen en mgjlighet att bli
mer episk och ge ett mer kolossalt intryck, samtidigt som miljoer kan presenteras pa sitt
som man bara kan drdomma om d& man jobbar med endast fysiska element framfor lin-

sen.

Aven om fullt datorskapade bilder ger majligheter liggs det hoga krav pa dem for att de
skall vara sa troviardiga som mojligt. Da man handskas med s.k. doda digitala objekt
sasom statyer, viggar, stenar och hyllor dr det forhallandevis ldtt att fa dem trovirdiga.
Didremot dr det avsevart svarare att ldgga till ”levande” element i bilden, d.v.s. ménni-
skor eller djur eftersom de inte endast ror pa sig och kriaver avancerad animation, utan

dven for att vi som ménniskor ldtt kan urskilja icke-ménskliga rorelser.

Gonthrion innehaller ett tiotal fullt datorskapade bilder med filmens karaktdrer i sig, och

for att “sélja” dessa bilder till askddaren har vi anvint oss av tekniker sasom motion
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capture (anvéndes for att skapa bl.a. Gollum till Sagan om Ringen -filmerna) som gar ut
pa att ’spela in” skadespelarnas rorelser som digital data for att senare kunna koppla den
med karaktédrerna som blir skapade digitalt. Konkret gar motion capture -inspelningarna
ut pa att kld skadespelarna i trikaer som man féster 30 — 40 stycken silverfirgade klot,
sk. markers pa som sedan ldses av 16 stycken infrardda kameror for att fanga rorelse-

data.

4.3 Tekniska utmaningar under inspelningarna

Inspelningen av Gonthrion dgde rum i en green screen -studio som i var inspelningssitu-
ation hade vildigt litet fysiska element som skadespelare (och arbetsgruppen for den
delen) kunde ty sig till for att skaffa en uppfattning av 1 vilka milj6er vi ror oss och hur-
dan interaktion med sin omgivning man skall ha. Den tekniskt utvecklade miljon ut-
gjordes av VFX —teamet som gjorde métningar och bedomningar ifall en bild fungerade
tekniskt, det handlade inte lingre om en skadespelarprestation dr bra for att kunna ga
vidare med inspelningarna, utan bilden maste godkidnnas av vara VFX —planerare: gar
den att tracka (match move) och keya (chroma key)? Dessa var typiska fragor som stéll-

des vid uppbyggandet och godkénnandet av varje bild.

Aven kamera- och ljusteamet jobbade pa ett litet annat sitt eftersom belysningen var
tvungen att ta den grona bakgrunden i beaktande. Dessutom maste fotografen belysa
objekten framfor kameran med ljuskillor som inte existerade pa inspelningsplatsen
(t.ex. sol och stora lyktor i Arenan som skapas med datorer efterat). Det vill séga att fo-
tografen var ocksa tvungen, liksom manga andra medlemmar av teamet, att anvénda sin

fantasi till sitt yttersta for att filmen skall fungera som férdig.

Kostymdesignern och scenografen var tvungna att beakta den grona bakgrunden, med
andra ord fick inga klddesplagg vara grona. Tunna, utstickande foremal fran kostymerna
eller scenografin var inte 6nskvirda, genomskinliga tyger och foremal maste undvikas
liksom foremal som gldnste for att inte forstora det for keyingen i postproduktionen. Det

var med andra ord manga saker som maste tas i beaktande da vi spelade in denna film.
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Bild 2 Bild fran inspelningsplatsen. I bakgrunden syns green screenen samt tracking markers i form av mikrofonstativ
och gron tejp pd den gréna fonden.
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5 PROCESSBESKRIVNING

Huvuddelen av mitt arbete byggs upp av processbeskrivningen som berittar om proces-
sen med skadespelarna och inspelningsteamet. Allt fran forsta motet med skadespelaren
till sista inspelningsdagen. Under inspelningarnas lopp holl jag dagbok som jag kommer

att hiinvisa till i nedanliggande texter.

5.1 Forsta initierande motet med skadespelarna

Jag visste att jag har en ny sorts utmaning att ta tag i eftersom arbetsmetoderna jamfort
med mina tidigare filmer var annorlunda. Hittills hade jag jobbat mest med live-action
inspelningar utan green screen. Jag gjorde den slutsatsen att det inte 10nar sig att gora

saker mer komplicerade @n de redan var, sist och slutligen skapar jag rorliga bilder.

Jag triffade skadespelarna och diskuterade deras roller med dem efter att de ldst manu-
set. Eftersom jag sjédlv dven fungerade som manusforfattare hade jag klara visioner for
karaktdrernas vilja. Att definiera karaktiren tillsammans med skddespelare var med
andra ord det forsta jag gjorde, och ocksa vildigt viktigt for skadespelarna da deras ka-
raktdrer var nagot de ldttast kunde skapa ett forhallande med i den abstrakta inspel-
ningsmiljon. Eftersom Gonthrion har en komplicerad vérld med en intrig utan dialog
bestimde jag mig for att gora karaktdrerna och deras utveckling tydliga. Under forsta
motet med huvudrollsinnehavarna Sara Soulié (Maryam) och Jonathan Hutchings (The-
sus) gick vi igenom karaktdrernas bakgrunder som fick fungera som botten for deras
interaktion i filmen. Jag tycker om att ge mina skadespelare utrymme med sina roller
efter att jag skrivit dem och gett muntliga direktioner eftersom da liknar skadespelarna
sina karaktdrer och vice versa. Kénsla av dkthet dr nagot jag striavar efter i mitt regiar-
bete och samma gillde nu. Jag vill att publiken skulle kunna tro, d@ven om detta ir en

science fictionfilm, att detta kunde hinda pa riktigt.

Under forsta motet da vi diskuterade back storyn gav jag mycket utrymme at skadespe-
larna och regisserade dem i en specifik riktning da jag sag att de skapade mentala bilder
och kiansloband med sin karaktdr. Vi gick in pa djupet med fader-dotter férhallandet och
jag kunde anvidnda mig av Jonathans forhallande till sin egen dotter. Jag bad honom

tinka hurdant det skulle vara att 6verge henne och triffa henne pa nytt. Likasa talade jag
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med Sara om hennes forhallande till sin far och hur det skulle kénnas for henne att bli
overgiven, och hur hon skulle kdnna om hon triffade sin far pa nytt. Vidare laborerade
jag med skadespelarnas forhallande till doden eftersom badas karaktirer moter den i
filmen. Jag berittade sjdlv om en drom jag haft som under vilken jag skulle d6. Under
drommen sag jag pa mina hinder och insag att de snart kommer att vara livlosa. Detta
bad jag dven skadespelarna att gora: se pa sina hiander och inse att de om nagra minuter
ar livlosa. Jag tror vi fick de viktigaste riktningarna for skadespelarna under vart forsta

mote.

En del av motet gick ocksa ut pa att forklara at skadespelarna om de tekniska realiteter-
na med Gonthrions skapande. Jag berittade mina forutfattade meningar om studiomiljon
med green screenen, om previsualiseringen etc. for att forbereda skadespelarna for ett

nytt utmanande sitt att jobba.

5.2 Andra motet

Det andra motet med skadespelarna holl jag dagen fore inspelningarna. Da var dven
andra skadespelare (i en aning mindre roller) nédrvarande. Under mina forberedelser
funderade jag ldnge pa hur “rakt pa sak” jag skall vara. Ifall jag definierar mina dnske-
mal med skadespelaren genom att direkt sidga vad jag soker efter utan att ga omvégar
med mina forklaringar kan det hénda att skadespelaren borjar spela med tanke pa ett
slutresultat. Jag bestimde mig dock for att ga denna vig eftersom jag litt kan trassla
bort mig i ett nit av forklaringar da jag omformar en helhet som baserar sig pa de om-
véigar jag gor i mitt regiarbete. Dessutom har jag varit med om positiva slutresultat med
“rakt pa sak” —personregimetoden da jag foljt med Erik Soderblom och hans liknande
regimetoder i bl.a. arbetet med operan Erik XIV. Kort och koncist handlar det om att
klart och tydligt berdtta vad jag var ute efter, naturligtvis med ett farggrant sprak inne-
héllandes sprakliga bilder, allegorier och metaforer. Ett konkret exempel fran vara dis-
kussioner gillde Maryams och hennes gruppmedlems, den kvinnliga Ofrias (spelad av
Agneta Lindroos), forhallande. Jag ville skapa spianning mellan dessa tva karaktérer for
att ge mera djup at dem. Darfor berittade jag at Sara och Agneta (som spelade Ofria) att

de har en kérleksrelation som ingen annan vet om.
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Jag var ocksa man om att beritta vad jag vill uppna och beritta med denna film. Det &r
en av de viktigaste uppgifterna man skall uppna med sin personregi; fa skadespelaren
fungera som en lagmedlem i en helhet som jag omformar. Skddespelaren maste vara
mitt instrument och en formedlare av berittelsen. Man kan likna det med foljande jim-
forelse: skadespelaren maste veta vad hans/hennes karaktir vill i respektive scen, regis-
soren maste kunna regissera sin skadespelare sa att karaktdrens insats blir en helhet i
vixelverkan med de andra skadespelarna. Samtidigt maste scenerna bilda en film. Re-
gissoren ansvarar for helheten. Jag var man om detta i mitt andra méte nér jag forst
vann skadespelarnas uppmérksambhet, tillit och professionella respekt varefter jag kunde
fylla pa med sma detaljer. Som mal under mitt andra méte hade jag att dela min vision
och fa skadespelarna mottagliga for min regi under inspelningarna. Jag mérkte att de
forstatt vad jag var ute efter da de borjade diskutera sina karaktirer med varandra inom
de ramar jag gav dem. Till exempel byggde Sara och Agneta upp deras gemensamma

back story tillsammans.

5.3 Motion capture -inspelningarna

Att regissera en skadespelare med syfte att fanga dennes rorelser i dataform var en helt
ny utmaning for mig. Som regissor maste man niarma sig skadespelarens prestation pa
ett fullstandigt nytt sétt da syftet inte &r att skapa bilder eller helheter, utan sma fysiska
prov av skadespelaren som sedan ldggs till en virtuell karaktér i en digitalt skapad bild.
Jag borjade med att 1dsa manuset och ga igenom var previsualisering for att gora en lista
pa rorelser vi behovde. LUME —studions apparatur var sd pass finkdnslig och avancerad
att varje rorelse maste goras noggrant, arbetet kriavde precision. Till exempel kunde man
absolut inte ha en kvinnlig skadespelare att géra en mans rorelser och vice versa. En
ménniskas rorelser dr for en médnniskas 6gon sa pass distinkta att allt maste goras mal-

medvetet och med ritta medel.

Vi borjade med att ga igenom den lista jag skapat med vara VFX —planerare som till-
sammans med LUME —studions personal ansvarade for det tekniska. En del rorelser
krivde rekvisita sdsom trappor da en rorelse skulle innehalla rorelsedata av vara huvud-
personer som kommer in i ett arkiv pa Sarpedon. Dessutom hade vi en stor mingd rek-

visita som vara huvudpersoner skulle bdra pa, sasom vapen och pilbagar. For skadespe-
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laren gick det inte att ’forestélla” sig att han/hon bér pa ett vapen eftersom da skulle ro-
relserna inte ha blivit édkta, alltsa maste alla vapen och 6vrig rekvisita ocksa tdckas med

markers och goras till delar av datainsamlingen.

Under motion capture —inspelningen kunde vi i realtid folja med hur skadespelarens ro-
relser sag ut i den virtuella virlden genom att rigga dennes rorelser fast pa en virtuell
karaktdr. Detta var till stor nytta for mig som regissor da jag skulle avgora ifall rorelsen

var bra och anvindbar.

Sjdlva regiarbetet paminde till en del om det jag gjort tidigare, d.v.s. ge muntliga direk-
tiv och mojligtvis sjdlv visa exempel for att fa exakt den prestation jag ville ha. Det
svaraste i processen var att rama in de rorelser jag behovde och strukturera inspelning-
arna sa att vi fick allt nodvéndigt “inspelat”. Dessutom var jag tvungen att hjilpa skade-
spelaren att forsta vilken situation hans/hennes karaktir var i och hur den virtuella, da-
torskapade vérlden dir hans/hennes rorelse kommer att placeras i efterat kom att se ut.
Svarast var att kunna beakta icke befintliga element som dnnu inte skapats, men som
tydligt kom att ses i den slutliga filmen. Hela arbetet krivde mycket fantasi och inlevel-
seforméaga av bade mig och skadespelaren samtidigt som man var tvungen att koncen-
trera sig pa praktiska och rationella saker sasom inspelningstidtabell och strukturen av

rorelser som skulle spelas in.

Arbetet med mina skadespelare gick bra sa linge man holl sig till det konkreta och prak-
tiska. Hér var det dnnu viktigare @n normalt att halla instruktionerna kortfattade och tyd-
liga for att inte radda bort skadespelaren vars forhallande med det konkreta i filmen var

vildigt beroende av min vision och mina instruktioner.
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En bild i filmen som gjordes fullt datorgenererat och som vi behdvde skadespelarnas
rorelser for var bilden ddar Maryam gar in i arkivet med sin trupp. I bilden gar hon ner

langs ett nedrasat tak, och for att fa skadespelaren att rora sig pa Onskat sitt skaffade vi

en trappuppgang till studion som hon kunde ga upp och ner liangs.

Bild 3 VFX -supervisorn Jyri Jernstrom visar skddespelaren Sara Soulié (Maryam) en T-pose. Sara star pd
trapporna som skulle imitera ett nedrasat tak.

N



Da man jobbar med motion capture dr det svarare dn i en “normal inspelningssituation”
att spela upp en tagning. I detta fall forstirktes vikten av skadespelarens tillit pa mig och
min beslutsfattningsformaga ytterligare. Dessutom var hela inspelningsproceduren vil-
digt teknisk da skadespelaren fore varje tagning var tvungen att gora en sk. “T-pose”
(bilden ovan) for att systemet skall kunna placera trikans markers pa ritt sitt och for att
processeringen av rorelseproven och tagningarna i efterhand skall bli littare. I praktiken
betydde detta att fore varje “tagning” maste skadespelaren ga pa mitten av inspelnings-
omradet och sta rakt med hianderna utstrackta. Detta tenderade att avbryta mitt och ska-

despelarens arbete for en stund. Variationer av sma detaljer i rorelser var svéra att uppna

da vi inte kunde gora tagningarna genast efter varandra.

| /

Bild 4 Bild frdn motion capture -inspelningarna. Skdadespelarna kliddes i svarta trikder, pd trikderna fistes silver-
fédrgade klot, sk. "markers” som 16 st. infraréda kameror i studion ldste och skapade rérelsedata i en dator.

5.4 Inspelningarna

Gonthrion hade sammanlagt sju stycken inspelningsdagar varav fyra var i mars och tre i
juni. Detta p.g.a. att vi var tvungna att fordela de forhallandevis sma resurser vi hade

med bl.a. scenografiavdelningen.
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5.4.1 Den forsta inspelningsdagen

Jag tror att jag som regissor koncentrerar mig undermedvetet. Infor inspelningsperioden
hade jag byggt upp en koncentration och klarhet i tankarna i veckor, och dérfor kidnde
jag mig lugn infor inspelningarna. Det kindes som om jag visste vad jag holl pa med.
Darfor var det roligt att koka kaffe at skadespelarna pa morgonen och ga igenom de bil-

der vi skulle ta.

Dagens forsta bild var ocksa filmens forsta bild, och forsta gdngen jag sag mina skade-
spelare 1 monitorskdrmen visste jag att det hdar kommer att bli bra. Det dr viktigt med en
bra start och det fick vi. Den forsta inspelningsdagen var ganska fullspickad med bilder

och de olika teammedlemmarna motte de harda kraven och vi fick alla bilder tagna.

I mitt regiarbete anvinde jag mig av referenser fran filmer jag blivit inspirerad av, men
framfor allt satte jag mycket tid pa att forklara helt enkelt var karaktdrerna befinner sig,

vad de ser om de tittar at vénster, vad de ser om de blickar at hoger.

Den forsta dagen spelade vi in borjan av filmen da Maryam med sitt folje tringer sig in i
arkivet, undersoker det och slutligen hittar en mumie pa golvet som hyser den hemlighet
Maryam soker efter. Vi hade mycket fysiska element i bild denna dag, och jag tror ska-
despelarna ganska litt kunde leva sig in i de olika situationerna och kénslostadierna.

Nagra bilder vars syfte att var att vara filmatiska fungerade dessutom véldigt bra.

Allt som allt kan jag konstatera att forsta dagen var lyckad och en viss nervositet

sldppte. Skadespelarna anpassade sig véldigt bra till green screenen.

Jag vill inte begrinsa mitt regiarbete till endast inspelningssituationen utan att géra mo-
tet med skadespelaren i alla dess former till en regiméssig helhet. Darfor var det viktigt
for mig att sjdlv kora skadespelarna till inspelningsplatsen och diskutera med dem saker
som inte egentligen hade nagot att gora med filmen. Detta hjilpte mig att skapa en
kédnsla av hurdan dag de har, vad de tinker pa etc. for att sjidlv bestimma mig hur jag
skall ndrma mig dem och hur jag skall presentera och vinkla min regi. Denna metods
basta sidor kom fram under Gonthrions inspelningar. Jag skapade ett personligt forhal-
lande till skadespelarna och anvinde mig av skadespelarnas personliga upplevelser for
att gjuta inlevelse i dem. Jag skulle kunna séga att ju abstraktare inspelningssituation,

desto viktigare dr denna metod. En morgon under var bilresa fick jag hora av ena hu-
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vudrollsinnehavaren om hans mote med doden i sitt privata liv, nagot jag kunde an-
vianda mig av i mitt regiarbete eftersom filmen i allra hogsta grad innehaller dod och

mina karaktidrers mote med dem.

Vid sidan av att anpassa mig och kunna fastsla fungerande metoder for mitt regiarbete
fick jag under forsta inspelningsdagen dven bekanta mig med all teknik och de olika
tekniska processerna denna film kridvde for att bli till. VFX —teamets personal métte
skadespelarnas avstand till kameran, kamerans vinkel och hojd, var skdrpan lag etc.
Dessutom maste varje bild ha markers, fasta fysiska punkter i det inspelade materialet.
Detta kriavde tid da man byggde bilden. Samtidigt skulle keyingen ses Over sa att den
grona bakgrunden gick att ersitta i postproduktionen. Allt detta krdvde tid vilket 1 virsta
fall kunde ha stort "flowen” jag hade med mina skadespelare och gora prestationerna
stela p.g.a. allt vantande. Jag hade dock forberett skadespelarna for tekniskt tunga in-

spelningar och enligt mitt tycke paverkade detta inte skadespelarnas prestationer nimn-

vart.

Bild 5 Bild fran forsta inspelningsdagen. Jag regisserar Sara Soulié vars karaktdr stoter pa en mumie i ett gammalt
arkiv. I bakgrudnen kan man se tracking markers som med hjilp av datorer kan reda ut den fysiska kamerans rorel-
ser.
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5.4.2 Den andra inspelningsdagen

Den andra inspelningsdagen var tudelad. Fore lunch spelade vi in en scen dér tva vakter
springer ut ur ett arkiv och bemoter en 6verldgsen fiendestyrka i form av tre flygande
stridsskepp. Att spela in en film i en tekniskt utvecklad miljo med manga element som
dndras 1 postproduktionen &r inte endast en utmaning for regissoren. Senast i detta skede
insdg vi med fotografen att man maste kampa emot impulsen att korrigera vad betréffar
komponeringen av bilder. De bilder vi spelade in pa formiddagen innehdll narmare 70
% green screen. I dessa fall maste man kunna se den slutliga filmen framfor sig och inte
komponera en normal two-shot. Som regissor var bilden dven intressant da vi hade live
—element som togs in for att senare agera med CGI:n. Nér stridsskeppen kommer fram
maste skadespelarna reagera pa bade ljuset och luftstrommarna som skeppen genererar.
En viktig arbetsuppgift blev for mig att ge ut kommandona for nér ljusassistenterna
skulle ta flaggorna bort fran att skymma lamporna samt nir flidktarna skulle riktas mot
skadespelarna. Scenen blev dessutom aningen mer dynamisk efter att vi tajmat strids-
skeppens framflygande i intervaller. Har géllde det att dessutom instruera skadespelarna

om situationen och hur soldaterna de spelar reagerar pa situationer som dessa.

Samma dag hade vi 9 st. statister till vart forfogande som vi spelade in fran olika
vinklar. Meningen &r att av dessa statister generera en folkmassa for scenen i arenan.
Jag borjade sessionen med att visa var hela previsualisering sa att statisterna skulle fa en
bild av hur den slutliga bilden ungefér ser ut. Sjdlva regin holl jag simpel och tydlig ge-
nom att rakt ut sdga vad jag soker. Jag bad dem leva sig in som en aggressiv publik i en
ishockeymatch och bad dem jubla at hemmalaget och skrika fulheter at bortalaget for att
fa alla reaktioner jag ville ha. Vid sidan om detta sag jag som min uppgift att uppehélla
motivationen och viljan att samarbeta hos statistskaran. Eftersom sessionens syfte var
att ta 2D —plate (ett tvadimensionellt videolager till den slutliga filmen) blev den en
aning mer abstrakt. Vi ténkte inte egentligen i “bilder” utan “innehall i bilder”. Med
andra ord var statistskaran vi filmade pafyllning och komplement till fullt datorgenere-
rade bilder istillet for att datorgenererade vérlden skulle ha varit pafyllning till det vi

filmade (sasom oftast var fallet med materialet vi filmade med vara huvudpersoner).

Detta var en aning svart att forklara at statisterna och dérfor spelade vi in nagra mer

“traditionella green screen” —bilder sa att statisterna upplevde att de gjorde en insats.
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5.4.3 Den tredje inspelningsdagen

Under den tredje inspelningsdagen spelade vi in halv- och nérbilderna av véara huvud-
personer som star infér doden och detta var regimassigt ett av mitt livs svaraste scener
att gora ratt, men samtidigt en av de mest givande saker jag gjort. Hur skall man i en
skadespelarprestation inkludera alla de saker som huvudpersonen Maryam gér igenom:
mota en blodtorstig skara pa 20 000 personer? Inse att du kommer att do snart? Dela
stunden med din far som Overgett dig? Den teknologi vi anvinder oss av mojliggor re-
gimissigt otroligt komplicerade situationer som maste 16sas pa ett sitt som stoder fil-
mens inre virld. Jag bestdimde mig fOr att gora scenen intim och jobba med enkla och
tydliga metoder. Jag tidnkte ut att en ménniska i en sadan situation rymmer endast en
tanke i sitt huvud i taget, och sa regisserade jag ocksa skadespelarna. Man kan helt en-
kelt inte fa in alla frdgor ovan in i en prestation. Det gillde att tinka: “hur ser filmen
bast ut?” I min regi nirmade jag mig ocksa skadespelarna pa ett annat sitt. Jag talade
lagmalt at dem, sag dem stint i 3gonen och var ndrmare dem @n normalt. Detta for att fa
en intimitet i scenen och hjédlpa dem koncentrera sig pa sina kénslor och varandra i stél-
let for omgivningen. Hir ldrde jag mig att det verkligen spelar en roll i ocksa hur du
narmar dig skadespelaren istéllet for bara vad du sdger at honom/henne i personregifa-

sen.

Vi hade gott om tid att med skadespelarna slipa fram prestationen jag ville ha, och jag
gjorde nagot jag inte ofta gor (men som visade sig fungera bra i en green screen studio):
ger regi mitt i en tagning. Jag delade in scenen i olika héindelsefaser med baktanken “nér
hénder vad”? Med min regiassistent gjorde vi en lista pa alla hindelser som kommer att
hénda under scenens lopp. Det var viktigt att kunna fa ett grepp och forstaelse for sce-
nens olika moment eftersom den inneholl sa mycket olika element i ett stort utrymme:
allt fran att en enorm strale skjuts ner fran himlen till att fa en dodsdom av en Overste-
prést som star ca 50 meter ovanfor dig. Det handlade inte om sma impulser utan stora
stimuli fran omgivningen. Det 6nskade resultatet naddes genom att jag meddelade ska-
despelarna de olika momenten i scenen mitt i tagningen sa att de kunde reagera pa ritt
impulser. Fore tagningen gick vi dessutom genom hela scenen med skadespelarna och
bestamde fasta punkter 1 studion som i firdiga filmen kom att fungera som element dér
man kan fésta sin blick. Till exempel kom vi dverens att dverstepristens podium hogt

ovanfor mina huvudrollsinnehavare var en monitor som hiangde fran taket i studion.
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5.4.4 Den fjarde inspelningsdagen

Den fjiarde och sista inspelningsdagen i mars manad hade vi endast en skadespelare pa
inspelningsplatsen. Det handlade om var antagonist dverstepriasten som leder héndelser-
nas lopp i arenan. Igen var det viktigt att fa alla stick, dvs. olika moment av en scen som
jag formedlar at skadespelaren, ritt tajmade. En extra dimension gav sticken i koppling
med miljon vars ljussituation fordndrades mitt i scenen (stralen fran Gonthrion kommer
ner i Arenan). Hauser & Reich (2003 s.17) hdvdar att ”Vissa sdger att 60 % av regi ar
casting, andra sédger att det dr 90 %. Oavsett, det spelar en vildigt viktig roll”. Med
detta dr det ldtt att instimma och anser mig ha lyckats vil med castingen. Henry
Hanikka har bade de yttre och inre attributen for att spela en sadistisk, maktlysten

oversteprast.

Vi hade mycket tid pa oss att slipa ihop de prestationer jag ville ha. Overstepriisten ér en
svar karaktér att gestalta och regissera eftersom han samtidigt masta vara hotfull, en
aning galen, 6vertygad om sin religion (samtidigt som han vet att han vet sanningen om
Gonthrion och ljuger ét folket). Jag triffade Henry tva ganger fore inspelningsdagen for
att ga igenom karaktéiren. En bra definition pa verstepristen blev: en blandning mellan
Steve Jobs och Adolf Hitler. Under inspelningsdagen kunde vi ta manga olika variation-

er av Henrys prestation, och det var precis det vi fick.

En ytterligare dimension till karaktidren och skadespelandet gav det faktum att overste-
présten haller ett tal pa ett sprak jag hittat pa och som alltsa inte existerar. Jag baserade
mitt sprak endast pa att det skall lata bra, och Henrys uppgift var att artikulera det ritt.
Viktigt var inte vad han sa, utan hur han sade det. Utan en professionell skadespelare
skulle dagen ha varit ett totalt sloseri med tid. Jag fick igen jobba med karaktirbygge
kontra anvindning av rosten. Henry sade till mig att ju mera en antagonist skriker desto
mindre genererar han réddsla eller trovirdighet, d.v.s. tjdnar sitt syfte. Vi gick hela dagen
en balansgang mellan mycket rostanvéindning eftersom den stora publiken maste hora

vad han séger och litet rostanvéindning for att gora karaktidren trovirdig.
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5.4.5 Den femte inspelningsdagen

Den femte inspelningsdagen, som var var forsta inspelningsdag i juni, korde igang di-
rekt med scener innehéllande ett nytt kostymmaéssigt element: stridsutrustningen. Det
handlade om en specialgjord rustning gjord av plast, glasfiber och harts som vara skade-
spelare kldadde sig i. Rustningen kriavde mycket uppsyn av kostymteamet da den krdvde

uppehall vilket i sin tur drog ut pa tidtabellen.

Denna dag spelade vi in narrativt okomplicerade scener om man ser det ur personregin
synvinkel; alla soldater bar hela tiden hjdlm. Scenerna vi filmade var otroligt tekniska
(krdvde rytm och stick) och tidskrivande. Médnga av bilderna hade live action som i
postproduktionen kom att kopplas med VFX. Det handlade om soldaterna i rymdskep-
pet som maste filmas sd att man efterat kan duplicera dem, en soldat som hoppar ner
fran ett rymdskepp samtidigt som kameran kér mot honom och en bild bakifran av en

soldat som gar mot en ramp som haller pa att oppnas (som laggs till efterat).

5.4.6 Den sjatte inspelningsdagen

Den sjitte inspelningsdagen var den mest kritiska av alla dagar. Denna dag spelade vi in
scenen ddr Maryam och Thesus tréiffas ansikte mot ansikte for forsta gangen. Dessutom
filmades stridsscenen och manga tekniska bilder med stand —in skadespelare. Som re-
gissOr motte jag manga nya utmaningar, men det visade sig att det jag redan var bekant
med, d.v.s. bilder som inte kridvde VFX, kom att bli de som jag fick mest energi av och
som jag var mest nojd med. Rent skadespelande och berittande, helt enkelt. Det hand-
lade om stunden da Thesus tar av sig sin hjdlm infér Maryam. Tack vare ett scenografi-
massigt knep kunde vi ha en hylla i bakgrunden for bada skadespelarna — déarmed be-
hovde vi inte visuella effekter vilket kom att hjilpa regiarbetet mycket eftersom jag ville
hélla den tekniska sidan simpel da det handlade om en sa intim scen. Skadespelandet i
dessa bilder var precis det jag ville - blickarna berittar det viktigaste och skapar stim-

ningen.

Det som ddremot inte lyckades sdsom jag onskat var bilderna dar det krévdes fysisk in-
teraktion av Sara som spelade Maryam. Hon vigrade gora som jag bad henne, till ex-

empel falla ner pd marken eftersom hon inte ville sitta sin kropp i spel och mojligtvis
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kdnna smérta. Hon hade tidigare skadat sig da Jonathans vapen triffat hennes kna.
Kniet var nu 6mt och hon kunde inte anvinda det som jag ville. Detta 16ste vi genom att

dndra nagra bilder. Scenen tappade litet i intensitet, men vi fick den inspelad.

Vad betriffar nya utmaningar kan ndmnas stridsscenen i green screen miljo och stand-in
skadespelare. Jag hade tidigare valt att Agneta Lindroos, som dr bosatt i Vasa, skulle
spela Ofria i mars. Pa grund av resursbrist och ddrmed forsening av stridsutrustningen
var vi tvungna att dndra bildplaneringen en aning vilket ledde till att vi denna dag be-
hovde en skadespelare vars ansikte inte kom att synas, vars rollkaraktir blir skjuten i
huvudet och efter det far ligga pa golvet resten av dagen. Inte direkt det optimala rekry-
teringslaget. Som tur fick vi en véldigt bra och motiverad skadespelare att delta, och hon
verkade dven ndjd da dagen var slut. Jag larde mig att det enda sittet att behandla situat-
ionen som regissor &r att hélla en viss kyla och proffsighet utan att belasta sig sjdlv med

déligt samvete, man har helt enkelt inte rad med det.

Stridsscenen blev bittre dn vad jag forvdntade mig. Soldaternas utrustning gjorde se-
kvensen valdsam och stor. Jag minns allas hdpnad efter forsta tagningen, da utrustning-

en for forsta gangen blivit utsatt for stora rorelser, harda kollisioner och snabba ryck.

Aven om innehdllet fungerade var dagen otroligt tung. I ett skede var vi rejilt forsenade
(ca. 1 1/2 h), och jag gick bakat i tidtabellen for att ta pa nytt Maryams reaktion pa
Ofrias dod. Jag diskuterade med Sara och vi var bada missndjda med det vi redan en
gang gatt vidare ifran. Jag gjorde beslutet att bilden maste tas pa nytt, samtidigt som jag
riskerade tidtabellen. Slutligen fick vi den reaktion vi ville ha och kunde ga vidare i vet-
skap om att detta var det rétta beslutet. Efter lunch tdtade vi arbetstempot och blev klara

1tid.
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Bild 6 Bild frdn den sjiitte inspelningsdagen. Aven om vi anvinde oss av gron bakgrund byggde vi en del fysiska sce-
nografielement sasom hyllan mitt i bild.

5.4.7 Den sjunde inspelningsdagen

Den sista inspelningsdagen i LUME. Jag kunde kénna en viss nervositet over att vi var
sa ndra nu att det inte gar att misslyckas. Alla i teamet var mer eller mindre rastldsa och
det visade sig bli en tung dag da skadespelarprestationerna kom att bli avgorande for
filmen. Dessutom spelade vi in en av de mest avancerade bilder jag nagonsin varit med
om att gora. Under sista inspelningsdagen spelade vi in filmens sista bilder som dger
rum pa arenan. Vara huvudpersoner beméter en stor folkmassa i form av publik, de be-
moter dversteprasten, dodsangest och slutligen doden. Vid sidan om detta kréver scenen

en interaktion mellan fader och dotter som inte sett varandra pa dver ett sekel.

Vad betriffar méngden bilder var dagen inte lika intensiv som den femte inspelningsda-
gen, men som sagt hade vi en stor och svar utmaning att plata. Det handlar om bilden
dér en av fangarna kastas i stralen och diar Maryam plockas ur sina kedjor for att bli in-
sldngd i stralen. Slutligen skulle vi fanga Thesus reaktion. Vi hade med fotografen Jona-
tan bestdmt oss for att filma hela sjoket i en tagning s att kameran ror sig pa en bana

formad som en halvmane. Detta kom att bli VFX —missigt ocksa en stor utmaning. For
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att fa ihop bilden anvénde jag faktiskt en metod som jag lart mig av Erik S6derblom un-
der Erik XIV —operans repetitioner. Det handlar om att bygga upp en scen och bild av
olika element. Det gillde att fa timingen, skadespelarprestationen och kamera-arbetet att
fungera pa ratt sitt. Sa jag byggde upp helheten bit for bit. Forst gick vi igenom scenen
och dess element muntligt. Det géllde att fa sex stycken skadespelare att gora exakt ratt
sak 1 rétt stund. Sedan gick vi igenom den utan kamera och utan kedjor som skrapade
och skadade vara skadespelare. Sedan tog vi kameran med, sé att skadespelarna kunde
anpassa sig till dess rorelser eftersom ritta saker maste ske pa ritt stund. Rétta saker
skulle synas 1 bild i ritt stédlle. Samtidigt kunde kameravagnens dragare dva upp sig med
bildens rytm. Sedan tog vi kedjorna med, soldaterna klddde sig i sina hjdlmar som for-
samrade deras synfilt. Vi gjorde en generalrepetition dér jag gav min sista personregi at

skadespelarna. Slutligen fick vi bilden och de olika elementen ihop.

Den sista dagen spelade vi in bilder som i vilka vér live action kom i kontakt med VFX.
Fangarna skulle kastas i stralen mellan Gonthrion och Sarpedon. Att kasta skadespelare
orsakar alltid problem. Vi byggde en stor biadd av madrasser som i vilka skadespelarna

kunde landa tryggt fran plattformerna vi byggde.

Mot slutet av sista dagen kidndes det som om jag drog ett berg med rep. De tva sista bil-
derna var viktiga, och det fanns massor med nervositet i luften och nivan av koncentrat-
ionen var lag. Vi hade tva nérbilder diar Thesus ser sin dotter ”’d6”, i den andra plockas
han loss ur sina kedjor och fors sjélv till doden. Jonathan Hutchings hade svart att fa ritt
kédnsla och jag maste regissera honom till mitt yttersta: med forsiktighet for att inte
rubba honom samtidigt som jag var tvungen att ge ganska precisa direktioner. Vi tog
manga tagningar vilket maste ha skapat dnnu mer nervositet i hela teamet. Slutligen fick

jag det jag ville och efter sista bilden kom en stor ldttnad dver mig.
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6 EGEN REFLEKTION

Jag kan definitivt halla med Weston (1999 s. 18-19) om att "regi av film och televis-
ionsfilm &r ett yrke med hoga insatser. Arbetet kridver varje stund din fulla uppmérk-

samhet, du maste anvénda alla dina krafter och driva dig sjdlv till det yttersta”.

Jag upplever att jag som regissor inte endast varit koncentrerad pa personregin utan
dven tagit alla teammedlemmars goda idéer och satt dem ihop. Min uppgift som regissor
skulle jag vilja definiera som ett filter och en ihopsdittare av allt och se till att slutresul-

tatet blir en helhet.

6.1 Vad jag har lart mig

Under inspelningsprocessen av Gonthrion lirde jag mig vikten av tydlig instruering i
personregin. Eftersom arbetsmiljon och slutresultatet var sa abstrakt for skadespelarna
maste jag forst skapa ett Omsesidigt palitlighetsforhallande med dem sa att de kunde
fullstandigt lita pa det jag sdger och jobba med min regi som utgangspunkt. Nér jag natt
detta giller det att sjédlv gora sitt forberedande arbete sd bra som maojligt da det beror pa
en sjdlv hur lyckad helheten blir. Sedan giller det att vara nira skadespelaren och vara

ménsklig for att fa dkta, trovirdiga reaktioner.

Om man vill lyckas med ett stort, tungt projekt som inte tidigare gjorts pa denna niva
krévs det mycket passion och tro pa sitt projekt. Sa mycket att det smittar ver till andra.
Man maste dven samarbeta med personer som ér béttre @n en sjdlv vad betriffar de om-
raden man sjdlv inte hanterar sa bra, i mitt fall handlade det om allt frain VFX —
planering till kostymdesign, filmfotografering till scenografi. I detta skede kommer fra-
gan om tillit &ven upp. Man maste kunna lita blint pa sina medménniskor och &dven visa

det for att skapa en motivation och kénsla av kunnande i gruppen.

I ett projekt som Gonthrion ldrde jag mig att det &r av ytterst stor vikt att kunna hantera
helheter och att ldra sig snabbt saker som man maste forstd ndr man héller pa med in-
spelningar i en tekniskt utvecklad miljo. Man maste kunna forstd de tekniker man an-
vénder sig av och hur man skall anpassa sig sjilv, sitt arbete och skadespelarnas arbete i
denna miljo. Man maste helt enkelt forsta sig pa VFX och hur det fungerar i ett film-

skapande sammanhang for att kunna tilldmpa sin personregi.
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6.2 Vad ar det som skapar trovardighet?

Trovirdighet skapar man genom att se ménniskan i karaktiren. Regin skall i sin tur for-
soka forverkliga denna ménniska bakom karaktdren. Jag mirkte att detta géller lika
mycket i ett regiarbete om man anvénder sig av en tekniskt utvecklad miljo eller inte.
Jag utgar mycket fran castingen och vidare till skadespelaren som jag vet och vill att
skall portrittera en roll. Ur en praktisk synvinkel betyder detta att jag utgar fran skade-
spelaren och stiller till exempel honom/henne ofta fragan: "Hur skulle du gora i denna

situation?”’

I en film som denna handlar det mycket om att kunna se framfor sig saker som inte exi-
sterar. Jag anvdnde mig mest av teaterskadespelare vars yrke gar mestadels ut pa detta.

Trovirdighet skapas genom kénsla av konkreti.

Under inspelningarna, efter att ha insett realiteterna med att spela in en film i en tekniskt
utvecklad miljo, strivade jag efter en “ndra” regi som hade som syfte att f4 skadespelar-
na att glomma omgivningen och koncentrera sig pa varandra och deras interaktion med
varandra. I scener och situationer som kridvde interaktion med en icke-existerande om-
givning tog jag mig till fysiska element i studion, ljusen och fldktarna vi anvénde. Res-
ten gick ut pa att lita pa att skadespelaren far sin prestation ihop. Mot slutet av inspel-
ningarna blev skadespelarna dven vana med den tekniskt utvecklade miljon vilket un-

derléttade mitt arbete.
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7 RESULTAT

I denna delen av arbetet svarar jag pa de forskningsfragor jag stéllde i borjan:

”Hur skall man som regissor utova personregi i en tekniskt utvecklad miljo for att

fa en onskad prestation av skadespelaren?”

Att fungera som regissor i en tekniskt utvecklad miljo kridver inlevelseférmaga, tala-
mod, forstaelse for andra ménniskors arbete, formaga att ldra sig snabbt, anpassnings-

formaga, passion samt 6msesidig tillit mellan skadespelare och arbetsgrupp.

Att regissera 1 en tekniskt utvecklad miljo krdver kunskap 6ver den teknologi som ér i
anvéndning. Man maste kunna forsta de olika tekniska arbetsredskapen (sasom t.ex.
tracking, keying etc.) for att kunna maximera deras anvéndning samt att fa filmen gjord
sa att alla arbetsfaser i postproduktionen gar att utfora. For att fa en 6nskad prestation av
skadespelaren maste man hjélpa skadespelaren att forsta i vilket sammanhang och miljo
dennes karaktir dr i. Dessutom skall man sikta pa konkreti i den regi man ger skadespe-
laren samt anvéinda sig av fasta fysiska punkter som existerar pa inspelningsplatsen.
Detta betyder anviandning av foremal i studions tak, scenografielement samt andra ska-

despelare.

”Hur skall man som regissor formedla sitt budskap sa att en abstrakt inspelnings-

plats blir konkret for skadespelaren?”

For att formedla sitt budskap som regissor 1 en abstrakt inspelningsplats kridvs kunskap
att kunna dela sin vision bade muntligt och visuellt. Det giller att anvénda sig av tidi-
gare bra fungerande metoder sasom previsualisering for att na sitt regiméissiga mal sam-
tidigt som man maste fordjupa sig i de klassiska personregimetoderna for att halla ka-
raktdrerna trovirdiga. Dessa tva metoder kan dock vara i konflikt med varandra ef-
tersom den tekniska sidan krdaver mycket planering for slutresultatet medan skadespelar-
arbetet kan ta skada av for tydliga visioner av slutresultat, saisom t.ex. previsualisering-
en. Denna konflikt 16ser man genom att limna utrymme for litet improvisering i pre-
visualiseringsskedet: det géller att planera bilder i vilka dina karaktérer far utrymme att
agera fritt och reagera pa sin virtuella omgivning. En annan aspekt till detta dr ocksa
tiden: om man planerar in tid i sina bilder och sitter ”luft” mellan de olika momenten sa

har skadespelaren utrymme att agera mer fritt.
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Man maste ha ett oppet sinne for teknologiska framsteg inom filmbranschen eftersom
ibland &r teknologin ett hjalpmedel istillet for ett hinder. Det som ocksa kan ndmnas ar
vikten av anvindning av fysiska element sd mycket som det bara gar. En teknologiskt
utvecklad inspelningsmiljo &r ofta fylld med abstraktioner och da ar dven de minsta
konkreta elementen till stor nytta, sasom till exempel monitorn i taket som fick fungera

som stand-in for 6verstepristen da Thesus och Maryam ir i arenan.

Avslutningsvis kan jag konstatera att det dr viktigt att omringa sig med personer som &r
mer kunniga pa att handskas med filmteknologi &n en sjdlv. Att gora en teknologiskt
utvecklad film ér i allt storre grad en summa av manga minniskors insats, inte bara re-
gissorens. Darfor géller det att fa alla medlemmar av inspelningsteamet samt skadespe-

larna motiverade och inspirerade.
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