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Ágrip 

Hér er fjallað um ferli aðlögunar frá skáldsögu til kvikmyndar. Til þess að kanna það ferli 

verður stuðst við skáldsöguna Wild at Heart: The Story of Sailor and Lula eftir Barry 

Gifford og kvikmyndina Wild at Heart eftir leikstjórann David Lynch. Notast verður við 

Kerfi (e. the system) leikhúsfrömuðarins Konstantín Stanislavski við samanburð á 

skáldsögunni og kvikmyndinni. Verkið verður kannað út frá þremur hringum Kerfisins, 

stóra-, miðju- og innsta hring, og höfuðspurningum höfunda svarað.  

 Farið verður í frásögn kvikmyndamiðilsins og kannað hvað hann eigi sameiginlegt 

með skáldsögunni og leikhúsinu. Þar sem Kerfið byggir að mestu leiti á persónusköpun 

verður horft til þess sérstaklega þegar ferli aðlögunar er skoðað. Kerfið miðast við 

leikarann sem er miðill leikhússins, en miðill kvikmyndarinnar er kvikmyndavélin. Kerfið 

er hér sett fram sem einskonar tæki sem þýðir úr einni listgrein yfir í aðra – einu formi yfir í 

annað.  

Stiklað er á stóru varðandi útfærslu Kerfisins og notkun. Skáldsaga Gifford og 

kvikmynd Lynch eru settar inn í Kerfið út frá hringunum þremur. Ennfremur eru skoðaðar 

fimm kringumstæður sem tilheyra miðju-hring. Loks er kannað hvað sé ólíkt og hvað sé 

líkt með skáldsögunni og kvikmyndinni. Höfundarnir tveir eru bornir saman ásamt því að 

persónusköpun er tekin til sérstakrar skoðunar. Loks er reynt að svara með aðstoð 

Kerfisins hvað einkenni góða aðlögun almennt og hvort að Wild at Heart falli þar undir.     
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1. Inngangur  

Hér verður fjallað um aðlögun bókmenntaverks að formi kvikmyndar. Til að kanna það 

ferli verður skáldsaga Barry Gifford Wild at Heart
1
 tekin fyrir og samnefnd kvikmynd sem 

leikstjórinn David Lynch gerði eftir henni.
2
 Margt þarf að hafa í huga þegar kemur að 

umræðu um aðlögun verks í einum miðli að öðrum. Munurinn á bókmenntum og 

kvikmyndum felst einmitt í ólíkri frásögn í þessum tveimur miðlum. Í hverju felst þá 

aðlögun? Hvenær er hægt að tala um að aðlögun hafi heppnast vel eða ekki og er hægt að 

tala um góða aðlögun? Rök verða færð fyrir því að gott sé að nota greiningarkerfi rússneska 

leikhúsfrömuðarins Konstantín Stanislavski, Kerfið
3
, þegar kemur að ferli aðlögunar, 

ásamt því að meta kvikmyndina sem slíka þannig að hún standi með sjálfri sér og nýti sér 

sína eigin þætti til frásagnar.  

Mat áhorfenda á aðlögun er jafn mikilvægt og hver önnur gagnrýni. Engu að síður 

eru alla jafna á því margvíslegir vankantar. Áhorfendur benda oft á að þeir hafi ekki séð 

aðalpersónuna svona fyrir sér heldur á annan hátt, að þeir sakni þess að hafa ekki séð þessa 

persónu eða hina auk þess að árétta að hinir eða þessir atburðir úr skáldsögunni hafi ekki 

skilað sér í kvikmyndinni. Þetta kann að vera gott og gilt en þó verður að athuga hvers 

vegna sagan og frásögnin í skáldsögunni er sett upp á þennan hátt í kvikmyndinni. 

Venjulegur sýningartími kvikmyndar er um 90 mínútur að lengd sem samsvarar um það bil 

100 blaðsíðum í handriti. Skáldsaga er iðulega yfir 100 blaðsíður og inniheldur oft margar 

persónur og fleiri en eina sögu. Frásögninni má þá skipta í aðalfrásögn og jafnvel eina eða 

fleiri hliðarsögur. Kvikmyndin býr yfir öðrum frásagnarmáta og hefðbundin lengd hennar 

veldur því að erfiðara reynist að hafa margar hliðarsögur en ef skáldsaga á í hlut. Þó fer 

þetta eftir hverri mynd fyrir sig sem og þeim frásagnarmáta og efnivið sem valinn er.  

Sérhver lesandi skáldsögu býr til eigin heim úr því sem hann les. Huglægt býr hann 

til sitt eigið umhverfi og persónur út frá lýsingum höfundar. Leikstjórar og 

handritshöfundar skapa ekki heim lesandans heldur verður til heimur sem byggir á upplifun 

                                                 
1
 Barry Gifford, Wild at Heart. (London: Grafton Books, 1990).  

2
 David Lynch, Wild at Heart. (Bandaríkin: PolyGram Film Entertainment og Propaganda Films, 1990).  

2
 David Lynch, Wild at Heart. (Bandaríkin: PolyGram Film Entertainment og Propaganda Films, 1990).  

3
 Stuðst verður við fyrirlestur og samantektarefni sem notast er við kennslu í Listaháskóla Íslands. Egill 

Heiðar Anton Pálsson þýddi samantekt af Martin Lyngbo. Fyrirlesturinn „Greiningarkerfi gerða― hélt Egill í 

Háskóla Íslands í september 2010 í áfanganum „Einn og hálfur: Að skrifa kvikmynd.―  



4 

lesandans af sögunni. Rétt eins og aðrir lesendur lesa leikstjórar og handritshöfundar verkið 

og sjá það frá sínum bæjardyrum. Í framhaldi verða þeir svo að ákveða hvaða sögu þeir 

ætla að miðla úr skáldsögunni, t.d. hvað sé aðalfrásögn og hvað aukafrásögn og hvað 

kvikmyndin eigi að segja áhorfandanum. Á hún að vera ástarsaga eða pólitísk ádeila? Velja 

verður hvora söguna eigi að segja og þá þarf að komast að því hvað áhorfandinn eða 

samfélagið vill og hvort ádeila eða rómantík seljist betur. Allt eru þetta þættir sem eiga vel 

við í umræðu um aðlögun. Einnig þarf að skoða hvernig persónurnar eiga að birtast og 

hverjir eigi að leika þær, hvernig nota eigi kvikmyndatökuvélina sem hluta af frásögninni 

og á hvaða tökustöðum.  

Kvikmyndir og bókmenntir miðla efnivið sínum á ólíkan hátt og formið skilur þær 

meðal annars að og þar af leiðandi getur frásögnin ekki verið sú sama. Kvikmynd gerir 

frásögnina sjaldnast betri eða verri; hún er fyrst og fremst öðruvísi en frásögn 

skáldsögunnar. Réttast væri að skoða kvikmyndina út frá kvikmyndaforminu sem slíku og 

hvort frásagnarþættir og möguleikar þess séu nýttir. Þar sem þeir eru mjög fjölbreyttir ætti 

beinn upplestur úr skáldsögunni ekki að eiga sér stað, svo að ýkt dæmi sé tekið. Slík 

kvikmynd byggði ekki á því formi sem miðillinn hefur upp á að bjóða. Annað mál væri ef 

slíkt væri ákveðinn stíll á framsetningu verksins. Hér á eftir verður farið yfir ólíkan 

frásagnarmáta bókmennta, leikhúss og skáldsagna, og þær bornar saman við kvikmyndina.   

Við greiningu á aðlögun Wild at Heart verður einkum stuðst við Stanislavski og 

Kerfið (e. the system). Það skiptist í „Greiningarkerfi gerða og Kerfi líkamlegra gerða― og 

eru þau óaðskiljanleg. „Greiningarkerfið er fyrir leikstjórann, eins konar heimavinna og 

handverk með textann.―
4
 Það leitast eftir því að svara „höfuðspurningu verksins―. Í henni 

felst „hugmynd verksins, þar sem útgangspunkturinn er okkar samtíð. Hvaða tilkall á 

hugmynd verksins við okkar tíðaranda eða tilfinningalega veruleika.―
5
 Er það kallað „kvöl 

höfundar―. Með því er átt við þá frásögn sem höfundur reynir að birta í verki sínu. „Við 

nálgun á verki er beitt Greiningarkerfi gerða. Rannsókninni í kerfinu má skipta upp í hringi 

sem hver um sig hefur sitt verksvið og spurningar sem leiða svo að lokum til sviðsetningar. 

Þeir kallast „hringirnir þrír――
6
 og eru stóri-, miðju- og innsti-hringur. Hinn hluti kerfisins er 

kerfi líkamlegra gerða sem tengist vinnu leikarans með textann og því má skipta í þrennt: 

                                                 
4
 Greiningarkerfi gerða, fyrirlestur eftir Egil Heiðar Anton Pálsson. 1. hluti, s. 2. 

5
 Sama.  

6
 Sama, 2. hluti, s. 3.  
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gerðir hugsana, orða (texta) og líkama.
7
 Kerfi líkamlegra gerða tilheyrir innsta-hring og er 

hluti af gólfvinnunni, þ.e. sviðsetningu verksins. „[Kringumstæður eru krufðar] svo úr þeim 

verði líkamleg athöfn með djúpstæðum vilja [...] Skyggnst er undir yfirborðið og dýpt 

textans könnuð.―
8
 Hringirnir þrír eru veigamiklir við notkun á Kerfinu og verður því 

aðallega horft út frá þeim þegar kemur að sjálfri greiningunni. Þeir eru yfirfærðir á þann átt 

að höfundur verksins er skoðaður (stóri-hringur), rýnt í verkið sjálft (miðju-hringur) og 

kringumstæður kannaðar (innsti-hringur). Kerfi Stanislavski er í stöðugri þróun en þannig 

lifir listin best, með því að komast hjá því að staðna. Hefur Kerfið því verið bætt af 

samtíma- og eftirmönnum hans, nemendum hans og jafnvel nemendum nemenda hans.  

Stanislavski og Kerfið eru nokkuð þekkt innan fræðaheims leikhússins. Konstantín 

Stanislavski (1863–1938) var rússneskur leikstjóri, leikari og leikhússtjóri og var hann 

meðal stofnenda Listaleikhússins í Moskvu (1898).
9
 Eftir margra ára leikferil fannst 

Stanislavski hann hafa staðnað sem leikari. Hóf hann þá ýmsar tilraunir og fylgdist meðal 

annars með stórleikurum sem sköpunargáfan virtist vera í blóð borin. Stanislavski vildi 

finna einhverskonar kerfi fyrir sjálfan sig og aðra, nokkurskonar verkfærakistu til að leita í 

þegar verið væri að undirbúa sig fyrir sýningar.
10

 Hann segir um leiklistina: „En 

höfuðmarkmið allra leiklistar er að túlka í listrænu formi þann anda og hugsjón er býr í 

hlutverkinu eða leikritinu í heild.―
11

 Þannig leitaðist Stanislavski við að skoða ytra og innra 

umfang verka sinna, þar sem persónusköpun, höfundur og umhverfið skipta miklu máli. 

„„Kerfið― mitt [...] er ákveðin vinnuaðferð, sem komið getur leikurunum að gagni við að 

móta þær persónur, sem þeir leika. Það getur hjálpað þeim til að sýna þann anda, er í 

hlutverkinu býr og gæða það eðlilegu lífi og listrænu formi á leiksviðinu.―
12

 Sé gengið út 

frá því að persónur knýi söguna áfram þurfa leikarinn og leikstjórinn að átta sig á 

meginefni sögunnar. Hvað er það sem knýr persónu áfram, hverjar eru hindranir hennar og 

vilji og hvers vegna á þessi tiltekna saga við í dag? Þótt Lynch notist ekki með beinum 

hætti við þessar aðferðir er þó áhugavert að skoða hvort ekki megi máta þær inn í verk hans 

og kanna ferli aðlögunar út frá því. „Greiningarkerfi gerða er í raun þýðing á einu listformi, 

                                                 
7
 Sama, 1. hluti, s. 2.  

8
 Sama, 4. hluti, s. 7.  

9
 Ýmsir, Íslenska Alfræðiorðabókin p-ö. (Reykjavík: Bókaútgáfan Örn og Örlygur hf., 1990), s. 299. 

10
 Konstantín Stanislavski, Líf í listum. 2. bindi, þýð. Ásgeir B. Magnússon. (Reykjavík: Hólar hf., 1956), s. 

135–142.  
11

 Sama, s. 262–263.  

12
 Sama, s. 275–276.  
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s.s. bókmenntum og leikritum, yfir á tungumál annarrar listgreinar, þ.e. sviðslistar.―
13

 Og í 

þessu tilfelli er það bókmenntaverk yfir í kvikmynd. Þannig hjálpar Kerfið við að greina 

yfirfærslu frásagnar skáldsögunnar yfir í kvikmyndina.  

Hér verður því leitast við að kanna ferli aðlögunar út frá hringjunum þremur auk 

þess að skoða höfuðspurningu verksins þar sem unnið er út frá ýmsum áður tilgreindum 

þáttum Kerfisins. Lagt verður jafnt út frá skáldsögunni sem og kvikmyndinni. Skoðað 

verður hvernig handritshöfundurinn og leikstjórinn Lynch byggir kvikmynd sína út frá 

skáldsögunni þar sem hann til dæmis bætir við frásögn hennar. Skáldsagan hefur hæga 

uppbyggingu og litla spennu. Kaflarnir eru stuttir og oft á tíðum lítið að gerast en margar 

persónur koma við sögu. Sumar þeirra eru aðeins nefndar á nafn og hafa ekkert með 

söguþráðinn að gera. Lynch gefur þeim aukið vægi í myndinni auk þess að bæta nokkrum 

við. Sérstök áhersla verður lögð á hvernig persónurnar móta kvikmyndina og framvindu 

hennar, þar sem Kerfið miðast við að skoða persónur verksins og þann anda sem býr í 

þeim. Í ljósi þess hvernig Kerfið virkar verður ekki komist hjá endurtekningum í 

greiningunni við notkun þess.  

David Lynch er bandarískur kvikmyndaleikstjóri sem hóf feril sinn fyrir alvöru með 

kvikmyndinni Eraserhead (1977), en hún var hans fyrsta mynd í fullri lengd. Áður hafði 

hann gert stuttmyndir og stundað myndlist. Þó að margir telji kvikmyndir hans vera 

óhefðbundnar þá flokkast þær einnig til meginstraumskvikmynda (e. mainstream) frá 

Hollywood. Ólíkt mörgum öðrum óhefðbundnum kvikmyndum eru myndir hans sýndar í 

almennum kvikmyndahúsum. Einnig hefur hann hlotið þrjár Óskarsverðlaunatilnefningar 

fyrir leikstjórn; fyrir The Elephant Man (1980), Blue Velvet (1986) og Mulholland Dr. 

(2001). Kvikmyndir Lynch hafa oft truflandi áhrif á áhorfendur, stuða þá á einhvern hátt 

vegna ýmissa ímynda (e. image) sem birtast þeim. Þetta eru sérstök einkenni á 

kvikmyndum hans og hafa þær ákveðið form og stíl sem gefur til kynna að um sé að ræða 

„Lynch-kvikmynd―. Þetta birtist oft í mótsagnakenndum og vægðarlausum persónum; 

sviðsmynd, klippistíl og frásagnarformi. Þar má nefna sem dæmi Wild at Heart (1990) 

þegar Lula verður fyrir kynferðislegri árás af hendi Bobby, Lost Highway (1997) sem hefur 

óhefðbundinn frásagnarmáta og Blue Velvet sem býr yfir sérstæðri atburðarás. Vegna þessa 

geta myndir hans oft virst truflandi og furðulegar, þótt hann reyni að hafa þær sem næst 

raunveruleikanum.
14

 „He is, in a word, bizarrely normal.―
15

 Annað einkenni eða þema á 

                                                 
13

 Greiningarkerfi gerða, Egill Heiðar Anton Pálsson. 1. hluti, s. 2.  
14

 Todd McGowan, The Impossible David Lynch. (New York: Columbia University Press, 2007), s. 10–12.  
15

 Sama, s. 12.  
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kvikmyndum Lynch er viðfangsefni þeirra, þar sem hann tekur jafnan fyrir tvo heima, 

heima girndar og draumóra. Þessir heimar tengjast síðan persónum myndarinnar og því 

samfélagi sem þær búa í: „Lynch is a filmmaker of proximity. But [he] does not create 

proximity in the way we might expect-by deconstructing the binary opposition between 

fantasy and daily reality, between the outside world and the cinema.―
16

 Lynch sýnir 

áhorfendum heimana tvo án þess að útskýra hvað sé hvað og kýs að túlka ekki það sem 

fyrir augum ber. Það skapar ákveðna fjarlægð á viðfangsefnið því að hann vill halda sinni 

sérstöðu nálægð við áhorfendur. Með túlkun fjarlægjast áhorfendur viðfangsefnið, þeir 

reyna að skilgreina það eins og persónur og söguþráð. Heimunum er því haldið aðskildum:  

[His films] create a division between the realm of desire and the realm of 

fantasy, between the exigencies of social reality and our psychic respite 

from those exigencies. This near-absolute division in Lynch’s films plays 

a major part in the quality of the bizarre that we find in them, and yet this 

type of separation between social reality and fantasy represents the very 

definition of normality.
17

  

 

Lynch er leikstjóri kvikmynda sem fjalla um girnd og draumóra persóna sinna. Þessi 

einkenni á kvikmyndum hans, sem sjá má út í gegn, gera það að verkum að hægt er að 

greina hann með aðstoð höfundarkenningarinnar (e. author theory/f. auteur). Í inngangi að 

greinasafninu Theories of Authorship fjallar John Caughie um höfundarkenninguna:  

auteurism shares certain basic assumptions: notably, that a film, though 

produced collectively, is most likely to be valuable when it is essentially 

the product of its director [...]; that in the presence of a director who is 

genuinely an artist (an auteur) a film is more than likely to be the 

expression of his individual personality; and that this personality can be 

traced in a thematic and/or stylistic consistency over all (or almost all) 

the director’s film.
18

  

 

Wild at Heart er ein af mörgum kvikmyndum Lynch og þar má vel greina þá þætti sem 

einkenna myndir hans. Vegna þess að Lynch er höfundur mynda sinna er Kerfið vel til 

þess fallið að styðjast við í greiningu á Wild at Heart. Það hjálpar til við að leysa 

höfuðspurningu verksins: hver höfundur sé og hver sé „kvöl― hans. Þannig spilar 

höfundarkenningin og Kerfið saman þegar rýnt er í stöðu höfundar í verkinu og framvindu 

frásagnar hennar.
19

    

                                                 
16

 Sama.  
17

 Sama, s. 13.  
18

 John Caughie, „Introduction―, Theories of Authorship: A Reader. (London og New York: Routledge Taylor 

og Francis Group, 1981), s. 9.  
19

 Margir koma að vinnslu kvikmyndar og má segja að margir höfundar standi að baki hverri kvikmynd; til að 

mynda handritshöfundur, framleiðandi, leikstjóri, klippari, hljóðmaður, kvikmyndatökumaður, ljósamenn o.fl. 
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2. Frásögn kvikmyndarinnar  

Þegar rætt er um aðlögun frásagnar úr einum miðli í annan vaknar upp sú spurning um  

hver sé möguleiki bókmennta og hver sé kvikmynda. Ósjaldan er kvikmyndin borin saman 

við skáldsöguna sem hún er gerð eftir og oft á kostnað hennar. Því ætti fremur að beina 

sjónum að því hvernig kvikmyndin „segir― frá og hvernig skáldsagan geri það. Hefðbundin 

frásögn í skáldsögu hefur upphaf, miðju og endi. Það er alls ekki ólíkt því sem einnig 

tíðkast í hefðbundnum kvikmyndum og sama má segja um leiksýningar. 

Kvikmyndafrásögnina má almennt rekja til frásagnahefðar í nítjándu aldar bókmenntum: 

„Snemma á tuttugustu öldinni þegar kvikmyndin fór að þróast urðu leikhús og bókmenntir 

að undirstöðu og viðmiðum á uppbyggingu hennar.―
20

 Þó að kvikmyndafrásögn eigi rætur 

sínar að rekja til bókmennta þá eru miðlarnir tveir mjög ólíkir eins og áður segir. 

Frásagnarmáti þeirra er ekki síst ólíkur þegar kemur að framsetningu. Ýtir það undir að 

skoða þá hvorn í sínu lagi og út frá eiginleikum sínum.  

Kvikmyndamál er myndmál sem notast við kvikmyndavélina í frásögn sinni. Hún 

rammar inn viðfangsefnið sitt sem getur verið fjölbreytt. Til dæmis er grunnurinn kassalaga 

en inn í hann er hægt að setja ýmiskonar brellur eins og himnuskot (e. iris) og annað þess 

háttar. Þannig getur kvikmyndavélin boðið áhorfandanum upp á ýmis sjónarhorn. 

Kvikmyndavélin sýnir það sem persónan sér og sér ekki ásamt því að sýna áhorfandanum 

aðstæðurnar sem hún er í. Sjálf lýsingin er svo lífæð kvikmyndarinnar en án birtunnar væri 

lítið hægt að taka upp. Ljósið er forsenda þess að efnið festist á filmu. Enn fremur skapar 

lýsing ákveðna stemningu í frásögn myndarinnar. Þriggja punkta lýsing er staðallýsing. 

Hún er björt þar sem hver hlutur sést vel. Sé lýsingin dimm, og þá færri ljós eða dempuð, 

skapar hún drunga og skugga. Slíka þætti þarf því ekki að segja með orðum eins og í 

skáldsögu, til að skapa stemningu. Hefð er fyrir því að hafa myndskeið ekki mjög löng og 

er hafður í huga sá möguleiki að hægt sé að klippa inn í atriðin til að bæta við þau eins og 

að gefa nærmynd til að komast nær persónum. Kvikmyndin getur þó nýtt sér það að hafa 

skotin löng þar sem atburðarásin er samfleytt og óklippt í lengri tíma. Skapar þetta viss 

hughrif í myndinni, án orða, og getur gert taktinn í henni hægan sé það ætlunin. Sé viljinn 

að hafa hraða atburðarás er meðal annars notast við klippingu. Hún getur einnig þjónað 

                                                                                                                                                     
Allir leggja til sínar hugmyndir og vinnu þótt leikstjórinn hafi iðulega síðasta orðið. Lynch er höfundur að 

myndum sínum þrátt fyrir þetta, því að hann dregur saman efni þeirra í sína sýn. Eins gerir hann bók Giffords 

Wild at Heart að sinni í kvikmyndinni.  
20

 Timothy Corrigan, Film and Literature: An Introduction and Reader. (Bandaríkin: Prentice-Hall Inc., 

1999), s. 18.  



9 

þeim tilgangi að raða sögunni upp á nýtt. Ekki má heldur gleyma hljóðrásinni þar sem ýmis 

hljóð og tónlist skapa áhrif fyrir áhorfandann. Það eykur á upplifun hans á myndinni og 

bætir við frásögnina sem kvikmyndavélin hefur þegar sett fram. Þannig getur til dæmis 

hröð tónlist skapað spennu, glaðleg tónlist ánægju og jákvæðni, og drungaleg tónlist ýtir 

undir dramatík og ótta í myndinni. Allt eru þetta þættir sem vekja ákveðin hughrif 

áhorfandans. Sviðsmyndin er sömuleiðis mikilvæg og oft um að ræða raunverulega staði. 

Þannig setur kvikmyndin saman söguna á einstæðan hátt og miðlar svo með sýningarvél til 

áhorfandans sem upplifir sig í stað og stund, í nútíð með myndinni.  

 

2.1 Munurinn á skáldsögum og kvikmyndum     

Bókmenntir og kvikmyndir segja á ólíkan hátt frá þeim heimi sem sagan gerist í. Helsti 

munurinn liggur í forminu sem miðlarnir tveir byggja á. Ásamt því eru til staðar 

mismunandi tæki og tól sem aðskilja þá. Gott er að byrja að skoða þessa þætti til að átta sig 

á hversu ólíkir miðlarnir eru. Bókmenntir nota orð sem prentuð eru á pappír. Frásögn þeirra 

er skrifuð. Hún getur veitt margvísleg sjónarhorn á persónur og aðstæður þeirra og helsti 

eiginleiki frásagnarinnar er að geta sagt frá á huglægan hátt, þ.e. miðla hugsunum persóna. 

Sjónarhornið sem skáldsagan setur upp er einnig oftast tengt aðalpersónu sögunnar. 

Sjónarhornið getur verið misjafnt eftir því hvaða persóna sögunnar á í hlut. Einnig getur 

huglægt mat persónu skipt máli við skilning og upplifun lesanda, en er viðfangsefni sem 

erfitt er fyrir kvikmyndina að notast við.
21

 

Form kvikmyndarinnar er öllu ólíkara skáldsögunni. Það byggir að mestu leyti á 

kvikmyndavélinni sem sýnir frásögnina á raunsæjan hátt, og styðst sem dæmi við leikara 

og sviðsmynd. Kvikmyndin er sýnd í kvikmyndahúsum þar sem áhorfendur horfa á hana. 

Hlutfallslega tekur lestur bókmennta lengri tíma en sýning kvikmyndar, en hún er iðulega 

um 90–100 mínútur að lengd. Kaflaskiptingar, málsgreinar og setningar eru notuð í 

bókmenntum til að brjóta upp frásögn. Setningar geta verið stuttar og langar, sem fer allt 

eftir þeim áhrifum sem höfundurinn vill skapa. Margar stuttar setningar geta sem dæmi 

byggt upp hraða og spennandi atburðarás. Kvikmyndin notast við klippingu, og styðst 

stundum við tæknibrellur eins og myndbirtingu (e. fade-in) og mynddofnun (e. fade-out), 

til að brjóta upp frásögnina. Í hefðbundnum kvikmyndum á klippingin að vera ósýnileg. 

Ákveðin þróun í kvikmyndagerð átti sér stað upp úr aldamótunum 1900 sem sjá mátti á 

                                                 
21
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klippingu og í aukinni hreyfingu kvikmyndavélar. Bauð hún upp á ólík og fjölbreyttari 

sjónarhorn sem einnig mátti finna í skáldsögunni og sérstaklega í fyrirmyndinni, nítjándu 

aldar skáldsögum.  

Eins og fjallað verður um í kafla 2.2 hér á eftir gefur leikhúsið kvikmyndinni 

ákveðnar fyrirmyndir fyrir átök og sjónarspil. En það er skáldsagan sem útvegar 

kvikmyndinni efnivið og fyrirmyndir að tveimur grundvallareinkennum sínum, söguþræði 

og gjörðum. Söguþráðurinn þróast í gegnum vitund persónunnar og sagan og atburðarásin 

eru drifnar áfram í gegnum gjörðir hennar. Það er því persónan sem drífur söguna áfram út 

frá þeim ákvörðunum sem hún tekur.    

Bókmenntir búa einnig yfir ólíkum frásagnaraðilum t.d. í fyrstu, annarrar og þriðju 

persónu frásögn en það val getur kvikmyndin alla jafna ekki leyft sér. Fyrstu persónu 

frásögn í kvikmyndum fæst aðallega með sögumannsröddinni sem lýsir atburðum eða 

hugsunum persóna. Þessi rödd helst þó að jafnaði ekki út kvikmyndina; dettur aðeins inn 

við og við. Það þætti eflaust ekki góð aðlögun, eða góð kvikmynd almennt, ef 

sögumannsrödd væri ríkjandi í frásögn myndarinnar. Röddin myndi yfirtaka frásögnina, 

því að aðalfrásögn kvikmyndarinnar styðst að mestu leyti við kvikmyndavélina. Einnig 

yrði vægi sjónarhorna, leiks og klippingar minna.  

Margt býr að baki kvikmyndatökuvélinni því að hún er eins og auga lesandans. Í 

staðinn fyrir að lesa staf fyrir staf, mynda orð og merkingarbærar setningar, sýnir 

kvikmyndavélin áhorfandanum það sem er að gerast í sögu þeirra persóna sem verið er að 

fylgjast með. Á þetta hefur kvikmyndafræðingurinn Brian McFarlane lagt áherslu: 

„Tökuvélin verður í þessari merkingu að sögumanninum. Hún beinir til dæmis athyglinni 

að þáttum í sviðsetningunni eins og útliti leikaranna, hreyfingum þeirra [...] Að þessu leyti 

kann tökuvélin að fanga „sannleika― sem fjallar um og afmarkar það sem persónurnar segja 

í raun og veru.―
22

 Sögumannsrödd í kvikmynd tilheyrir oft aðalpersónu, líkt og í skáldsögu, 

en segir oft minna eða meira en það sem áhorfandinn sér. Röddin er huglægt mat 

persónunnar á aðstæður og getur tekið burt þá upplifun sem fyrir er: „Í kvikmyndum sem 

nota sögurödd sprettur tilfinning okkar fyrir persónunni sem röddin er eignuð sennilega af 

þátttöku hennar í atburðum sögunnar fremur en af slitróttum athugasemdum hennar um þá. 

Þessu er hins vegar iðulega annan veg farið í fyrstu-persónu skáldsögum.―
23

 Á svipaðan 

                                                 
22

 Brian McFarlane, „Frá skáldsögu til kvikmyndar―, þýð. Garðar Baldvinsson, Áfangar í kvikmyndafræðum, 

ritstj. Guðni Elísson. (Reykjavík: Forlagið, 2003), s. 117.     
23
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hátt má hugsa sér ferli aðlögunar. Góð aðlögun getur aðeins stuðst takmarkað við 

skáldsöguna. Fái hún of miklu ráðið getur frásögnin haft of mikil áhrif á upplifun 

áhorfandans á því sem fram fer. Kvikmyndavélin ætti fyrst og fremst að vera í hlutverki 

sögumannsins þar sem hlutverk hennar skipar stóran sess í frásagnarmáta 

kvikmyndarinnar. Það er myndmálið sem ræður för.  

Þriðju persónu frásögn er sennilega algengust í kvikmyndum þar sem staðið er utan 

við atburðina sem eiga sér stað og þeim lýst með hjálp kvikmyndavélarinnar og 

„áhorfandinn fær bæði sjónarhorn persónunnar og aðeins víðara sjónarhorn sem inniheldur 

persónuna.―
24

 Kvikmyndin býr því yfir sjálfstæðri framsetningu frásagnarinnar, hvort sem 

hún tengist aðlögun á bókmenntaverki eður ei. Velja þarf hvernig sagt er frá í 

kvikmyndinni, hvað er sýnt og hvernig eigi að sýna það áhorfandanum til að miðla 

sögunni: „Kvikmyndalega sögu þarf á vissan hátt ekki að segja vegna þess að hún er sett 

fram. Með þessu fæst mikilvæg nálægð en á móti kemur missir frásagnarraddar sem virðist 

reyndar vera það mikilvægasta sem glatast úr framsögn skáldsögunnar.―
25

 Frásögn í orðum 

sem lesandinn les sjálfur einkennir form bókarinnar. Kvikmyndin setur þessi orð í myndir 

og nýtir þannig það huglæga sem á sér stað í og við lestur skáldsögu. Það er svo í höndum 

aðstandenda kvikmyndar, t.a.m. leikstjóra, að gera þetta vel, þ.e.a.s. að nýta 

kvikmyndamiðilinn og þá frásagnartækni og form sem hann hefur upp á að bjóða.  

Áhorf, lestur, mat og upplifun einstaklinga á kvikmyndum og bókmenntum er mjög 

misjafnt. Hafa þarf því í huga þann reynsluheim sem stendur að baki hverjum einstaklingi. 

Í honum felst meðal annars mismunandi hugsanaháttur fólks út frá ólíkum sálfræði-, 

félags- og efnahagslegum aðstæðum. Þannig nálgast kvikmyndir og bókmenntir einnig 

lesendur sína og áhorfendur á ólíka vegu.
26

 

Að lokum mætti segja að bókmenntaverk og kvikmyndir séu hvort um sig miðill 

sem miðla frásögnum á afar ólíka vegu. Líta má svo á að bókmenntir hafi eitthvað fram yfir 

kvikmyndina eins og að miðla hugsunum persóna. En er rétt að tala um að kvikmyndina 

skorti eitthvað? Kvikmyndin hefur yfir ýmsum öðrum frásagnarháttum að ráða. Eflaust 

væri réttara að segja að form og frásögn kvikmyndar byggi meðal annars á 

kvikmyndavélinni, hljóðrásinni og klippingunni. Skáldsagan samanstendur aftur á móti af 
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prentuðum orðum á pappír og engu öðru. Því má segja að kvikmyndin „sýni― en skáldsagan 

„segi―.  

2.2 Munurinn á leikhúsi og kvikmynd 

Leikhúsformið, eins og það þekktist á upphafsdögum kvikmyndarinnar á nítjándu öld, 

nýttist við þróun á frásagnarformi fyrir kvikmyndina. Leikhús og kvikmynd eiga nokkra 

þætti sameiginlega líkt og kvikmyndafræðingurinn Timothy Corrigan hefur rakið: Leikhús 

og kvikmyndir hafa frekar hóp af áhorfendum en einstaklingum. Leikhús bjó yfir 

aldalangri hefð af áhorfi á sýningar og áhorfendur kvikmynda þekktu því þá menningu sem 

býr að baki því að sitja í myrkvuðum sal og horfa á það sem fyrir augum ber. Sjónarhornið 

sem kvikmyndin bauð upp á líktist mjög áhorfi í leikhúsi vegna þess að í upphafi var 

kvikmyndavélin ekki hreyfanleg, líkt og þekkist í dag. Einnig voru þættir eins og leikarar, 

leikmynd og tónlist eiginleikar leikhússins sem kvikmyndin nýtti sér. Annað sem 

kvikmyndin notaðist við frá hefð leikhússins var frásagnarmátinn. „Meðal annars er það 

kynning í upphafi sögu, flækjur, straumhvörf, hápunktur og úrlausn.―
27

 Helsta muninn á 

miðlunum tveim má sjá í leik en upplifun á kvikmyndaleik er allt önnur en leik á sviði 

vegna þeirrar nálægðar sem nærmyndin gefur. Einnig eru leikmynd og tökustaðir oft mun 

raunsærri sem gerir það að verkum að flutningur verka er ólíkur. Leikrit eru sýnd á sviði, 

þar sem leikarar standa í eigin persónu frammi fyrir áhorfendum, en kvikmyndir eru teknar 

upp á filmu, eða stafrænt, og síðar sýndar í kvikmyndahúsum. Í kjölfar þess að kvikmyndin 

festi sig í sessi hófst umræða meðal kvikmyndagerðarmanna um að greina sig frá 

leikhúsinu og þeir hvöttu aðra samstarfsmenn sína til þess sama. Þeir vildu ýta undir 

vitundina um ólíkt form miðlanna þar sem raunsæi kvikmyndarinnar skipaði stóran sess.
28

       

2.3 Kerfið, persónur og frásögn  

Kvikmyndin á margt sameiginlegt með leikhúsinu og það er af þeim sökum að hér verður 

gerð tilraun til að greina aðlögun (jafnvel þótt hún sé gerð eftir skáldsögu) í ljósi hugmynda 

Stanislavski. Kerfið er hugsað sem hjálpartæki við að skapa mannlegt líf á sviðið. Þannig 

að leikarinn verði sem raunverulegastur í framkomu sinni og frásögn. Frásagnarform 

leikhússins er um margt svipað kvikmyndinni þótt ýmsir þættir greini þau líka í sundur. 

Talað hefur verið um að kvikmyndavélin miðli og sýni frásögn kvikmyndarinnar. Miðill 

leikhússins er leikarinn. Hver sýning er lifandi og veltur því frásögnin á frammistöðu og 
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undirbúningsvinnu leikarans. Formið er að leika á sviðinu: „Það kerfi sem hér um ræðir [...] 

sér sýninguna út frá sjónarhorni persónanna. Það má líkja því við að leikhúsfólki er gert 

kleift [sic] að upplifa sýninguna út frá persónum verksins.―
29

 Hér verður því litið til þess að 

leikarinn og persóna hans eigi ekki síður stóran þátt í að móta frásögnina hvort sem um 

ræðir í kvikmynd eða leikhúsi. Framvinda frásagnarinnar veltur því á persónum sögunnar. 

„Í leikhúsi, [bókmenntum og kvikmyndum] eru það persónur sem ættu að móta söguna.―
30

 

Persónurnar afhjúpast og opinberast smátt og smátt í framvindu sögunnar. Ásamt því sýna 

gjörðir persónunnar þann persónuleika sem hún hefur að geyma.
31

 Leikarinn þarf að hafa 

vald yfir ákveðinni tækni til að móta leik sinn og vinna með frásögnina og miðilinn í 

gegnum sig: „Leikarinn getur nýtt sér þessa tækni til að skapa mannlegt líf, lífrænt líf, [...] 

persónu [...] með mannlegar hugsanir og gerðir. Fyrir leikstjórann nýtist þessi hluti 

tækninnar vel til sálfræðilegra þátta persónuleikstjórnar.―
32

 Hér er verið að vitna til 

Kerfisins sem verkfærakistu fyrir leikarann og leikstjórann. Leitast verður við að svara 

þeirri spurningu hvort hægt sé að skoða ferli aðlögunar út frá þeirri persónuþróun sem á sér 

stað í verkinu. Kerfið er byggt upp fyrir leikarann og leikstjórann til að vinna með 

persónuþróun og persónusköpun. Það er gert með því að fara í gegnum verkið sjálft, skilja 

þá sögu sem verið er að segja og hvernig og hvers vegna persónurnar haga sér á ákveðinn 

hátt. Unnið er með ákveðnar spurningar sem tengjast höfundi og verkinu sjálfu. Þær nýtast 

til að átta sig á umfangi verksins, um hvað það er og hvernig persónurnar takast á við 

aðstæður í sögunni. Grunnurinn felst í því að skilja hvað það er sem höfundur vill koma á 

framfæri með verki sínu. Út frá því er svo unnið með verkið í þremur hlutum, stóri-, miðju- 

og innsti-hringur.  

Kerfið og ferli aðlögunar  

Það fyrsta sem þarf að gera þegar Kerfið er notað er að svara og átta sig á því hver sé 

„höfuðspurning verksins―. Út frá henni er unnið áfram með greininguna. Höfuðspurningin 

grundvallast á nokkrum spurningum: „Hver er hugmynd verksins? Útgangspunkturinn í 

verkinu er okkar samtíð og hvernig tengist það okkar tíðaranda eða tilfinningalegum 

veruleika? [Sem sagt] af hverju að setja þetta verk upp í dag?―
 33

 Leikstjórinn vinnur með 

þessar spurningar og verður höfuðspurningin að veruleika með kerfi líkamlegra gerða. 

                                                 
29

 Samantekt, Egill Heiðar Anton Pálsson, s. 4.   
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Hringirnir þrír, stóri-, miðju- og innsti-hringur, eru hjálpartæki til að komast að 

höfuðspurningunni og tilheyra þeir greiningarkerfi gerða. Hver um sig hefur eigið verksvið 

og spurningar sem varða sviðsetningu verksins.  

Höfuðspurningin tilheyrir stóra-hring. Þar er heimur höfundar og hans samtími 

kannaður. Einnig þarf að átta sig á hvenær verkið er skrifað og undir hvaða áhrifum. Sem 

dæmi þarf að taka mið af samtíma höfundar út frá stjórnmálum, listum, einkalífi og 

samfélagi hans.
34

 Spurningum í stóra-hring er svarað jafnt og þétt út greiningarferlið. Ekki 

er alltaf hægt að svara þeim spurningum fyrr en byrjað er að vinna með verkið sjálft sem 

hefst í innsta-hring. 

Miðju-hringur er verkið sjálft og allt sem gerist í því, frá fyrsta til síðasta bókstafs. 

Barátta verksins er fundin, beinar og óbeinar lýsingar á persónum og vandamálum. Notast 

er við verkið sem útgangspunkt. Höfundurinn og hans samtíð koma ekki við sögu nema þá 

til að aðstoða við að leysa gátuna.
35

 Miðju-hringurinn felur í sér greiningu á verkinu sjálfu. 

Þar eru „átök og hindranir― kannaðar og skoðuð merking þeirra og virkni. Hér er notast við 

„fimm mikilvægustu kringumstæður í verkinu: „(1) Inngangs-kringumstæðum, (2) 

byrjunar-kringumstæðum, (3) ráðandi-kringumstæðum, (4) ljúkandi-kringumstæðum og (5) 

mikilvægustu-kringumstæðum.―
36

 Fyrstu og síðustu kringumstæðurnar finnast oftast ekki í 

verkinu, en hinar þrjár eru þar. Unnið er að því að leysa gátuna þar sem hverjar 

kringumstæður hafa nokkrar spurningar og þegar þeim hefur verið svarað er hægt að hefja 

vinnuna með kerfi líkamlegra gerða, þ.e. leikarann.
37

 Jafnframt því er notast við kerfi sem 

leiðir í ljós þrjá þætti sem fela í sér hindranir og átök. Í „undirliggjandi hindrun― er 

heimurinn sem verkið gerist í skoðaður og hverjar hegðunar- og atferlisreglur hans séu. Til 

að skilgreina þetta í stuttu máli er fyllt inn í eftirfarandi setningu: „Í heimi þar sem [...] er 

ekki pláss fyrir [...]―. Við „innkomandi baráttu― gerist eitthvað í fyrsta sinn. Skilgreiningin 

þar sem fyllt er inn í er: „baráttan fyrir [...]―. Að lokum er það „innkomandi drífandi 

hindrun― sem leiðir í ljós hvatann fyrir innkomandi baráttu og það sem hún knýr áfram. 

Þetta er „tilfinningalegs eðlis og stendur í mótsögn eða spennir upp undirliggjandi 

hindrun.―
38

 Greiningin á verkinu felst í þessum hugtökum og tengir saman greiningarkerfi 

gerða og kerfi líkamlegra gerða. Helsta markmiðið er að gera verkið og textann leikbæran.  
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 Sama, 2. hluti, s. 3. 
35

 Sama.  
36

 Sama, 3. hluti, s. 5-6. 
37

 Sama.  
38

 Sama.  
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Innsti-hringurinn tekur fyrir hverjar kringumstæður fyrir sig.
39

 Hér fer fram 

sameiginleg vinna leikstjórans og leikarans. Út frá hverjum kringumstæðum eru hindranir 

úr miðju-hringnum notaðar af leikaranum við leik sinn og persónusköpun. Í 

kringumstæðum er vilji persónu kannaður, ásamt því fylgir ein „drífandi hindrun―. Sé vilja 

persónu náð hefjast nýjar kringumstæður en einnig ef ný drífandi hindrun kemur inn. Vilji 

persónu leiðir til líkamlegra athafna. Drífandi hindrun er oftast tilfinningalegs eðlis og 

tengir alla viðstadda saman.
40

 Hér lifnar persónan við og leikarinn áttar sig á hvað hún vill, 

hvernig hún bregst við aðstæðum og hvernig hún þróast út verkið.  

 Greiningarkerfi gerða og kerfi líkamlegra gerða hafa það „[markmið] að leysa úr 

læðingi djúpa og skarpskyggna listræna hugsun. Þetta eru raðir af spurningum sem maður 

verður að ganga í gegnum til að geta leyst gátuna sem höfundur hefur lagt fyrir okkur.―
41

 

Markmið Kerfisins er að gera línurnar skýrari til að auðvelda vinnuna og aðgang að 

verkinu.
42

 

 

 

 

                                                 
39

 Sama, 2. hluti, s. 4.  
40

 Sama, 4. hluti, s. 7.  
41

 Sama, 5. hluti, s. 8.  
42

 Sama.  
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3. Skáldsagan Wild at Heart  

Skáldsagan verður könnuð út frá spurningum í Kerfinu en sömu spurningar verða notaðar 

við könnun á kvikmyndinni. Þannig munu þessar spurningar leiða í ljós ferli aðlögunar. 

Hvert leikrit, skáldsaga eða kvikmynd hefur einhverja sögu að miðla til áhorfanda og skoða 

þarf því hver sú saga sé og hvað hún segi lesandanum. Þegar þessari spurningu hefur verið 

svarað með eftirfarandi Kerfi er hægt að færa skáldsöguna yfir á þann miðil sem vinna á 

með. Hér verða þessir þættir því fyrst kannaðir í skáldsögunni Wild at Heart og síðar í 

samnefndri kvikmynd og bornir saman.  

 Fafla verksins er sagan um parið Sailor og Lulu. Þau þrá ekkert heitar en að vera 

saman. Marietta er móðir Lulu og hún er ekki sátt við samband Lulu og Sailors. Sailor er 

fyrir neðan hennar virðingu og jafnframt morðingi. Hann drap mann að nafni Bob Ray 

Lemon. Sagan hefst þegar Sailor er nýkominn úr tveggja ára fangelsisvist vegna morðsins 

og hann og Lula ákveða að fara til Kaliforníu. Marietta vill ekki að þau séu saman og sendir 

Johnnie kærasta sinn á eftir þeim. Hún fær því framgengt með því að hóta að hringja í 

leigumorðingja og gamlan vin, Santos. Johnnie á að drepa Sailor og koma með Lulu heim. 

Hann er þó ekki til í að drepa Sailor en felst á að finna þau, tala við þau og reyna að fá Lulu 

heim. Á leiðinni til Kaliforníu verða þau peningalaus og stoppa í bænum Big Tuna til að 

verða sér út um meira fé. Þar uppgötvar Lula að hún er ólétt. Sailor fær tilboð frá Bobby 

Peru um að ræna með sér banka. Það er stysta leiðin til að verða sér út um peninga og koma 

þeim fljótt á áfangastað. Þetta verður til þess að hann lendir í fangelsi næstu tíu árin. Lula 

heldur þó áfram tryggð við Sailor og sækir hann að loknum fangelsisdóminum ásamt syni 

þeirra Pace. Það er tilfinningaþrungin stund fyrir Lulu sem fer að gráta. Sailor ákveður að 

þetta muni ekki ganga upp hjá þeim og fer.  

3.1 Stóri-hringur 

Í skáldsögunni var lesið í samtíma höfundar og það sem hann vill segja með sögunni út frá 

því sem persónurnar ræða sín á milli. Helst verður miðað við aðalpersónur sögunnar, Sailor 

og Lulu. Ýmiskonar miðlar skipan stóran sess í umræðum þeirra. Það er mikið vitnað í 

lestur Lulu á tímaritum, áhorfi Sailors á sjónvarp og hlustun þeirra á útvarp. Þetta er 

upplýsing nútímans þar sem samfélagið byggir þekkingu sína mikið á því. Þetta er mat 

höfundar í skáldsögunni og má þar nefna sem dæmi Lulu. Hún hefur mikla en mishaldbæra 

þekkingu sem hún hefur öðlast með lestri sínum á tímaritum og greinum í þeim. Hún talar 

um að hitinn sé góður fyrir húðina því að hún hafi lesið það í tímariti. Sailor segist vera 
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með fallega húð því að hann steiki sig ekki í sólinni eins og hún. Lula veit þó að sólin er 

ekki góð fyrir húðina því að hún hafi lesið svo margar greinar um það; þau verði enn 

fremur að passa ósonlagið og henni finnst að ríkisstjórnin ætti að gera eitthvað í því. Sailor 

bendir Lulu aftur á móti á að trúa ekki öllu sem hún lesi. Sjálf agnúast hún út í áhorf hans á 

sjónvarpið og bendir honum á að lesa frekar bók. Hún þolir ekki hvernig fólk lítur út og 

hegðar sér í sjónvarpi. Lula hafði áður heyrt hlátur sem minnti hana á hýenu, en Sailor 

segist ekki vita hvernig þær hljóma. Lula segist þá hafa heyrt hann í sjónvarpi.  

Samfélagið er Lulu hugleikið en hún skilur stundum ekki hvernig það virkar. Henni 

finnst að Sailor hefði ekki átt að fara í fangelsi fyrir að drepa Bob Ray Lemon, þar sem 

Sailor hafi verið að verja sig. Hún sér ekki að samfélagið sé neitt betra þó að Bob Ray 

Lemon hafi dáið. „The world is really wild at heart and weird on top, Lula thought.―
43

 

Marietta sér hlutina á annan hátt; fyrir henni er Sailor ávallt morðingi. Staða fólks í 

samfélaginu er rædd út frá ástar- og vinasamböndum. Lula rifjar upp sögu af afa sínum sem 

stal peningum til að bróðir hans gæti lifað. Afinn náðist, fór í fangelsi, konan fór frá honum 

og bróðir hans dó. Lula skilur ekki af hverju reglur samfélagsins eru ekki alltaf þegnum 

þess í hag.  

Andstæðan við ást er hatur og ofbeldi, andstæða sem skáldsagan tekur fyrir. Ástin 

er á milli Sailors og Lulu, Mariettu og Lulu og Johnnie sem elskar Mariettu. Johnnie er 

tilbúinn að fara á eftir Lulu fyrir hana. Margar sögur tengjast ofbeldi á einhvern hátt; sögur 

sem Sailor heyrði í fangelsinu og miðlar áfram sem og fréttir í útvarpinu og sögur sem 

Marietta og Johnnie heyra. Fréttir, blöð og tímarit geta gefið einstaklingum fimmtán 

mínútna frægð sem mörgum þykir mikið til koma, eins og George Kovich sem þau hitta 

fyrir. Hann rifjar upp frægð sína þremur árum áður þegar hann var tekinn fyrir dráp á 

dúfum sem hann framdi af greiðasemi við nágranna sína og sjálfan sig. Hér er enn önnur 

samfélagsádeila: Margt sem samfélagið ákveður að gera þegnum sínum í hag kemur þeim 

líka illa. Rauði þráðurinn í sögunni eru tveir ungir einstaklinga sem vilja öðlast sjálfstæði 

og hvernig samfélagið er villt og skrítið, eins og Lula kemst að orði. Lula reynir að slíta sig 

frá móður sinni en Sailor missti sína foreldra ungur að árum og hefur ekki haft mikla 

tilsögn frá fullorðnum, sem er ef til vill hluti af ákvörðun hans í lok sögunnar.  

 Hér er reynt að skilja samtíma og samtímasýn höfundar er kallast „kvöl höfundar―. 

Ætla má að höfundi séu hugleikin samskipti fólks, ást þess og ofbeldi hvert gegn öðru og 
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hvernig það birtist í samfélaginu.Einnig einblínir höfundur á hegðun fólks sem er tilbúið að 

brjóta lög til þess eins að vera nær ástvinum sínum, líkt og Marietta, eða framfleyta 

fjölskyldu sinni líkt og Sailor. Eina nóttina dreymir Lulu draum og í kjölfarið segir hún: 

„How even if you love someone it isn’t always possible to have it change your life.―
44

 Þetta 

mætti kalla útgangspunkt sögunnar. Þótt maður elski einhvern er ekki alltaf hægt að breyta 

sér í nafni ástarinnar. Og það er það sem gerist með Sailor í lokin; þótt hann elski Lulu þá 

fer hann einhverra hluta vegna frá henni. Ef til vill er ástæðan sú að hann hefur ekki fengið 

mikla leiðsögn frá fullorðnum. Samfélagið sem birtist í skáldsögunni sýnir fram á að þótt 

þegnarnir vilji fara að lögum þess er það ekki alltaf hægt því að stundum þarf að brjóta þau 

til að ástvinir geti lifað. Sterkt dæmi um þetta er sagan um afa Lulu.  

3.2 Miðju-hringur 

Hér fer fram greining á verkinu þar sem átök og hindranir eru kannaðar ásamt 

kringumstæðunum fimm. Undirliggjandi hindrun felst í þeim heimi er sem persónur 

sögunnar búa í, auk þeirra innbyggðu hegðunar- og atferlisreglna sem þar ríkja. Þessar 

spurningar hjálpa til við að finna tóninn sem er sleginn í verkinu. Marietta er yfirmáta 

stjórnsöm og tilfinningalega úr jafnvægi. Hún vill stjórna dóttur sinni, hafa hana hjá sér og 

skiptir sér af því hvaða karlmenn hún hittir. Lula á að velja sér maka af svipaðri 

samfélagsstöðu og hennar. Hún á að vera vönd að virðingu sinni og á alls ekki að vera með 

Sailor sem er lægra settur en hún. Setningin sem skilgreinir þessi átök er: í heimi þar sem 

Lula elskar Sailor er ekki pláss fyrir stjórnsama og eigingjarna móður hennar. 

Marietta vílar ekki fyrir sér að vilja drepa Sailor; það er í lagi því að hann tók dóttur 

hennar frá henni auk þess sem hann er sjálfur morðingi. Lula þarf að komast í burtu frá 

móður sinni til að öðlast sjálfstæði og virðingu hennar. Lula elskar Sailor og það er ekkert 

sem mamma hennar getur gert til að breyta því. Ást Lulu er svo mikil að hún er tilbúin að 

bíða eftir honum á meðan hann afplánar dóm í fangelsi.  

Innkomandi barátta gefur til kynna þá baráttu sem aðalpersónan berst fyrir.  

Lesandinn hefur kynnst heimi frásagnarinnar og þeim lögmálum sem í honum ríkja, og 

fyrsta hindrunin kemur í ljós sem setur atburðarásina af stað. Hvað er það sem gerist í 

fyrsta sinn og hefur ekki gerst áður? Sailor losnar úr fangelsi og til að hann og Lula geti 

verið saman fara þau í burtu. Til þess þurfa þau að flýja Mariettu. Skilgreiningin er: 

baráttan fyrir að vera saman og fyrir Lulu að öðlast sjálfstæði frá móður sinni.    
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Innkomandi drífandi hindrun er ráðandi hindrun verksins en hvert verk hefur eina 

slíka. Hún er mikilvægari en allar hinar og ástæðan fyrir því að aðalpersónan leggur upp í 

ferðalag sitt. Jafnframt er hún hvatinn fyrir innkomandi baráttu. Marietta er ástæðan fyrir 

því að Lula og Sailor flýja. Lula þarf að öðlast sjálfstæði en getur það ekki nema með því 

að fara. Þannig sýnir hún móður sinni að hún kemst af án hennar. Hvað er það sem knýr 

innkomandi baráttu áfram? Marietta vill leita þau uppi því Lula á ekki að vera með Sailor. 

Marietta er einnig hrædd við að Lula þurfi ekki lengur á henni að halda, henni finnst 

mæðgnasambandið vera í uppnámi og ef Lula fari verði hún ein eftir. Næst þarf að finna 

það sem er „tilfinningalegs eðlis og stendur í mótsögn eða spennir upp undirliggjandi 

hindrun.―
45

 Ást Mariettu á Lulu og stjórnsemin spennir upp heiminn sem verkið gerist í. 

Marietta er ekki sátt við þann heim sem Lula vill búa í. Hún vill að heimurinn snúist um 

hana og Lulu.  

 Í grunninn snýst skáldsagan um ást milli móður og dóttur og ást milli Lulu og 

Sailor. Hjörtu þeirra eru ótamin, þau eru tvö ungmenni sem eru yfir sig ástfangin hvort af 

öðru og reyna að vera saman. Þau berjast fyrir því að heimur þeirra snúist aðeins um þau 

ein og ást þeirra.  

Fimm kringumstæður skáldsögunnar 

Inngangs-kringumstæður draga fram undirliggjandi hindrun eða þann heim sem sagan 

gerist í. Heimurinn er staður þar sem Lula og Sailor elska hvort annað en það er erfitt fyrir 

þau að ná saman. Móðir Lulu sér til þess með því að elta þau, en þannig ýtir hún líka Lulu 

lengra í burtu. Við það verða Lula og Sailor peningalaus. Í þessum heimi vílar fólk ekki 

fyrir sér að fremja glæpi til að ná sínu fram. Titill skáldsögunnar vísar til þess hvernig saga 

og heimur þetta gæti verið, Wild at Heart: The Story of Sailor and Lula. Þetta segir 

lesandanum að sagan fjalli um tvo einstaklinga og sé ástarsaga. Jafnfram er gefið til kynna  

að þau séu villingar með ótamin hjörtu.  

Byrjunar-kringumstæðurnar snúa að einhverju í heiminum sem gerist í fyrsta sinn 

og setur atburðarásina af stað. Innkomandi barátta hefst og þar með innkomandi drífandi 

hindrun. Hvað og hvar gerist eitthvað í fyrsta sinn? Lula sækir Sailor í fangelsið. Þau ætla 

sér að vera saman og fara á hótel. Marietta vill finna Lulu og koma upp á milli hennar og 

Sailors. Eftir nóttina á hótelinu ákveða Lula og Sailor að fara til Kaliforníu. Marietta 

hringir í Johnnie og biður hann að finna Lulu, koma henni heim og drepa Sailor. Hún hótar 
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honum að hringja í Marcellos Santos ef hann aðstoði hana ekki. Johnnie samþykkir að 

finna Lulu en vill ekki drepa Sailor. Honum stendur ógn af Santosi, Marietta veit það og 

notar hann til að fá sínu framgengt gagnvart Johnnie. Lulu og Sailor grunar að Marietta hafi 

sent Johnnie á eftir þeim.  

Ráðandi-kringumstæður innihalda hápunktinn í innkomandi baráttu. Jafnframt því 

er atburðarásin í hámarki og hlutirnir geta ekki orðið verri en þeir eru. Skoða þarf hvenær 

líklegast sé að átökin í innkomandi baráttu nái hámarki. Hvenær er það sem Lula og Sailor 

þurfa hvað mest að berjast fyrir því að vera saman? Það er í Big Tuna sem atburðarásin nær 

hámarki, hlutirnir geta ekki farið verr. Þau eru næstum auralaus og Lula uppgötvar að hún 

er ólétt. Forsendur í lífi þeirra hafa breyst og hún veit að vandamálið verður erfiðara 

viðureignar við það. Þau koma sér fyrir á hótelherbergi og hitta fyrir allskonar fólk. Þar á 

meðal er Bobby Peru en hann biður Sailor að taka þátt í ráni. Óléttan ýtir undir að Sailor 

rænir banka með Bobby sem verður til þess að Lula og Sailor ná ekki saman. Hann sá þetta 

sem auðvelda leið til að eignast peninga er kæmi þeim eitthvað áleiðis. Fyrst er það 

peningaleysið sem kemur þeim á staðinn Big Tuna. Síðan er það óléttan sem breytir öllu.  

Næstsíðustu kringumstæðurnar er ljúkandi-kringumstæður. Hér hættir innkomandi 

barátta og virkni hennar. Baráttu aðalpersónunnar sem hefur sett svip sinn á allt verkið 

lýkur. Sailor er tekinn höndum við peningaránið og Bobby Peru deyr. Marietta og Johnnie 

hafa komist að því hvar Lula er og sækja hana. Lula fer heim með móður sinni en við 

flóttann hefur hún öðlast virðingu hennar sem hefur einnig róast talsvert á taugunum. 

Lesandinn veit að Lula er sjálfstæð þegar hún skrifar Sailor bréf: „Im feeling fine its not so 

terrible being with mama cause shes calmed down a lot. I think our running off that way 

scared her plenty and she has more respect for me now.―
46

 Marietta er ekki lengur ógn við 

sambandið.  

Fimmtu og síðustu kringumstæðurnar eru þær mikilvægustu. Þær innihalda kjarna 

höfuðspurningarinnar og hugmyndin með sögunni verður ljós. Hver eru örlög heimsins 

eftir togstreitu og baráttu við persónur og innkomandi drífandi hindrun? Hefur heimurinn 

breyst eða ekki? Sailor elskar Lulu en getur ekki verið með henni því að hann sér enga 

framtíð í þeim heimi sem hefur skapast á meðan hann var í fangelsinu. Í heimi þar sem Lula 

á soninn Pace er ekki pláss fyrir Sailor. Heimurinn hefur breyst og Sailor vill ekki valda 

Lulu meiri ama. Hann er villtur að eðlisfari og getur ekki breytt því þótt hann elski hana. 

                                                 
46

 Barry Gifford, s. 149.  



21 

Þótt þau elski hvort annað þá getur villingurinn í Sailor ekki breyst og þau ná ekki saman í 

lokin. Heimurinn í upphafi sögu hefur breyst í lokin við baráttuna fyrir því að vera saman, 

vegna innkomandi drífandi hindrunar.  

3.3 Innsti-hringur 

Þessi þáttur snýr að vinnu leikarans og verða persónurnar Lula, Sailor og Marietta kannaðar 

út frá ákveðnum spurningum til að átta sig á persónusköpun og þróun persónunnar í 

verkinu.   

 

Lula: 

Hvað gerir persónan? Lula elskar Sailor og vill að þau séu saman. Til þess að það gangi 

upp þarf hún að komast í burtu frá stjórnsamri móður sinni.  

Hverju vill hún ná fram með því? Lula vill öðlast sjálfstæði og með því að fara með 

Sailor í burtu sýnir hún móður sinni að hún getur staðið á eigin fótum.  

Hver er þá viljinn? Vilji Lulu er sá sami út verkið, að vera með Sailor. Þótt hann fari í 

fangelsi við lok sögunnar bíður hún aftur eftir honum. Fyrst vildi Lula ekki vera ólétt, en 

þegar Sailor fer í burtu ákveður hún að eignast barnið. Þannig heldur hún óbeint í Sailor á 

meðan hann afplánar dóm sinn næstu tíu árin.   

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Marietta stendur í vegi fyrir því að Lula 

og Sailor nái saman. En að lokum er það hjarta Sailors sem er aðalhindrunin því að hann er 

villtur að eðlisfari og það breytist ekki þrátt fyrir ást þeirra.   

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Viljinn er að vera saman og hann helst allt þar til 

Sailor fer í burtu frá Lulu og Pace við lok sögunnar. Þá er það Sailor sjálfur sem ákveður að 

þau geti ekki verið saman og Lula leyfir honum að fara.  

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Vilja Lulu er 

fullnægt alla söguna, því að hún og Sailor eru saman. Honum lýkur við sögulok þegar 

Sailor ákveður að fara frá Lulu og Pace. Við það fær Lula nýjan vilja en hann kemur ekki í 

ljós því að sögunni um Lulu og Sailor er lokið.  

 

Sailor: 

Hvað gerir persónan? Sailor elskar Lulu og er tilbúinn að fara í fangelsi fyrir hana. Hann 

ver hana fyrir skúrkum eins og Bob Ray Lemon og tilbúinn að ræna banka svo að þau 

eignist pening.  
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Hverju vill hún ná fram með því? Sailor gerir þessa hluti til að verja Lulu. Hann er 

tilbúinn til að brjóta skilorð til að koma þeim í burtu frá Mariettu. Hann þarf ekki að slíta á 

nein sambönd til að vera með Lulu, en hún þarf að slíta tengslin við móður sína. Sailor er 

tilbúinn að fórna mannorði sínu og vera glæpamaður til að þau geti verið saman.  

Hver er þá viljinn? Viljinn er sá sami nærri alla söguna, Sailor elskar Lulu og berst fyrir 

því að þau séu saman. Eftir að Sailor hefur afplánað tíu ára dóm og Lula og Pace sækja 

hann ákveður hann að slíta sambandi sínu við Lulu. Hann vill ekki gera hlutina flóknari en 

þeir eru, hann þekkir ekki strákinn sinn og telur best að leiðir skilji.  

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Marietta er drífandi hindrun en í 

framvindu sögunnar eru það meðal annars peningar sem valda því að Sailor fer í fangelsi. Í 

lok sögunnar er það villt hjarta Sailors og ást hans á Lulu sem hindra hann í því að berjast 

fyrir sambandi þeirra og mynda tengsl við Pace.  

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Viljinn helst hinn sami út verkið þar til eftir 

fangelsisvistina, þegar Sailor ákveður að fara frá Lulu og Pace.  

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Viljinn fyrir því 

að vera saman gengur ekki upp í lok sögunnar. Sailor berst ekki lengur fyrir því að vera 

með Lulu og nú fjölskyldu sinni. Hann vill ekki gera hlutina flóknari en þeir eru; hann gæti 

aftur leiðst út á glæpabrautina og er ekki tilbúinn að fara aftur í fangelsi og missa 

fjölskylduna. Hann þekkir auk þess lítið til foreldrahlutverksins því að hann umgekkst eigin 

foreldra lítið sem barn.  

 

Marietta: 

Hvað gerir persónan? Marietta fær Johnnie til að sækja Lulu. Hún vill einnig að hann 

drepi Sailor.  

Hverju vill hún ná fram með því? Hún vill hafa Lulu hjá sér, ætlar að skilja Lulu og 

Sailor að því að þau hæfa ekki hvort öðru.  

Hver er þá viljinn? Marietta vill ekki missa Lulu frá sér. Í hennar augum er Sailor 

morðingi og lágt settur. Hún vill ekki að dóttir sín sé með slíkum manni.  

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Sailor og ást Lulu á honum eru hindranir 

hennar. Hún verður að koma Sailor í burtu til að fá Lulu til sín.  

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Marietta er svo heppin að Sailor næst við að 

ræna banka og lendir í fangelsi. Þannig fær hún Lulu aftur. Hún missir hana svo þegar hún 
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ætlar að sækja Sailor en gæti fengið tækifæri til að fá hana til baka þegar Sailor fer frá Lulu 

við lok sögunnar.  

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Viljinn helst sá 

sami út söguna, að fá Lulu aftur til sín. Honum er náð þegar Sailor lendir í fangelsi og 

þegar hann fer svo frá Lulu.  
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4. Kvikmyndin Wild at Heart 

Það fyrsta sem leikstjóri spyr sig þegar hann setur upp verk er „hvers vegna þetta verk í 

dag―? Skáldsagan Wild at Heart hefur verið greind og mikilvægustu þættir hennar 

tilgreindir. Þá er að greina kvikmyndina Wild at Heart og athuga mikilvægustu þætti 

hennar. Síðar verða þessir þættir lagðir saman og kannað ferli aðlögunarinnar.  

4.1 Stóri-hringur 

Hér verður lesið í samtöl persóna myndarinnar til að skoða heim og samtíma höfundar. Líkt 

og Gifford notast Lynch við tónlist, útvarp og sjónvarp sem áhrifavalda á sögupersónur 

sínar. Lula talar um að ósonlagið sé að eyðast þegar hún rifjar upp hvernig Pooch frændi 

dó. Henni finnst vera of mikil umferð og ósonlagið muni því hverfa einn daginn. Hér er 

umræða um mengun og að samfélagið verði að vara sig. Það er mikið um reykingar í 

myndinni og nokkrum sinnum er umræðuefnið tileinkað þeim. Foreldrar Sailors dóu fyrir 

aldur fram úr sjúkdómum tengdum áfengismisnotkun eða reykingum. Heimurinn sem Lula 

og Sailor búa í er heimur sem leiðir til ofbeldis og skynvillu. Sailor talar um að New 

Orleans sé brjálaður staður, Bobby Peru var í Cao Ben þar sem margir voru drepnir, Santos 

er í drápsstuði og faðir Lulu dó í eldsvoða. Dell frændi þjáðist af ofskynjunum og hélt því 

fram að geimverur stjórnuðu rigningunni. Johnnie er sá eini sem sést horfa á sjónvarpið. 

Þar eru hræætur að bítast um bráð. Þetta er tenging við heiminn sem þau búa í. Hann er 

ofbeldisfullur þar sem margt fólk vílar ekki fyrir sér að fremja glæpi í eigin þágu, þvert á 

reglur samfélagsins. Sailor og Lula vitna oft í söguna um The Wizard of Oz og peninga. 

Sailor fer með þau út af „the yellow brick road― til að fá upplýsingar frá gömlum kunningja 

um hvort það eigi að drepa hann. Þau koma sér fyrir og ætla að eignast dálitla peninga til að 

komast áfram. Sailor trúir því að með því að ræna bankann komist þau aftur á beinu 

brautina. Útvarpið er fullt af hrikalegum fréttum um það sem fólkið í heiminum er að gera, 

Lula fríkar út við það og vill aðeins hlusta á tónlist. Á samtölum þeirra má því sjá hvað er í 

gangi á þeim tíma sem myndin er gerð. Þetta er heimur ofbeldis, græðgi og peninga en þeir 

eru nauðsynlegir til að komast eitthvað áfram í lífinu.  

Lynch er þekktur fyrir að vinna með heima girndar og draumóra. Þannig notast 

hann við ævintýraheiminn Oz sem er fyrir ofan regnbogann. Þetta er ósk fólks um að það sé 

til galdrakarl sem getur með töfrum sínum hjálpað fólki að komast á rétta braut. Fari maður 

út af gula veginum sem liggur til hans er voðinn vís. Sagan um Dell undirstrikar þessa ósk 

og heim draumóra. Hann vildi lifa í heimi jólanna, alltaf. Lula hugsar til þess hversu 
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yndislegt það væri ef ást hennar og Sailors varði að eilífu. Hún heldur í hann því að ef ást 

þeirra varir myndi framtíðin líta svo vel út, einföld og björt. Lula er því ekki ólík frænda 

sínum Dell að þessu leyti. Það eru hugarórar fólks sem gerir það skrítið, þeir eru hins vegar 

ólíkir í eðli sínu og ekki eru allir draumórar vel samþykktir í samfélaginu. Sjónvarp, fréttir, 

útvarp og ýmiskonar miðlar ýta undir raunveruleikann í samfélaginu sem gerir það að 

verkum að fólk kemur ofan úr skýjunum, neðan úr regnboganum og dettur inn í heim 

raunveruleikans sem sumum þykir svo erfitt að takast á við. Sailor og Lula vilja forðast 

raunveruleikann. Þannig notar Lynch miðlana til að undirstrika umfjöllun sína um 

draumóra fólks: Draumórarnir eru einskonar haldreipi þess.  

Verkið er samansett úr nokkrum tungumálum. Talaða málið er enska en einnig er 

notast við tónlist, nærmyndir og tilvitnanir í The Wizard of Oz. Það hjálpar til við 

söguþráðinn og heimana tvo sem Lynch vinnur með. Í þessari mynd notast hann við heima 

draumóra og raunveruleika. Línuleg frásögn er brotin upp með endurlitum sem gerir hana 

óhefðbundna. Á nokkrum stöðum má sjá endurlit inni í endurliti hjá persónum. 

Kvikmyndin fjallar um ofbeldi, hlutverk fjölmiðla og hugaróra einstaklinga og hvernig 

ýmiskonar miðlar hafa áhrif á fólk.   

4.2 Miðju-hringur 

Undirliggjandi hindrun skilgreinir þann heim sem persónur myndarinnar búa í. Í heimi þar 

sem Marietta er tilfinningalega úr jafnvægi og stjórnsöm, er ekki pláss fyrir ást á milli 

Sailors og Lulu. Þessi staðhæfing ákvarðar tóninn sem sleginn er fyrir verkið. Tónninn er 

einskonar undirbúningur fyrir áhorfandann. Hann þarf að vera undirbúinn fyrir þann heim 

sem hann mun meðtaka við áhorf sitt. Hann þarf að skilja og samþykkja lögmál heimsins til 

að það sé auðveldara að meðtaka, samsama sig og skilja söguna. Þetta auðveldar honum 

áhorfið á myndina.  

Innkomandi barátta skilgreinir það sem gerist í fyrsta sinn í sögunni og heiminum. 

Eitthvað sem ekki hefur gerst áður og setur atburðarásina af stað og baráttan hefst. Sailor 

ákveður að brjóta skilorð og fara með Lulu til Kaliforníu til að komast í burtu frá Mariettu. 

Fyrir vikið sendir hún Johnnie á eftir þeim og síðan Santos til að drepa Sailor. 

Skilgreiningin er baráttan fyrir að vera saman, að komast undan Mariettu.    

Innkomandi drífandi hindrun er sú hindrun sem er ráðandi í myndinni. Marietta er 

hvatinn fyrir innkomandi baráttu. Hún knýr hana áfram með því að vinna gegn sambandi 

Lulu og Sailors. Ástæðurnar eru nokkrar: hann er ekki nógu góður fyrir Lulu og Marietta 
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heldur að hann hafi orðið var við ráðabrugg sitt og Santos, kvöldið sem faðir Lulu dó. 

Hindrunin sem verið er að leita að hér er „tilfinningalegs eðlis og stendur í mótsögn eða 

spennir upp undirliggjandi hindrun.―
47

 Sú hindrun er ást og glæpir. Marietta elskar Lulu en 

drap pabba hennar með aðstoð frá Santos. Marietta verður að losna við Sailor vegna 

tveggja ástæðna; annars vegar glæpsins og hins vegar til að missa ekki Lulu.  

Fimm kringumstæður kvikmyndarinnar 

Inngangs-kringumstæðurnar draga fram og taka mið af innihaldi undirliggjandi hindrunar. Í 

heimi þar sem Marietta vill ráða, er ekki pláss fyrir Lulu og Sailor til að vera saman. Þetta 

er heimur þar sem Marietta vill ekki að upp komist um glæp sinn og gerir allt til að svo 

verði ekki. Þannig telur hún sig ekki missa ást Lulu.   

Í byrjunar-kringumstæðunum hefst innkomandi barátta og þar með virkni 

innkomandi drífandi hindrunar. Hér gerist eitthvað í fyrsta sinn sem setur atburðarásina af 

stað. Það sem gerist í fyrsta sinn er að Sailor og Lula ákveða að fara í burtu til að geta verið 

saman. Þetta er ákvörðun sem ekki hefur verið tekin áður í sambandi þeirra. Sailor áttar sig 

á að þannig komist þau frá Mariettu. Hann grunar hvers vegna hún vill hann feigan. Við 

það upphefst leit Mariettu að Lulu og saga myndarinnar hefst. Marietta ætlar sér að láta 

Santos drepa Sailor. Það er eina lausnin sem hún sér; hún þekkir ekkert annað en að beita 

ofbeldi og morðum til að losa sig við óæskilegt fólk í kringum sig.  

Ráðandi-kringumstæður innihalda hápunkt innkomandi baráttu í atburðarásinni. 

Skoða þarf hvenær líklegast er að innkomandi barátta eða vilji nái fram ásetningi sínum. 

Þetta er þegar Sailor og Lula þurfa hvað mest að berjast fyrir því að vera saman. Það er 

þegar Lula uppgötvar að hún er ólétt. Forsendurnar breytast með þessum fréttum. Þau eru 

bláfátæk að fara að hefja nýtt líf og stofna fjölskyldu. Bobby Peru býður Sailor að ræna 

með sér banka. Það líta út fyrir að vera auðfengnir peningar sem ættu að koma þeim 

eitthvað áleiðis, en Bobby ætlar sér annað. Hann vinnur fyrir Santos og á að drepa Sailor. 

Hér nær innkomandi barátta hápunkti, ekkert er þeim í hag til að ná til Kaliforníu, hefja þar 

nýtt líf og halda áfram að vera saman. Það er óléttan sem ýtir Sailor út í ránið með Bobby.  

Í ljúkandi-kringumstæðunum lýkur innkomandi baráttu og þar með virkni hennar. 

Þetta er sú barátta sem hefur sett svip sinn á allt verkið. Henni lýkur að hluta til þegar 

Sailor er enn einu sinni kominn í fangelsi og Marietta og Santos sækja Lulu. Hún hefur 

fengið dóttur sína aftur og Sailor er kominn á bak við lás og slá. Baráttunni lýkur að fullu 
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þegar Lula talar við móður sína í símann. Hún hefur staðið upp í hárinu á henni. Vonda 

nornin sem hefur elt hana á röndum gufar upp fyrir fullt og allt. Spennan í sögunni losnar 

svo þegar Sailor hittir góðu nornina sem segir honum að fylgja hjarta sínu og berjast fyrir 

ást sinni á Lulu, því að Lula elski hann.  

Mikilvægustu-kringumstæðurnar innihalda kjarna höfuðspurningarinnar og 

hugmyndirnar að baki myndinni verða ljósar. Hver eru örlög heimsins eftir togstreitu og 

baráttu við persónur og innkomandi drífandi hindrun? Hefur heimur verksins breyst eða 

ekki? Af hverju velur höfundur þetta verk og hvað á það að segja okkur um okkur? 

Heimurinn breytist í blálokin á myndinni þegar Sailor ákveður að berjast fyrir því að vera 

með Lulu. Þau ná loksins saman og Marietta er ekki lengur til staðar til að ógna þeim. 

Leikstjórinn fjallar um ástina og það sem fólk gerir fyrir hana. Þegar ástin er annars vegar 

endar allt vel líkt og í ævintýrunum, ástin sigrar allt.   

Ástin fær fólk til að gera ýmislegt hvert fyrir annað og sagan er samansett af 

persónum og pörum sem elska hvert annað á misjafnan hátt. Ást Mariettu á Santos leiddi 

hana út á glæpabrautina og varð til þess að hún drap eiginmann sinn. Ást Santos á Mariettu 

gerir það að verkum að hann hjálpar henni en losar sig við keppinaut sinn Johnnie. Hann er 

jafnframt ógnun við þau því að fyrr eða síðar gæti hann komist að ráðabruggi þeirra. 

Johnnie er ástfanginn af Mariettu en það leiðir hann til dauða. Marietta elskar Johnnie líka 

og reynir að koma í veg fyrir að Santos drepi hann. Ást Mariettu á Lulu ýtir henni í burtu. 

Lula er mjög ástfangin af Sailor og er tilbúin að gera allt fyrir hann, jafnvel fórna lífi sínu 

til að þau geti verið saman. Hún bíður eftir honum meðan hann afplánar dóma sína. Ást 

Sailors á Lulu kemur honum í vandræði. Hann ver sig og Lulu þegar Bob Ray Lemon ræðst 

að þeim. Það verður til þess að hann lendir í fangelsi. Hann lendir svo aftur í fangelsi þegar 

hann ætlar að ræna banka til að geta stofnað fjölskyldu með Lulu og komið þeim á rétta 

braut í lífinu. Sailor ætlar að gefast upp þegar hann sér hversu mikil tilfinningaleg áhrif 

endurfundir þeirra hafa á hana. Hann misskilur eldinn í hjarta sínu gagnvart henni. Það er 

ekki fyrr en hann hittir góðu nornina að hann áttar sig á því að hann þarf að berjast fyrir ást 

sinni á Lulu og að hún elski hann. Sailor sannar svo ást sína á henni er hann snýr við og 

syngur til hennar Love Me Tender eftir Elvis Presley, en það lag syngur hann aðeins fyrir 

eiginkonu sína, eins og hann hafði áður sagt í kvikmyndinni. Með þessu undirstrikar hann 

alvarleika sambands þeirra.   
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4.3 Innsti-hringur 

Hér verða persónurnar Lula, Sailor og Marietta teknar fyrir því að þær skipta mestu máli 

fyrir framgang sögunnar í kvikmyndinni. Lula og Sailor eru aðalpersónurnar og Marietta er 

andstæðingur þeirra. Hún reynir allt til þess að hindra þau í að ná ætlunarverki sínu.  

 

Lula:  

Hvað gerir persónan? Lula fer frá móður sinni til að vera með Sailor því að hún elskar 

hann.  

Hverju vill hún ná fram með því? Hún óskar sér þess að þau verði ástfangin að eilífu. 

Lula fer með Sailor til að geta verið með honum án þess að móðir hennar valdi þeim ama.  

Hver er þá viljinn? Viljinn er að vera með Sailor.  

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Marietta móðir hennar stendur í vegi 

fyrir því að þau geti verið saman. Því þurfa þau að komast í burtu frá henni.  

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Viljanum er fyrst náð þegar hún sækir Sailor í 

fangelsið eftir tveggja ára dóm, þvert á vilja móður sinnar.  

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Sami viljinn helst 

út allt verkið þar til Sailor lendir aftur í fangelsi, í þetta sinn í sex ár. Lula er þó staðráðin í 

því að halda áfram að vera með Sailor og sækir hann. Hún missir hann svo aftur í stutta 

stund þegar Sailor ákveður að sambandið gangi ekki en fær hann til baka eftir að hann hittir 

góðu nornina.  

 

Sailor: 

Hvað gerir persónan? Hann berst fyrir því að vera með Lulu og stingur upp á því að hann 

brjóti skilorðið sitt og þau fari til Kaliforníu.   

Hverju vill hún ná fram með því? Lula er eina manneskjan sem stendur með honum og 

elskar hann. Hann mætir alls kyns fólki sem getur stíað þeim í sundur en með því að fara í 

burtu frá þeim geta hann og Lula verið saman.  

Hver er þá viljinn? Viljinn er að komast í burtu frá Mariettu sem ógnar sambandi hans og 

Lulu.   

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Marietta vill ekki að þau séu saman. 

Hún er stærsta hindrunin því að hún sendir fólk eins og Santos og Bobby Peru á eftir 

honum til að drepa hann. Peningar eru einnig hindrun því að án þeirra komast Sailor og 

Lula ekki langt. Þeir, ásamt Mariettu og hennar sendimönnum, eru ástæðan fyrir því að 
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hann endar aftur í fangelsi. Marietta er aðalástæðan fyrir því að Sailor og Lula nái ekki 

saman.  

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Viljanum er náð þegar Lula sækir hann eftir 

næstum tveggja ára fangelsisvist. Þau yfirstíga hindranir sínar, staðráðin í því að komast í 

burtu og vera saman.  

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Sailor missti um 

stund vilja sinn þegar hann ætlaði að fara frá Lulu. Hann finnur hann þó aftur við lok 

myndarinnar þegar hann hittir góðu nornina sem fær hann til að snúa við. Það er Lula sem 

elskar hann og stendur með honum.  

 

Marietta: 

Hvað gerir persónan? Marietta sendir Johnnie og síðar Santos og hans gengi á eftir Lulu 

og Sailor til að sækja Lulu og drepa Sailor.  

Hverju vill hún ná fram með því? Hún vill ekki að Lula og Sailor séu saman og ætlar 

þannig að stía þeim í sundur.  

Hver er þá viljinn? Viljinn er að fá Lulu aftur heim og losna við Sailor. Marietta telur að 

hann viti af því að hún hafi drepið Clyde eiginmann sinn með aðstoð Santos.   

Hvaða hindranir eru í veginum fyrir viljanum? Sailor er aðalhindrun hennar. Hann 

heldur Lulu í burtu frá henni og gæti komið upp um hana.  

Hvenær nær persóna fram vilja sínum? Marietta nær fram vilja sínum í bæði skiptin sem 

Sailor lendir í fangelsi.   

Hvenær lýkur vilja persónu? Náðist hann eða fékk persónan nýjan? Viljanum lýkur 

þegar Lula stendur uppi í hárinu á móður sinni og slítur á tengslin milli þeirra með því að 

sækja Sailor. Ást Lulu á Sailor er þó svo sterk að Mariettu tekst ekki að koma í veg fyrir að 

Sailor hverfi.  
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5. Ferli aðlögunar  

Hér verður með aðstoð Kerfisins dregið saman það sem er líkt og ólíkt með skáldsögunni 

og kvikmyndinni Wild at Heart. Þannig verður skoðað ferli aðlögunar úr einum miðli yfir í 

annan og þær áherslur sem Lynch hefur sett á verk sitt út frá skáldsögunni.  

 Líkindin með skáldsögunni og kvikmyndinni samkvæmt stóra-hring eru að Lynch 

nýtir sér beint þá miðla sem Gifford fjallar um í texta sínum. Lynch skoðar frekar ólíka 

heima raunveruleika og draumóra en áhrif nútímaupplýsingar á einstaklinginn og þekkingu 

hans. Hann notast við svipuð umræðuefni þótt hann færi eilítið í stílinn. Jafnframt bætir 

hann við heiminn sem Lula og Sailor búa í. Með því að glæða aðeins fyrrnefndar persónur 

skáldsögunnar lífi, en ekki aðrar, og gefa þeim vilja verður frásögn kvikmyndarinnar á 

vissan hátt önnur en skáldsögunnar. Samfélag og kvöl Lynch eru einnig allt öðruvísi en hjá 

Gifford. Sá síðarnefndi tekur fyrir miðlana, ást og ofbeldi í samfélaginu og hvernig 

gæðunum er misjafn skipt meðal þegna þess og örlög manna geta leikið þá grátt. Lulu 

finnst t.d. heimurinn vera villtur í hjarta sínu. Heimurinn bíður ekki upp á að hægt sé að 

breyta sér þótt viðkomandi elski einhvern. Draumar fólks og raunveruleikaflótti skipa 

stóran sess í myndinni sem er jafnframt einkenni leikstjórans. Sailor og Lula vitna oft í 

setningar úr The Wizard of Oz. Lynch tekur fyrir heima skynvillu, ástar og ofbeldis sem 

verður eins konar órólegur heimur ýkts ofbeldis. Enn fremur eru þegnar þessa heims 

gráðugir og peningar koma fólki áleiðis.  

Út frá miðju-hring eru heimarnir líkir en hafa þó ólíkar áherslur. Kvikmyndin 

leggur meiri áherslu á þá ógnun sem Marietta er við samband Sailors og Lulu. Hún er stærri 

hindrun að því leyti að Santos lifnar við í kvikmyndinni og fær vilja, sem er að drepa Sailor 

og Johnnie. Þetta gefur myndinni meiri spennu, ýtir undir heim truflaðs ofbeldis og 

glæpamanna. Persónur myndarinnar eiga meira undir: það er hættulegra fyrir þær að vera í 

kvikmynd Lynch heldur en í rólegri uppbyggingu skáldsögunnar sem býður ekki upp á eins 

mikla ógn þar sem Johnnie einn leiðir leitina og lítil hætta stafar af honum. Ógn Mariettu í 

kvikmyndinni er einnig meiri þar sem það er ekki einungis Lula sem þarf að komast undan 

henni heldur Sailor líka, vilji hann halda lífi. Þetta virðist mjög afgerandi þegar Sailor talar 

hreint út um málið og rifjar upp samskipti sín við Mariettu. Í kjölfarið segist hann ætla að 

brjóta skilorð sitt og þau halda á brott. Í skáldsögunni er þetta ekki mjög skýrt, atburðarásin 

er lausari og þau eru einhverra hluta vegna, án nokkurrar útskýringar, lögð á flótta frá 

Mariettu. Í kvikmyndinni hefur verið bætt við frásögnina sögunni um Sailor og Bob Ray 
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Lemon. Ólíkt skáldsögunni er það sagt berum orðum að Marietta standi fyrir því að hann 

eigi að drepa Sailor. Í ráðandi-kringumstæðunum er Big Tuna hápunktur beggja sagnanna, 

þar sem óléttan ýtir Sailor út í bankaránið. Forsendurnar eru þær sömu en vilji Bobby Peru 

er ólíkur. Í skáldsögunni stendur bankaránið aðeins fyrir þeim ásetningi að öðlast meiri 

peninga. Í kvikmyndinni er það sviðsetning með það að markmiði að drepa Sailor vegna 

skipunar frá Santos. Í hvorugu tilfellinu fyrir sig gengur þó bankaránið upp og Sailor endar 

í fangelsi. Einnig eru ljúkandi-kringumstæðurnar þær sömu þegar Sailor endar í fangelsinu 

og Lula fer aftur heim til Mariettu. Eini munurinn er að þegar hún sækir Lulu er hún í fylgd 

Johnnies í skáldsögunni en Santos í kvikmyndinni. Ástæðan fyrir því er sú að hann hefur 

látið drepa Johnnie sem er ógn fyrir hann á tvo vegu: Annars vegar gæti hann komið upp 

um ráðabrugg Santos og Mariettu og hins vegar getur Santos ekki nálgast Mariettu sem 

hann elskar á meðan Johnnie stendur í vegi fyrir honum.  

Síðustu og mikilvægustu-kringumstæðurnar hafa því breyst í kvikmyndinni. Það 

sést út frá heimunum tveimur sem Lynch setur upp, þ.e. að notast við heim draumóra sem í 

þessu tilviki er girndin eftir heiminum fyrir ofan regnbogann, Oz. Með því að notast við 

þann heim, sem inniheldur góða og vonda norn, öðlast Sailor nýja sýn á löngun hins villta 

hjarta síns. Vonda nornin, Marietta, hefur elt hann og Lulu. Hér hefur hún verið unnin og 

góða nornin kemur og hjálpar Sailor að yfirstíga og skilja ótamið hjarta sitt og berjast fyrir 

sambandi sínu við Lulu, og nú einnig Pace. Í skáldsögunni hefur Sailor engan til að hjálpa 

sér. Lula er sú eina í lífi hans sem hefur staðið með honum. Hjarta hans er þó hindrun sem 

hann kemst ekki yfir einn og óstuddur og hann fer í burtu. Leikstjórinn gefur til kynna að 

heimur draumóra sé ávallt til staðar og geti stutt fólk í erfiðum ákvörðunum, þótt sumir fari 

illa út úr draumóraheiminum líkt og Dell. Að láta sig dreyma verður svar við erfiðum 

samfélagsaðstæðum.  

 Innsti-hringur snýr að persónuþróun og persónusköpun og hér er lögð áhersla á 

innra ferðalag persónanna með hliðsjón af átökum og hindrunum. Þetta eru atriði sem 

leikarinn, og leikstjórinn, þurfa að hafa í huga við uppsetningu á verkinu. Lula breytist lítið. 

Vilji hennar og ástæðurnar fyrir honum eru hinar sömu í skáldsögu og kvikmynd. Innra 

ferðalag hennar helst óbreytt og Marietta heldur áfram að vera hindrun. Vilji Mariettu er 

einnig sá sami í kvikmyndinni en ástæðurnar aðrar fyrir því að vilja Sailor burt. Viljinn er 

mun sterkari, því að ef Sailor verður ekki drepinn, gæti hún lent í fangelsi ásamt Santos 

fyrir að drepa manninn sinn. Þannig gæti hún misst algjört vald á aðstæðum sínum sem hin 

stjórnsama og tilfinningaríka Marietta getur ekki höndlað. Í skáldsögunni heldur Marietta 
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vilja sínum og nær honum óbeint fram. Í kvikmyndinni verður henni aftur á móti ekki að 

ósk sinni því að Sailor breytist. Vonda nornin Marietta hefur verið sigruð, líkt og gerðist í 

ævintýrinu um galdrakarlinn í Oz, og góða nornin kemur til bjargar.  

Innra ferðalag Sailors greinir einna skýrast í sundur skáldsögu og kvikmynd og 

leiðir til ólíkra niðurstaðna. Persóna hans lærir og þróast í gegnum söguna sem verður til 

þess að hann nær fram vilja sínum. Hann vill vera með Lulu en í skáldsögunni gengur það 

ekki upp vegna þess að hann skilur ekki hjarta sitt. Hjarta hans er því stærsta hindrunin og í 

skáldsögunni tekst honum ekki að yfirstíga hana. Í kvikmyndinni lærir hann að berjast fyrir 

ástinni og temja hjartað og sameina það Lulu sem elskar hann líka. Það er því 

persónuþróunin sem verður til þess að Sailor og Lula ná saman í lok kvikmyndarinnar og 

því endar hún á annan veg. Persónuþróun á sér stað hjá Sailor því að hann stígur inn í heim 

draumóra að fullu, kemst aftur á gula veginn, hittir góðu nornina sem vísar honum aftur 

leiðina heim til Lulu. Það er handritið; kvöl höfundar sem leiðir Sailor áfram. 

 Kvöl Lynch felst í því að hann tekur fyrir heima girndar og draumóra en þeir eru 

jafnframt eitt af einkennum hans. Heimarnir tveir eru viðfangsefni margra kvikmynda hans 

og þá má sjá í flestöllum verkum hans. Þetta einkenni sést einnig í Wild at Heart þar sem 

heimur raunveruleikans er á milli hinna tveggja heimanna. Fyrir nútímamanninn er auðvelt 

að verða sér um upplýsingar og eftir því sem tæknin þróast verður auðveldara fyrir fólkið í 

samfélaginu að fara úr heimi raunveruleikans yfir í heim draumóra. Höfundurinn er 

samkvæmur sjálfum sér í frásögn sinni á efninu. Framsetning ævintýraveraldar Oz sem 

heim draumóra leiðir til þess að endir kvikmyndarinnar verður annar. Persónuþróun Sailors 

hefði aldrei átt sér stað ef hann hefði aldrei dreymt um að fara til Oz því að þá hefði enginn 

komið og hjálpað honum að skilja hjarta sitt. Það hefði hann ef til vill getað ef hann hefði 

haft foreldri til að leiðbeina sér í lífinu. Girndin spilar þó ekki stóran sess í þessu verki 

Lynch, ólíkt öðrum verka hans. Hún er þó til staðar því að án hennar væru Oz og draumórar 

ekki til. Út frá kvöl höfundar hefur honum því tekist vel til við aðlögun og hugmynd 

verksins sem birtist í viðfangsefninu á ýktum persónum hans, samfélaginu sem þær búa í 

og umræðunni um heimana tvo. Auk þess er sú löngun alltaf til staðar hjá fólki að vilja 

komast út úr hversdagslífinu og flýja erfiðar aðstæður raunveruleikans með því að láta 

hugann reika á góðan stað líkt og Oz.  
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6. Niðurlag 

Kvikmyndir, skáldsögur og leikhús eru ólíkir miðlar sem segja frá hver með sínum hætti. 

Kvikmyndin sýnir í gegnum kvikmyndavélina. Skáldsögur tjá með orðum rituðum á pappír 

og leikhúsið nýtir leikarann sem leikur. Hér hefur sjónum sérstaklega verið beint að 

kvikmyndinni og því hefur verið horft út frá kvikmyndavélinni og leikaranum þegar rætt 

hefur verið um form og miðilinn. Gæði aðlögunar ætti þó að meta út frá því hvort 

kvikmyndin standi með sjálfri sér, þ.e. hvort hún notist við það form sem einkennir frásögn 

miðilsins.  

Þótt miklu algengara sé að bera saman form skáldsögunnar og kvikmyndarinnar, á 

kvikmyndin leikarann sameiginlegan með leikhúsinu. Hér hefur verið lögð áhersla á þessa 

tengingu og Kerfi Stanislavski beitt til að meta þessi tengsl — og þá sérstaklega út frá 

samanburði á skáldsögunni Wild at Heart og kvikmyndaaðlögun hennar. Kerfið er þannig 

hjálpleg leið til að greina hvernig Lynch hafi tekist upp við kvikmyndun Wild at Heart. Eitt 

helsta höfundareinkenni Lynch er að hann vinnur í kvikmyndum sínum með tvo heima, 

heima girndar og draumóra. Einkenni þessi koma vel í ljós í kvikmyndinni þar sem að 

aðalpersónurnar Lula og Sailor lifa á þessum sömu mörkum. Þau eru staðsett fyrir ofan 

regnbogann ásamt því sem þau takast á við raunveruleikann. Þær persónur sem þau hitta 

fyrir í kvikmyndinni, og koma einnig fram í skáldsögunni, eru í takt við einkenni Lynch á 

þann hátt að hann dýpkar þær örlítið og býr til sögu í kringum þær. Fyrir vikið verða þær 

mótsagnakenndari, vægðarlausari og ofbeldishneigðari. Þannig býr leikstjórinn til sína sögu 

og sína frásögn úr skáldsögunni. Með aðstoð Kerfisins er hægt að segja að hann sé nokkuð 

trúr skáldsögunni. Þótt hann breyti og bæti við upphaflegu skáldsöguna skiptir það ekki 

beinlínis máli hvað Kerfið varðar. Það sem mestu skiptir er hvort persónur sögunnar 

haldist eins, þ.e. að þær hafi sama markmið, vilja og hindranir. Lynch heldur þessu öllu 

inni, en vegferð Sailors er önnur. Það breytir jafnframt niðurlagi myndarinnar sem helgast 

af heimunum tveimur sem Lynch vinnur með.  

Út frá kvikmyndaforminu og þeim eiginleikum sem það býr yfir er aðlögunin trú 

skáldsögunni. Kvikmyndavélin sýnir flest allt það sem er sagt í skáldsögunni og persónur 

myndarinnar miðla upplýsingum til áhorfanda með leik sínum. Kvikmyndavélin ætti fyrst 

og fremst að vera í hlutverki sögumannsins og vera auga lesandans. Hlutverk hennar skipar 

stóran sess í frásagnarmáta kvikmyndarinnar og myndmálið ræður för. Frásögn í orðum 

sem lesandinn les sjálfur einkennir form bókarinnar. Kvikmyndin setur þessi orð í myndir 
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og nýtir á þann hátt það huglæga sem á sér stað í og við lestur skáldsögu. Góð aðlögun 

getur aðeins stuðst takmarkað við skáldsöguna. Fái hún of miklu ráðið getur frásögnin haft 

of mikil áhrif á upplifun áhorfandans á því sem fram fer. Framvinda frásagnar veltur á 

persónum sögunnar hvort sem um ræðir skáldsögu, kvikmynd eða leikhús. Það er það sem 

Kerfið snýst um. Lynch kemur skáldsögu Giffords vel til skila. Allar aðalpersónur hennar 

eru til staðar sem og flestar aukapersónur (einna helst Santos sem fer aukið vægi í 

myndinni).  

 Útgangspunktur Wild at Heart er ástarsaga í nútímanum. Gifford deilir á samfélagið 

og stöðu þegna þess. Lynch tekur upp ástarsöguna en deilir á sinn hátt á upplýsingu 

nútímans með því að skoða samfélagið og hvernig þegnar þess takast á við það út frá 

heimunum tveimur. Þeir nota heim draumóra til að flýja erfiðar aðstæður raunveruleikans. 

Þannig koma góða og slæma nornin til sögunnar úr ævintýraheimi Oz og niðurstaða 

kvikmyndarinnar verður önnur. Út frá höfuðspurningunni eru verkin þó ekki ólík því að 

grunnþátturinn, útgangspunkturinn, er ástarsambandið og samfélagið. Höfundarnir tveir 

deila ólíkt á samfélagið því að sýn þeirra er ólík. Gifford skrifar skáldsöguna en Lynch sér 

söguna á sinn hátt. Hann miðlar heimi skáldsögunnar og raðar frásögn hennar upp á nýtt 

með tækjum og tólum kvikmyndarinnar. En niðurstaðan er sú sama: Samfélagið stjórnast af 

upplýsingu nútímans og þegnar þess þurfa stundum að leita í heim draumóra eftir 

stöðugleika. Til að hver og einn þegn geti tekið þátt í samfélaginu þarf hann þó að vera 

sjálfstæður, og í því samhengi má líta til Lulu. Í bæði bók og mynd leitast hún eftir því að 

komast í burtu frá móður sinni til að geta staðið á eigin fótum. Sömuleiðis stendur 

kvikmyndin sjálf á eigin fótum, þ.e. hún notast við eigið form til að koma frásögn Wild at 

Heart til skila.  
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