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Evig og uden Forandring
Er kun det Tomme.

Alt, hvad der var og der er
Og hvad der skal komme,
Veekkes, spirer og fodes,
Skifter, eldes og dpdes.

Kloder have vandret

Hvor Kloder nu vandre,

En Gang i Tiderne

Kommer der andre.

Hvad der er Livets maa gaa og komme,

Evig er ene Rummet det tomme.

dJ. P. Jacobsen



Forord

Matrix-feenomenet brgd overraskende gennem film-
industriens lydmur i pasken 1999, da der var pre-
miere pa Andy og Larry Wachowskis spektakulaere
science fiction-film, The Matrix med Keanu Reeves,
Carrie-Anne Moss, Laurence Fishburne og Hugo We-
aving i hovedrollerne. Filmen indspillede ca. 28 mil-
lioner dollars alene i 4bningsweekenden og har siden
indspillet over 450 millioner dollars verden over.

Samme ar gik forfatter- og instruktgrbrgdrene
i gang med at arbejde pa yderligere to film, Matrix
Reloaded og Matrix Revolutions, som fik premiere i
henholdsvis maj og november 2003. Til sammen har
de tre film i dag indspillet omkring halvanden mil-
liard dollars og er blandt de meste indbringende film
i historien.

Sa meget desto mere er det bemeerkelsesvardigt,
at disse film mere end nogen anden blockbuster er
spaekket med udspekulerede referencer, analogier
og metaforer fra filosofi-, litteratur- og religions-
historien, som ellers synes skreeddersyet til et smalt
publikum.

Men ikke mindst takket veere de mange action-
scener og et overflgdighedshorn af special-effects er
resultatet imidlertid blevet tre, bredt appellerende
science fiction-film, der samtidig rummer mange og



flertydige lag, som publikum kan vaelge at dykke ned
i eller gj. Ikke ulig Neos valg i The Matrix, da han
bliver stillet over for valget mellem at indtage én af to
piller og saledes enten lade sig ngje med verdens over-
fladiske tilsynekomst eller vove at udforske det, der
ligger bag, og som han just er begyndt at ane: »Hvis
du tager den bla pille, slutter historien her. Du vagner
op i din seng og tror, hvad end du matte tro om det
hele. Hvis du tager den rgde pille, bliver du i Eventyr-
land, og jeg viser dig, hvor dybt kaninhullet er.«

Neo vaelger den rgde pille og falder ned i »kanin-
hullet«ligesom Alice i Lewis Carrolls bergmte forteel-
ling, Alice in Wonderland. 1 Matrix og ulydighedens
evangelium forsgger vi at fglge med ned i kaninhullet
og se narmere pa, hvor Matrix-trilogiens underlig-
gende lag forer hen.

Det betyder ikke, at trilogien kan eller skal ana-
lyseres udtgmmende i en kortfattet fremstilling som
denne. Hensigten er heller ikke at erstatte den ufor-
beredte filmoplevelse i sig selv med alskens fodnoter
og teoretiseringer, men derimod at papege og afdaek-
ke dele af trilogiens speendvidde efter filmoplevelsen
— og eventuelt under et ngjere gensyn. At afdaekke
nogle vaesentlige elementer og maske forgge forud-
setningerne for at dykke videre, bade inden for og
ikke mindst uden for trilogien, og undervejs give
nogle bud pa, hvordan dette usaedvanlige film-fseno-
men placerer sig i et bredere samtidsbillede.
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Jeg forudsaetter, at laeseren har set alle tre film
og redeggr derfor kun ngdtgrftigt for de baerende
grundtraek, samt lejlighedsvist for visse, isolerede
handlingsforlgb, hvor det matte lette fremstillingen 1
gvrigt. Skulle der alligevel veere enkelte, som far lyst
til at leese videre uden at have set filmene, er det dog
ikke et umuligt forehavende. Blot m& man veere for-
beredt pa, at veesentlige af filmenes overraskelses-
momenter i givet fald er tabt for et senere gennem-
syn, eftersom fremstillingen uundgéaeligt refererer
til mange konkrete haendelser, herunder trilogiens
slutning i Matrix Revolutions.

De fa, som ikke har set filmene, og som ikke vil
have deres filmoverraskelser rgbet og dermed gde-
lagt, vaere hermed advaret.

Selv om The Matrix kan ses uathengigt af efter-
folgerne, fremstar de tre film i deres helhed som en
fremadskridende og sammenhangende trilogi, og
som sadan bliver de i det folgende analyseret. Trilo-
gien er desuden blevet fulgt op af et computerspil, en
raekke tegnefilm og tegneserier, samt en omfattende
hjemmeside (www.thematrix.com), der udbygger fil-
menes univers.

For begransningens skyld er det dog kun de tre
biograf-film, der vil blive inddraget her, og lejlig-
hedsvise referencer til tegnefilmene med faellestitlen
Animatrix, mens tegneserierne, computerspillet og
de mange tilhgrende oplysninger fra den officielle
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hjemmeside i »Zion Archives« ikke bergres. Nok ud-
vider alle disse tilfgjelser bade fortaellingen og for-
tolkningsmulighederne i Matrix-universet, men de
folgende kapitler om trilogien vil dog ogsd kunne
supplere perspektiverne herpa med en raekke vinkler
fra trilogien, der kan genfindes (og suppleres og/eller
korrigeres) i de gvrige Matrix-medier.

Kort fortalt er bogens anliggende primeert en ana-
lyse af historien, sekundaert af fenomenet »Matrix«,
hvilket indebaerer en afkodning af nogle af trilogiens
grundleggende referencer (hvoraf nogle af de vigtig-
ste er samlet i en kortfattet oversigt bagest i bogen).
Der er med andre ord ikke tale om en vurdering af
skuespilpraestationer eller specifikke filmiske kvali-
teter (eller mangel pa samme) — det overlader jeg til
filmhistorikere og andre filmeksperter, som har for-
stand pa den slags.

Anbefalinger af yderligere laesning, herunder ud-
valgte artikler og links fra Internet kan findes pa bo-
gens hjemmeside: www.humanisme.dk/matrix.

Afslutningsvist vil jeg iseer gerne takke gode ven-
ner for berigende samtaler om alverdens emner med
afseet 1 Matrix-trilogiens univers, ikke mindst Ali
Nicolaisen, Niels Allan Larsen og Mikkel Johannsen.

Rune Engelbreth Larsen



1. Hvad er MATRIX?

Matrix og Wachowski-brgdrene

Agent Smith: »Why, Mr. Anderson? Why do you do
it? Why get up? Why keep fighting? Do you believe
you're fighting for something? For more than your
survival? Can you tell me what it is? Do you even
know? Is it freedom? Or truth? Perhaps peace? Yes?
No? Could it be for love? Illusions, Mr. Anderson.
Vagaries of perception. The temporary constructs of
a feeble human intellect trying desperately to justify
an existence that is without meaning or purpose.
And all of them as artificial as the Matrix itself ...«

Matrix-trilogien er bygget op som en rakke kom-
plekse puslespil i form af talrige referencer og tegn,
der griber ind i hinanden pa kryds og tvaers og derfor
ogsa kan udlaegges pa flere forskellige mader.

Derfor er det ogsa pa sin plads indledningsvist at
knytte et par bemaerkninger til Wachowski-brgdrene,
der har skabt historien og instrueret filmene, og som
naturligvis har gnsket at fortzelle en meningsfuld hi-
storie. Spgrgsmalet er bare hvilken historie — for per-
sonligt har de holdt utrolig lav profil, og der er hel-
ler ingen foregribende spor at finde i deres tidligere
produktion.
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Deres historie i filmbranchen begynder med ma-
nuskriptet til Assasins (1995), der bliver instrueret af
Richard Donner og har Sylvester Stallone og Antonio
Banderas i hovedrollerne. Den endelige film afviger
imidlertid sa meget fra det oprindelige manuskript,
at de forgaeves forsgger at fa deres navne slettet fra
credit-listen.

Assasins bliver dog adgangsbilletten til deres film-
karriere, og med stgrre held skriver og instruerer de
den vaesentlig mere interessante og kritiker-roste
Bound (1996) med Jennifer Tilly og Gina Gershon i
hovedrollerne.

Wachowski-brgdrene er séledes ikke ubeskrevne
blade, men trods alt langtfra heller store navne i fil-
mens verden, da de skal rejse den forngdne kapital
til filmatiseringen af The Matrix, hvortil manuskrip-
tet allerede er blevet udarbejdet fgr indspilningen af
Bound.

Som naevnt er de generelt overordentlig tilbagehol-
dende med at kommentere dette projekt og har omhyg-
geligt overladt PR-interviews til bl.a. filmenes produ-
cent, Joel Silver, og diverse skuespillere. I kontrakten
for Matrix Reloaded og Matrix Revolutions er det sale-
des ekstraordineert stipuleret, at de ikke behgver lade
sig interviewe, hvorfor deres egne udlaegninger af Ma-
trix-trilogien er af seerdeles begraenset omfang.

I et meget sjeeldent interview i New York Times
den 5. april 1999, forklarer de dog, at manuskriptet
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til The Matrix er resultatet af en syntese af vidt for-
skellige interessefelter, der bl.a. kommer til udtryk
i bestreebelserne pa at »ggre mytologi relevant i en
moderne kontekst«. De udnaevner Odysseen til deres
favoritbog, som de ogsa i forbindelse med produktio-
nen af The Matrix har leest og genleest.

I november 1999 besvarer de endvidere en reekke
fan-spgrgsmal pa Internet, men det forbliver yderst
sparsomt, hvad deres udsagn tilfgjer spekulatio-
nerne om fortolkningerne af Matrix, da seancen ho-
vedsageligt bestar af smalltalk om tekniske detaljer,
forskellige inspirationskilder, favorit-scener og den
slags.

Om forholdet mellem The Matrix og Bound udta-
ler de kortfattet og generelt: »Begge film udforsker
ideen om individet, der sgger sit sande selv, i bestrze-
belserne pa at undslippe den kasse, man ofte redu-
cerer livet til.« De fastslar desuden, at hovedparten
af den religigse symbolik i The Matrix er intenderet,
og at alle filmens personnavne er omhyggeligt ud-
valgte og har multiple betydninger. De fremhaever,
at de er meget inspireret af Alice in Wonderland, og
at ideerne om »verdener indeni verdener« er et afgg-
rende tema. Desuden navner de gnosticismens re-
levans og udtrykker i gvrigt deres store fascination
af sammenfald mellem visse naturvidenskabelige og
religigse erkendelser — uden at komme naermere ind
pa hvilke.
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Med andre ord — ikke ret meget. I forleengelse her-
af papeger de da ogsa, at det veesentligste er, hvor-
dan den enkelte selv udlaegger filmen(e).

Rammefortallingen, tegnene, referencerne og
symbolikken i Matrix-trilogien giver individuelle
fortolkningsveje, men meget lidt er tilrettelagt pa
vilkarlig vis, hvorfor visse ideer og budskaber er van-
skeligere at komme uden om end andre.

Matrix I-III stiller de store spgrgsmal: Hvad er
virkeligt? Hvad er formalet? Frihed? Keerlighed?
Sandhed? Hvad er meningen med det hele?

Umiddelbart betragtet synes det méaske at vaere
udtryk for en noget tilfeeldig sammenrodning af alt
fra filosofiske problemstillinger og littersere allu-
sioner til mytiske referencer og religionshistoriske
paralleller. Nu skal man naturligvis heller ikke af-
kreeve fiktion en overdreven stringens, men tillade
en vis, filmisk »poetic license« og ikke stirre sig blind
pa enhver, overfladisk inkonsistens — og da slet ikke
hvor der er tale om inkonsistens, der udstyrer forteel-
lingen med berigende perspektiver.

Men med det lille forbehold in mente viser det sig
ved ngjere eftersyn, at der bestemt er mening med
galskaben, og at i det mindste en hel del af det, der
ved farste gjekast ser ud til at veere ordinaer inkon-
sistens, tilsyneladende er tilstreebt for at introducere
en ny mening. At denne »mening« maske vil vise sig
at vaere mindre konventionel og mere paradoksal
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end forventet, er sa noget andet, som vi selvfglgelig
skal vende tilbage til.

Maskinen og mennesket

Morpheus: »What you know you can’t explain, but
you feel it. You've felt it your entire life, that there’s
something wrong with the world. You don’t know
what it is, but it’s there, like a splinter in your mind,

driving you mad.«

Pa overfladen er Matrix I-1II et science fiction-epos,
der udspiller sig i en fremtid, hvor bevidste maski-
ner udggr en trussel mod menneskeheden. Maskinen
kontra mennesket er et klassisk tema, der i forskel-
lige versioner dukker op som centralt eller perifert
omdrejningspunkt i mange science fiction-film, bade
med og uden littereert forleeg, f.eks. 2001: A Space
Odyssey (1968), Westworld (1973), Dark Star (1974),
Demon Seed (1977), Star Trek The Motion Picture
(1979), Blade Runner (1980) og Terminator I-IIT
(1984, 1991, 2003).

Matrix indoptager mange elementer, som kendes
fra disse film, men iscenesaetter dem i sit helt eget
univers.

Maskiner har besejret deres skabere i en verdens-
omspaendende krig, som har forvandlet jorden til en
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askehob og deekket solen bag et tungt, sort skydaek-
ke. Herefter bliver menneskene kunstigt fremdyrket
i kolossale produktionsanlaeg, hvor de ma tilbringe
hele livet i komaagtig tilstand, reduceret til en slags
»batterier« som maskin-civilisationens levende ener-
gikilder. For at hjernen ikke helt skal hensygne, bli-
ver menneskene imidlertid tilkoblet en computersi-
muleret verden, der i det store hele er en tro kopi af
et moderne, vestligt samfund anno 1999 — Matrix er
denne pseudoverden.

Som Morpheus forklarer i ruinhobene fra »den
virkelige verden«: »Du har levet i en dremmeverden,
Neo.«

Pa et tidligt tidspunkt efter den store krig mellem
mennesker og maskiner er det imidlertid lykkedes ét
menneske med ganske seerlige evner at pavirke og
omforme Matrix indefra. Denne usaedvanlige, halvt
mytologiske helteskikkelse befrir andre fra deres
koma og gengiver menneskeheden hab. Efter hans
dod spar den mystiske kvinde, The Oracle, at han en
dag vender tilbage, og at hans genkomst skal ind-
varsle Matrix’ undergang.

De befriede bliver til en effektiv, men hardt
treengt modstandsbevagelse, som sgger tilflugt i den
underjordiske by, Zion, hvorfra de hacker sig ind og
ud af Matrix i forsgg pa at underminere den com-
puter-genererede illusion og befri menneskene fra
deres slavebundne pseudoeksistens i et ensrettet og
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gennemkontrolleret samfund af den mest udspekule-
rede slags. »Hvad er Matrix? Kontrol,« understreger
Morpheus: »Et feengsel, som du ikke kan se, ikke kan
rgre og ikke kan smage — et faeengsel for sindet.«

Bag den overordnede fortelleramme formidles en
reaktualiserende nytolkning af skreemmende ele-
menter fra det tyvende arhundredes store dystopier
af George Orwell, Franz Kafka og Aldous Huxley,
henholdsvis opggret med den iscenesatte og overva-
gede (pseudo)virkelighed, den absurde meningslgs-
hed og det apatiske, teknologiske »paradis«.

Parallellerne til 1984 er udviklet i detalje.

I Matrix-trilogien er det Maskinerne, der star bag
den udspekulerede undertrykkelse, i 1984 er det
Partiet, men i begge tilfeelde betjener magthaverne
sig af en konstrueret pseudovirkelighed med en til-
hgrende, fiktiv fortid.

»Vi behersker materien, fordi vi behersker menne-
skenes tanker. Virkeligheden befinder sig inden for i
menneskenes hjerner,« hedder det om magthavernes
strategi i 1984. I The Matrix er materien reduceret
til »elektriske signaler, fortolket af din hjerne,« eller
som Morpheus uddyber: »Matrix er overalt. (...) Du
kan se den, nar du kigger ud af dit vindue, eller nar
du teender dit fjernsyn. Du kan meerke den, nar du
gar pa arbejde. Nar du gar i kirke. Nar du betaler din
skat. Det er den verden, der er blevet trukket ned
over dine gjne for at blinde dig og skjule sandheden.«
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Hvilken sandhed, spgrger Neo, og Morpheus svarer:
»At du er en slave.«

Trods hele propagandaapparatets effektivitet fg-
ler Winston i 1984 instinktivt, at noget er galt: »...
den stumme protest inden i en, den instinktive fglelse
af, at de forhold, man levede under, var utéalelige, og
at de engang matte have veeret anderledes.« Neo op-
lever noget lignende, her ekspliciteret af Morpheus:
»Du har fglt det hele dit liv — der er noget galt med
verden. Du ved ikke, hvad det er, men det er der, som
en splint i din hjerne, der driver dig til vanvid.«

Om Winston siger torturbgdlen O’Brien i 1984:
»Du er en fejl i mgnsteret, Winston. Du er en plet, der
ma fjernes.« I Matrix-trilogien kalder agenter Neo
for »anomalien«, om hvem The Architect uddyber:
»Du er eventualiteten af en anomali, som jeg trods
mine intense bestrabelser ikke har veeret i stand til
at udslette fra det, der ellers er en harmoni af mate-
matisk preecision.«

11984 er »veerelse 101« det frygtede torturkammer,
i hvilket oprgrske individer ved hjeelp af grusomme
metoder bringes til at tro pa den falske virkeligheds
realitet; Neo bor i nr. »101«, mens han som Thomas
Anderson endnu er uvidende om at vaere fanget i den
virtuelle virkelighed.

1 1984 er Winston for sa vidt det sidste menneske:
»Din art er uddgd, vi er jeres arvtagere,« siger O’'Brien
pa vegne af Partiet. I The Matrix er det Morpheus’
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torturbgddel, Agent Smith, der tilsvarende bedyrer:
»Evolution, Morpheus, evolution. Ligesom dinosau-
rerne. I har haft jeres epoke. Fremtiden er vores ver-
den, Morpheus, fremtiden er vores epoke.«

Partiets undertrykkelsesmekanisme bestar altsa
i 1984 i at tvinge individet ind i en ensrettet »sand-
hed« og »virkelighed«, som magthaverne har 100 pro-
cent kontrol over, hvor to og to kan vaere fem, hvis det
er hensigtsmaessigt for systemet, hvor »krig er fred,
frihed er slaveri, uvidenhed er styrke«.

Som O’Brien forklarer Winston: »Du tror, at virke-
ligheden er noget objektivt, noget ydre, der har sin
egen eksistens. Du tror ogsa, at virkelighedens natur
er selvindlysende. Nar du narrer dig selv til at tro,
at du ser noget, gar du ud fra, at alle andre ser det
samme som du. Men jeg kan forteelle dig, at virkelig-
heden ikke er noget ydre. Virkeligheden eksisterer i
den menneskelige hjerne og kun dér. Ikke i det en-
kelte menneskes hjerne, for han kan tage fejl og lever
i alle tilfaelde kun kort, men i Partiets hjerne, for Par-
tiet er kollektivt og udgdeligt. Det, som Partiet anser
for at veere sandhed, er sandhed. Det er umuligt at se
virkeligheden undtagen gennem Partiets gjne.«

Erstatter vi »Partiet« med »Maskinen«, er denne
undertrykkelsesmekanisme helt identisk med den,
vi finder i Matrix I-111, hvor denne »virkelighedskon-
trol« er udviklet til sit alleryderste, fordi menneske-
ne ikke blot »indoktrineres«, men fordi deres hjerner
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radikalt »fodres« med elektriske stimuli, der kon-
struerer en virtuel virkelighed, som af samme grund
erfares lige sa empirisk konkret som den oprindelige
virkelighed, den har erstattet.

Oprgrerne i de to forteellinger reagerer imidlertid
forskelligt herpa. I 1984 insisterer de pa objektivite-
ten; Winston forsgger f.eks. at modsta torturen ved at
fastholde, at to og to er fire.

Neo og Morpheus beveger sig derimod overra-
skende i en anden retning. De bekeemper unsegtelig
magthavernes virtuelle virkelighed, men filmene un-
derstgtter snarere end underminerer den opfattelse,
at virkeligheden i en vis forstand er et resultat af
menneskelig hjerneaktivitet. Hvad det kan taenkes
at indebeere, skal vi vende tilbage til i kapitel 4.

Parallellerne til Orwells skraekscenario er uund-
gaelige og betydningsfulde. Matrix I-III benytter
den 1984-agtige rammeforteelling til iscenesaettelsen
af et politisk opggr med magthavernes ensretning,
sandhedspatent og »virkelighedskontrol«. Det er es-
sentielle pointer, som vi ogsa skal vende tilbage til
— men Matrix-trilogien er mere end det.

Aldrig sa snart er man dykket leengere ned i for-
teellingen, for en lang raekke dybereliggende paradok-
ser folder sig ud, og »mennesket kontra maskinen« ud
over at veere et billede pa »mennesket kontra mag-
ten« transformeres i utallige fortolkningsmuligheder.

Her abnes ikke mindst for en bredere horisont af
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tilsyneladende metafysisk karakter, og som vi allere-
de har bemeerket, er det ikke mindst denne retning,
som Wachowski-brgdrene udtrykker seerlig interesse
for i deres bestraebelser pa at »ggre mytologi relevant
i en moderne kontekst«.

Det indebaerer, at erkendelsesrejsen ikke bare har
mytisk karakter for filmenes hovedperson, Neo, men
at noget tilsvarende ogsa ma galde afdeekningen afi
det mindste vaesentlige dele af filmenes tematik. Der-
med synes trilogien pa overfladen at skrive sig ind i
visse paradoksale tendenser i tidsanden, nemlig de
tilsyneladende uudryddelige rester og brudstykker
af religionernes og myternes arvegods, der i vore da-
ges nok sa sekulariserede Vesten sniger sig tilbage
med massiv vedholdenhed, og som gar pa kryds og
tveers af verdslige, politiske problemstillinger.

Den metafysiske filmrevolution

Trinity: »It’s the question, Neo. It’s the question that
drives us. It’s the question that brought you here.
You know the question, just as I did.«

Neo: »What is the Matrix?«

Al sekularisering til trods har religigse tendenser i

vidt forskellig form tag i tiden. Det sker f.eks. pa den
ene side 1 form af hele det »alternative« marked for
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livsanskuelser, der omfatter alt fra spdkoners kaffe-
grums og astrologers pseudovidenskab til spektaku-
leere forestillinger om andernes magt og det overna-
turliges kraft — men vi ser det pa den anden side ogsa
i kunstnerisk form, hvor socialrealisme udfordres af
magisk realisme i alverdens afskygninger.

Reminiscenser fra artusinders myter og tro myld-
rer tilbage i bl.a. filmens og litteraturens nye og of-
test forvreengede skikkelser som dobbelttydige me-
taforer og symboler eller som konkrete feenomener
fra en magisk fabelverden. Det sker naturligvis ikke
mindst i forteelle- og filmkunstens stadig mere rum-
melige fantastiske genre, der spander fra behersket,
eventyrlig magi som familieunderholdning til ube-
hersket brutalitet for splatterfilm-entusiaster.

Harry Potter og Lord of the Rings er vel sympto-
matiske for store dele af tendensens globale, litteraer-
filmiske karakter, men den manifesterer sig ogsa i en
underskov af fantasy i flere medier. Ogsa tv satser pa
populeermystikken — for fa ar siden skulle man sale-
des til kristent lokal-tv’s ukristelige sendetider for at
se tv-healere uddrive onde ander og tilsyneladende
rejse lamme mennesker fra deres kgrestole. I de se-
nere ar har disse og mange andre »mirakel-seancer«
imidlertid indtaget de etablerede kanaler i familie-
programmernes bedste sendeflader (f.eks. Andernes
magt, Troldmandsskolen, Klarsyn, Oraklerne og Den
sjette sans).
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Deaemoner og engle, magi og trolddom florerer eks-
plicit i populeere tv-serier som X-files, Buffy, Angel,
Sabrina — skolens heks og Heksene fra Warren Ma-
nor, for slet ikke at nsevne oceaner af computerspil,
tegneserier, tegnefilm og rollespil.

Myter, sagn og legender har altid veeret godt film-
stof og er selvfglgelig ikke blevet det i mindre grad,
i takt med at special effects er blevet mere og mere
avancerede. Det er blevet muligt at filmatisere my-
tiske forlgb og religionshistoriske faenomener fra
guder og deemoner til trolde og genfaerd med stadig
stigende »realisme« — helt eller delvist lant og inspi-
reret fra mytologien. Nar det geelder »religigsitetens«
evne til at snige sig ind ad bagvejen, er biografmgrket
abenbart seerlig ideelt, for der findes snart sagt ikke
den mirakulgse myte eller det magiske folkeeventyr,
som vor tids special effect-virtuoser ikke kan frem-
stille med forunderlig, filmisk troveerdighed.

Ikke mindst den revolutionerende udvikling inden
for computeranimation har utvivlsomt medvirket til
at skabe et veeld af blockbuster-film, der frivilligt el-
ler ufrivilligt star i stor gaeld til religionshistorien
og mytologien, lige fra horror- og science fiction-film
til klassiske spggelseshistorier og familieunderhold-
ning, hvoraf Matrix-trilogien, Lord of The Rings-tri-
logien, Star Wars-serien og Harry Potter-filmatise-
ringerne er blandt de mest udbredte og indbringende
eksempler, men ikke star alene.
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Det geelder ogséa film fra de senere ar som bl.a. Pi
(1998), Stigmata (1999), What Lies Beneath (2000),
The Mothman Prophecies (2001), The Others (2002)
og Signs (2002). Og for at det hele nu ikke skal blive
helt udenlandsk, er det mytologiske og religigse islaet
f.eks. ogsa uomgaengeligt i sa forskellige danske film
som henholdsvis tegnefilmen Drengen, der ville gore
det umulige og Lars von Triers Breaking the Waves,
om end det er undtagelsen og langtfra reglen i dansk
filmproduktion.

Der er naturligvis betydelige genremsessige og
kvalitative forskelle disse eksempler imellem, men
feellestreekket er, at havde det ikke veeret for reli-
gionshistorien og religionsfeenomenologien og krea-
tive sjeeles evne til at udnytte (og ofte forvreenge)
elementer herfra, ville der ikke veere mange film-
strimler tilbage af ovenstdende produktion — eller
de ville i det mindste have set markant anderledes
ud.

Som bekendt er det nye ikke, at feenomener fra re-
ligionshistorien blander sig i film (Jesu lidelseshisto-
rie og andre bibelske forteellinger er filmatiseret et
utal af gange), men at nye synteser bliver til verdens-
omspaendende biograffeenomener som iseer Lord of
the Rings, Star Wars og Matrix I-111, der traeder ud af
etablerede religionsforstaelser, og hvis gennemslags-
kraft samtidig antager noget naer kultiske dimensio-
ner i den vestlige verden.
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F.eks. opger spgemaskinen Google lister over de
mest udbredte sggeord pa Internet, og blandt over
55 milliarder sggninger pa Google globalt set i 2003
var »harry potter« den naesthyppigste sggning, kun
overgdet af »britney spears«, mens »matrix« var nr. 3
og »lord of the rings« nr. 8.

Den ekstreme udbredelse er ikke sket uden lit-
tereer geeld; f.eks. skylder Star Wars og Matrix I-111
ikke sa lidt til Frank Herberts flerbinds science fic-
tion-epos, Dune, om end forskellige aspekter heraf.
Herberts messianske hovedperson, Paul Atreides re-
aktualiserer ligeledes utallige religionshistoriske og
mytologiske pointer, ikke mindst inspireret af islam.
Fgrste bind blev genstand for en mislykket filmati-
sering af David Lynch i 1984, mens tv-serierne Dune
(2000) og The Children of Dune (2003) er baseret pa
hele Frank Herberts fortzelling og holder sig langt
teettere til romanerne.

Midt i gennemsekulariserede vestlige samfund,
hvor islam er ildeset, hvor jgdedommen lever et til-
bagetrukkent liv i snaevre cirkler (bortset fra Israel),
og hvor kristne kirker rummer stadig feerre kirke-
geengere, skovles milliarder af dollars ind pa direkte
og indirekte fremstillinger af profeter og guder i film,
litteratur, tegneserier, rolle- og computerspil, hvor
skaebnetunge fortallinger traekker ordinsere menne-
sker ud i ekstraordinsere kampe, eller hvor ekstraor-
dingere outsidere bliver helte imod alle odds og trods
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al logik. Mens kirker star tomme, valfarter millioner
af unge i biograferne og butikkerne for at sikre sig
det seneste evangelium i Lord of the Rings-sagaen
og de nyeste »skriftsteder« fra The Oracle i Matrix
eller fra Star Wars’ Jedi-orden. Bgrn bliver opkaldt
efter heltene fra Lord of the Rings, og storstilede lege
organiseres i skove, hvor bade bgrn og voksne klaeder
sig ud og opfgrer sig som Tolkiens figurer.

At det er action-scener og special-effects, som
traekker hovedparten af publikum til filmene, og i
langt mindre grad eventuelle filosofiske pointer og
udspekulerede religigse paradokser (eller lommefilo-
sofiske og pseudoreligigse aspekter, om man vil), gor
kun tendensen sa meget desto tydeligere. For heri
adskiller filmenes og populeéerkulturens multireligi-
gse univers sig naturligvis ikke fra de spektakulaere
historier, med hvilke de fleste religioner er opstaet
eller iscenesat.

Flere af disse film- og kultfeenomener analyseres
endvidere med eksegetisk akkuratesse af fans pa ti-
tusindvis af hjemmesider i tusindvis af formelle eller
uformelle fanklubber og diskussionsfora, som ligger
helt og aldeles uden for f.eks. kirkernes, synagoger-
nes eller moskeernes domeene.

I de senere ar synes feenomener fra religionshi-
storien og mytologien med andre ord at danne di-
rekte og indirekte grundlag for film med verdens-
omspaendende massetiltreekningskraft, hvor de mest
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leengselsfuldt ventende fans slar lejr uden for bio-
graferne i dage- eller ugevis fgr premieren pa deres
foretrukne epos og ofrer i dyre domme péa alverdens
produkter i tilknytning hertil.

Der er tale om en type film, som ofte har det fzel-
les, at de viser en verden, pavirket af fundamentale
over- eller ikke-naturlige drivkreefter, der til tider
opererer med flere lag i virkeligheden eller parallel-
le universer, som hovedpersonerne kan afdekke og
bruge i kampen mod alskens uretfaerdigheder. Om
det er Peter Parker, der opdager sit »kald« som Spi-
derman, eller Mr. Anderson, der finder sit »sande jeg«
som Neo, om det er Harry Potter eller Luke Skywal-
ker, der »indvies« pa Hogwarts trolddomsskole eller
i Jedi-mysterierne, eller om det er den lange kamp
for at destruere Magtens Ring, som forener heltene i
Lord of the Rings, er og bliver det troen pa at kunne
og skulle ggre det umulige, og ofte den steedige insi-
steren pa habet og kaerligheden, der styrker hoved-
personerne — og altid tvivlen, der sveekker dem.

Det er, om ikke »religion« som sadan, sa utvivl-
somt en form for implicit trosleere i ganske basal for-
stand, om sa anden eller guddommen(e) bliver til ¢he
Force eller the Source eller noget helt tredje.

Matrix I-III er p4 mange mader en syntese af
disse tendenser i samtiden i al deres mangfoldige
idérigdom og kvalitative speendvidde fra det platte
til det sublime. Film-trilogien er saledes langt mere
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eksplicit i1 sin religigsitet, fordi den er si belasset
med konkrete religionshistoriske referencer, og fordi
den grundleggende kredser vedholdende om para-
dokset med religionernes (og mystikernes) metafysik
i form af et dybereliggende formal med livet og en
eller flere »virkeligheder« ved siden af den umiddel-
bare verden. Hvor vores rationelle og sekulariserede
verdensbillede finder kausalitet og tilfaeldigheder,
abenbarer disse film formal og skaebne.

Verdens umiddelbare tilsynekomster giver derfor
ofte anledning til tvivl, en nagende anelse om, at vir-
keligheden »i virkeligheden« er hildet i et bedrage-
risk slgr, der skjuler hemmeligheder og dybder, som
kun vanskeligt lader sig afdeekke — som Trinity siger
til Neo: »Det er spgrgsmalet, Neo. Det er spgrgsma-
let, der driver os. Det er spgrgsmaélet, som bragte dig
her. Du kender spgrgsmalet, ganske som jeg gjorde.«

»Hvad er Matrix?« Hvad er virkeligt, hvad er be-
drag, hvad er sandt, hvad er falsk — ja, hvad er me-
ningen?

De ulgste spgrgsmal, den tilbagevendende tvivl
ved autoriteterne, ved lederne og ved hele systemet
forer maske til banal eskapisme fra den stadig mere
uoverskuelige verden — men méaske er det, der er
eskapisme i systemets gjne, netop vejen ud af syste-
mets spindelveev i oprgrernes gjne.

I Matrix I-1I1 er »spgrgsmalet«, som Trinity hen-
tyder til — eller »splinten« i hjernen, som Morpheus
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siger — udtryk for lidt af det hele. Men allermest er
det et udtryk for en abenbart uudryddelig religigs
impuls efter en dybere mening med livet, der finder
sit aflgb de mest uventede steder.

Der kan gives mange forklaringer pa baggrunden
for, at vi trods sekulariseringen ser en bglge af me-
tafysiske faenomener i global, filmisk iscenesaettelse
med masse-appeal og en kultisk dyrkelse af replik-
ker og filmiske detaljer — men hvad end forklaringen
er, er det en kendsgerning, at det sker.

Fa steder er det sa tydeligt som netop i Wachow-
ski-brgdrenes iscenesaettelse, og ikke mange detaljer
er overladt til tilfeeldighederne, nar vi paradoksalt
bevaeger os fra Matrix’ virtuelle univers og Zions un-
derjordiske virkelighed til maskinernes mgrke, futu-
ristiske bykomplekser — og nar Neo fanges »imellemc«
verdenerne pa en mystisk undergrundsstation med
det betegnende navn Mobil Avenue (»Mobil« er et
anagram for »Limbo«).

Men finurlighederne raekker langt videre end som
sa. Personnavne, veerelsesnumre, nummerplader, ga-
denavne, skilte og bogtitler, sagar grenringe, cigaret-
pakker, interigr og meget andet er ofte konstrueret
som sma spidsfindige tegn.

En bogtitel henviser f.eks. til den franske filosof,
Jean Baudrillards Simulacres et simulation, referen-
cer alluderer som neevnt til Lewis Carrols Alice in
Wonderland og andre til Frank Baums The Wizard of
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Oz. En af oprgrerne hedder Mifune efter den japan-
ske skuespiller Toshiro Mifune, som spiller med i fle-
re af Akira Kurosawas mesterveerker, og f.eks. dukker
kult-tv-serien The Prisoner op, bade direkte og indi-
rekte. Flere aspekter er inspireret af William Gibsons
Neuromancer, ja, hele ideen med konstruktionen (og
bensevnelsen) af en computersimuleret virkelighed,
Matrix, som man kan bevage sig rundt i, stammer
herfra. Ogsa Zion, der i Neuromancer er en rastafari-
ansk rumkoloni, som minder om Istanbuls patchwork
af beboelsesejendomme, har tydeligvis inspireret den
underjordiske opregrsby, Zion i Matrix I-111.

I Matrix Revolutions har Wachowski-brgdrene
endvidere ladet den amerikanske professor, Cornel
West optraede i en birolle som en hyldest til hans
antiracistiske kulturkritik. I det hele taget er en del
af baggrundshistoriens konfrontation mellem men-
nesker og maskiner skaret over raceoptgjer og histo-
riske problemstillinger mellem sorte og hvide i USA,
iseer 1 »The Second Renaissance I-II« fra Animatrix,
og det er naeppe en tilfeldighed, at flertallet af de
indbyggere, vi ser i Zion i Matrix Reloaded og Matrix
Revolutions, tydeligvis har afroamerikanske aner.

Den mytologiske symbolik er dog den allermest
udtalte og neesten uudtgmmelig: Et par grenringe
beerer symbolet for yang og yin, nummerplader re-
fererer til skriftsteder i Daniels Bog, Esajas’ Bog og
Femte Mosebog, og tekniske inskriptioner referer til
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Markus Evangeliet. En lang raekke navne har myto-
logisk og religionshistorisk ophayv, f.eks. Trinity (tre-
enighed), Morpheus (greesk gud for drgmme), Sati
(hinduistisk gudinde), Nebuchadnezzar (nybabylo-
nisk konge, ca. 605-562 f.v.t.), Horus (egyptisk gud)
og mange flere.

Der er i det hele taget s& omfattende reference-
rammer, at filmene ma ses som et ambitigst forsgg
pa at fremstille en syntese af tegn og henvisninger i
et veritabelt billede pa verden og eksistensen i al sin
mangfoldighed.

Det er imidlertid ikke sd meget detaljerne som
forteellingens overordnede forlgb og de filosofiske
dialoger, der forlener mylderet af refererende tegn og
detaljer med sammenhaengende strukturer i Matrix-
trilogien, selv om de tjener som retningspile.

Som det er fremgaet, bevaeger filmene sig ind og
ud af flere begrebsrammer, men det er inden for reli-
gionshistoriens og mytologiens metafysiske begrebs-
rammer, at de helt store paralleller skal findes, og det
er ad denne vej, trilogiens gennemgaende budskaber
og symbolik skal afkodes.

I det fglgende skal analyser af en reekke vigtige
betydningskomplekser illustrere, hvor spidsfindigt
de mytologiske kort blandes, og hvordan religionshi-
storiske paralleller etableres — og ommgbleres.



2. MATRIX og
messianismens genkomst

Neo og Kristus

The Oracle: »The power of the One extends beyond
this world. It reaches from here all the way back to

where it came from.«

Matrix er ladet med tegn og forlgb, der refererer til
kristendommen. I centrum star Neo, en messiansk
skikkelse, der giver mindelser om Kristus, sddan
som vi i almindelighed er bekendt med hans liv og
gerninger i skabelonform: Han udfgrer mirakler, til-
bedes, forfglges af magthaverne, forrades og dgr, men
genopstar og fuldender sin messianske mission.

Trilogien rummer en rakke direkte referencer
hertil; feks. tilbagelaegger Neo sin lidelseshistorie
ombord pa et fartgj, der hedder Logos for at udbygge
allusionerne til Johannes Evangeliets identifikation
af Kristus med Guds Ord (Joh. 1,1-14) — logos er
graesk og betyder bl.a. »ord«. I Matrix Revolutions bli-
ver Neo afslutningsvist opslugt aflys (i overensstem-
melse med Johannes Evangeliets sammenstilling af
Lyset, Ordet og Kristus) og manifesterer sig tilmed i
et bleendende kors.
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En tordenrgst lyder derefter: »It is done!«; paral-
lelt med Jesu egne ord, da han udander pa korset:
»Det er fuldbragt!« (Joh. 19,30).

Neo betyder »ny«, men er ogsa et anagram for
»one« (som i »den udvalgte«: The One). Hans evner
»reekker ud over denne verden«, betoner The Oracle.
Hans borgerlige navn i Matrix, Thomas A. Anderson,
rummer tilsyneladende samme reference: Thomas
betyder »tvilling« pa arameeisk (hans »tvilling« er
Neo), og eftersom Anderson refererer til det greeske
andros, der betyder »menneske«, bliver efternavnet
en reference til »menneskesgnnen«. En messias-titel,
som Jesus bruger om sig selv i Det Nye Testamente.

Sadanne allusioner kan maske beskyldes for at
veere fortaenkte, men de er i det mindste ingenlunde
tilfeeldige, og begynder man fgrst at grave lidt, vil man
finde et utal af den slags hele trilogien igennem.

Der er rebellen Apoc, en forkortelse af apocalypse,
som refererer til dommedagsscenariet i Johannes
Abenbaring, og som muligvis skal indikere, at fortael-
lingen kan ses som et apokalyptisk drama ved tider-
nes ende. Der er Zion, som i film-trilogien er navnet
pa menneskenes sidste by, og som i Det Nye Testa-
mente er det himmelske Jerusalem. Den ventede
»befrier« skal ifglge Paulus netop »komme fra Zion«
(Rom. 11,26), sddan som det ogsa profeteres om »gen-
lgseren« i Det Gamle Testamente (bl.a. Es. 59,20).

Ligesom Johannes Dgberen proklamerer Kristi
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komme og baner hans vej, er Morpheus en slags pro-
fet, der udbreder troen pa the One, forbereder hans
virke og indvier Neo i mysterierne bag Matrix — der
er sagar en slags »dab« i The Matrix, hvor Morpheus
guider Neo ud af computersimulationen. Efter at
veere blevet »unplugged« fra den virtuelle virkelig-
hed under dramatiske omstaendigheder, skylles Neo
ud i et beskidt aflgb, for endelig at blive reddet og
»lgftet op« i lyskeglen fra Morpheus’ fartg;.

Der er en pendant til Judas i Cypher (Lucifer), som
forrader oprgrerne for personlig vindings skyld, ogsa
med visse paralleller til den sidste nadver. Skgnt Cy-
pher og Neo dog ikke samtidig reekker handen i fa-
det, som det er tilfzeldet med Jesus og Judas (Matt.
26,23), drikker de dog af samme bryg, og scenen af-
lgses af et indblik i, hvordan Cypher over en middag
med Agent Smith aftaler at forrade sine hidtidige
medsammensvorne.

Et skilt, der udgiver sig for at vaere en teknisk
klassifikation af Morpheus’ avancerede luftpudefar-
tgj, baerer endvidere indskriften »Mark IIT No. 11« og
er utvivlsomt en henvisning til Markus Evangeliet,
kapitel 3, vers 11: »Og nar de urene ander sa ham,
faldt de ned for ham og rabte og sagde: 'Du er Guds
sgn!’«.

Skiltet pa fartgjet Osiris i »The Last Flight of the
Osiris« fra Animatrix baerer inskriptionen »Mark VI
No. 16« og henviser til et andet skriftsted i Markus
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Evangeliet, der beretter, at kong Herodes tror, at
Johannes Dgberen er genopstéet, da han hgrer om
Jesus: »Men da Herodes hgrte det, sagde han: ‘Johan-
nes, som jeg har ladet halshugge, han er opstaet.«

Flere gange udbryder personer spontant »Jesus«
i samtale med Neo. Dette sker ogsa i den virtuelle
virkelighed, hvor en ung mand kgber illegale compu-
terprogrammer af Neos alter ego, Thomas Anderson,
og taknemmeligt udbryder: »Halleluja. Du er min
frelser. Min egen, personlige Jesus Kristus.«

De sékaldte agenter kan i forleengelse heraf ses
som deemonerne i Det Nye Testamente. De er avance-
rede vagter, »bevidste programmer« fra maskin-ver-
denen, som vilkarligt kan indtage (»besaette«) sages-
lgse forbipasserende, og som gennemsgger koderne
bag den virtuelle virkelighed for at uskadeliggore de
indtreengende rebeller (»disciple«).

Afkodningen af referencer forer med andre ord til
centrale elementer og forlgb fra den nytestamentlige
beskrivelse af Kristi liv. Trilogien kan altsa tilsyne-
ladende forstas som en opdateret og slet skjult isce-
nesaettelse af den kristne messias-myte.

Og dog — netop kun tilsyneladende.

Som det skal vise sig flere gange siden hen, er det-
te et typisk eksempel pa etableringen af en reekke
overbevisende paralleller i Matrix I-111, der i den sid-
ste ende sa at sige afmonterer sig selv.

En raekke forhold varsler saledes den kristne for-
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staelseshorisonts vanskeligheder ved at blive omsat
til Matrix-terminologi. Hvad skal vi f.eks. stille op
med Trinity?

Neos forhold til Trinity har ingen pendant i Det
Nye Testamente. Den kgdelige keerlighed imellem
den filmiske Messias og Trinity, samt Trinitys spe-
cifikke karakter i trilogien i gvrigt er helt uden for-
tilfeelde i Det Nye Testamente og kirkens etablerede,
religigse univers omkring Jesus.

Og fortsaettes afkodningen af tegn og referencer,
star det hurtigt klart, at vi kun har taget hgjde for
de mest indlysende referencer i en kristen forstael-
seshorisont — de kan imidlertid ikke st alene.

I Matrix Reloaded mgder Neo saledes den centrale
figur, The Architect, der kolliderer med den kristne
forstaelse, selv om hans navn er et oplagt billede pa
Den Almaegtige, monoteistiske Gud. F.eks. har den
visionaere digter og billedkunstner, William Blake
malet et bergmt billede, der udstyrer Gud med en
passer under hans skabelsesgerning, mens frimu-
rerne direkte refererer til Gud som »Universets store
arkitekt«.

The Architect bliver da ogsa fremstillet som en
slags verdensskaber, der kundggr: »Jeg er Arkitek-
ten. Jeg skabte Matrix.« Men netop her opstar pro-
blemerne for alvor i forhold til kristendommen, for
han er ikke alene skaber af en pseudo-verden, den
virtuelle Matrix-virkelighed, han er dermed tillige
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en direkte legemligggrelse af en bagved staende pro-
grammgr, dvs. en hovedfigur i den verdensomspaen-
dende computerbevidsthed, som har slavebundet
menneskeheden.

I trilogien er The Architect af denne grund Neos
modstander, hvilket selvsagt far parallellen mellem
Wachowski-brgdrenes fortaelling om Neo og den tra-
ditionelle Kristus-forestilling til at halte. Hvis The
Architect skulle veere Gud, kunne Neo vanskeligt
veere »Guds sgn«, hvilket jo ellers er altafggrende for
Det Nye Testamentes fremstilling af Kristus.

Men halter den etablerede kristendom med The
Architects karakter saledes, giver netop denne figur
imidlertid mening inden for en ganske anden, men i
hgj grad beslagtet tradition — gnosticismen.

Arkitekten og Demiurgen

Agent Smith: »Did you know that the first Matrix
was designed to be a perfect human world, where
no one suffered; where everyone would be happy. It
was a disaster. No one would accept the program.
Entire crops were lost. Some believed that we lacked
the programming language to describe your perfect
world, but I believe that as a species, human beings
define their reality through misery and suffering. So

the perfect world we dreamed, but your primitive
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cerebrum kept trying to wake up from. Which is why
the Matrix was redesigned to this: The peak of your

civilization.«

Som bekendt er kirkehistorien fuld af alternative
Kristus-tolkninger, der raekker langt ud over de di-
vergerende opfattelser pa tveers af de store etable-
rede kirker, som vi kender fra bl.a. katolicismen og
protestantismen. Utallige kirkesamfund, bevaegelser
og sekter samt individuelle teologer, filosoffer og my-
stikere har hver deres forstaelse af kristendommen
— som naturligvis i vekslende udstreekning overlap-
per hinanden.

Gnosticismen er en helt sarlig retning, som har
haft afggrende betydning for kristendommen og kir-
ken, men som iseer har haft det negativt, derved at
den pa centrale punkter afviger fra alment accepte-
rede, kristne hovedtraek.

Det er ikke tilfzldigt, at et af modstandsbevee-
gelsens fartgjer i Matrix-trilogien hedder Gnosis (et
graesk ord, der betyder »erkendelse« og »indsigt«, som
er centralt for gnosticismen), men fgr vi kan komme
nermere ind pa, hvorledes denne detalje faktisk fg-
rer til et omfattende kompleks af gnostiske parallel-
ler i Matrix, ma vi kort skitsere gnosticismen.

Gnosticismen er en bred betegnelse, som daekker
feellestreek blandt mystikere og religigse retninger
og skoler, der i sezerlig grad manifesterede sig fra det
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andet arhundrede efter Kristus, og som pa markante
omrader afveg fra de senere anerkendte kirkefaedre i
forhold til de anskuelser, som efterhanden kom til at
karakterisere den etablerede kristendom.

Selv om Kristus er en central skikkelse, og selv om
et feellestreek var en eller anden grad af forsagelse af
kgdet og verden, var der mange og modsigende mid-
ler til at fremme dette blandt forskellige kristne og
gnostiske sekter, lige fra den ene yderligheds askese
og colibat til den anden yderligheds orgiastiske dyr-
kelse af forskellige former for seksuelle udskejelser.

Yderpunkterne fortaeller dog mest af alt noget om
samtidens generelle religigse speendvidde (ogsa nar
man betragter det vide spektrum inden for tilsynela-
dende falles, religigse begrebsrammer), end de i sig
selv forteeller noget om gnosticismens faellestraek.

Gnostikerne ansa i udgangspunktet sig selv som
sande kristne og haevdede at basere deres opfattel-
ser pa abenbaringer og hemmelige overleveringer,
der gik direkte tilbage til Jesus og hans disciple. De
forsggte at bevare en tilknytning til kirken, inden for
hvilken de neermest betragtede sig som en slags ari-
stokrater, men blev efterhanden udstgdt og dannede
deres helt egne menigheder og kirker over det meste
af Romerriget.

Den tidlige kirkehistorie kan i en ikke ubetyde-
lig grad ses som en fortlgbende afstandtagen til di-
verse gnostiske tendenser, som blev imgdegaet af en
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feelleskirkelig dogmatik og fastleeggelse af den ny-
testamentlige kanon, som efterhanden effektivt ud-
rensede gnosticismen fra den »sande«, dvs. katolske
kristendom.

Som overordnet feenomen er gnosticismen bl.a. in-
spireret af apokalyptisk jgdedom og graesk, platonisk
filosofi, men inkorporerer ogsa elementer fra flere
mysteriereligioner fgr kristendommen. Den far dog
sin seerlige karakter som fglge af en urkristen forsta-
elsesramme, ikke mindst visse traek, som er afspejlet
i Paulus’ breve og i Johannes Evangeliet, der jo ogsa
blev en del af kirkens kanoniserede tekstsamling:
Det Nye Testamente.

Gnosticismen stadr med andre ord ikke uden vi-
dere i et kategorisk modsaetningsforhold til Det Nye
Testamente, sddan som kirkens reprasentanter gen-
nem tiden ofte har havdet, og som det af samme
grund tidligere var en udbredt teologisk antagelse.

Gnosticismen er i udgangspunktet udtryk for en
pessimistisk verdensanskuelse. Verden er fordeervet
som et mgrke eller en grken fuld af lidelse og ond-
skab, befeengt med onde magter, hvilket nok er frem-
medartet i moderne, kirkelig forstaelse, men ikke
afviger fra kristne forestillinger i samtiden. Klgften
imellem gnostikerne og kirken finder vi til gengaeld
iseer 1 den konklusion, som gnostikerne drager pa
baggrund heraf: For gnostikerne fglger det nemlig,
at verden umuligt kan veere Guds veerk.
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Gnostikerne betragter Guddommen som det Hgje-
ste Vaesen, der ikke alene er hgjt hsevet over verden
og som sadan dybest set principielt ubeskrivelig og
ukendt, men som ogsa star i et modsatningsforhold
til verden, hvorfor selve skabelsen er udtryk for en
slags oprgr mod Guddommen. Menneskenes verden
er altsa slet ikke skabt af (denne) Guddom, men deri-
mod af en laverestaende skabergud, Demiurgen.

Den slette skabergud identificeres af gnostikerne
gerne med den jgdiske gud, Jahwe, der af mange ogsa
betragtes som identisk med Satan.

Verdens skabelse er saledes intet mindre end en
katastrofe, et oprgr og et fald — hvis ikke direkte en
abort — hvorved noget af lyset fra den hgjeste Guds
and er blevet blandet med den fordervede, materi-
elle verden og derfor er fanget i det menneskelige
legeme.

Det hedder feks., at det andelige udspring er i
»eksil«. Det er et begreb, der ogsa bruges i Matrix-tri-
logien om bl.a. The Keymaker. Han er ikke af denne
(den virtuelle) verden, men tilhgrer de ikke-menne-
skelige programmer. Det samme geelder pigen Sati,
til hvem Agent Smith siger: »Du ma vare den sidste
forviste (exile).«

Matrix minder da ogsa pafaldende meget om gno-
stikernes negative billede af materien. F.eks. omtaler
gnostikerne verden som en illusion og de jordiske ting
som irreelle skygger, og Adams og Evas tilveerelse i

43



Edens Have betragtes ikke som en positiv og efter-
straebelsesvaerdig tid for syndefaldet, men derimod
som en tid under skabergudens slaveri.

Den centrale figur i Matrix-universet, The Archi-
tect, som kolliderer med den traditionelle kristne for-
tolkning af film-trilogien, fordi han bade har skabt
Matrix og samtidig er menneskets modstander, pas-
ser derved ganske godt i den gnostiske forstaelses-
ramme, fordi The Architect jo netop derved repraesen-
terer Demiurgen, som pa én og samme tid er verdens
(materiens) skaber og menneskets modstander.

Det Hgjeste Veaesens modtraek mod Demiurgen
bestar ifplge gnosticismen i et himmelsk sendebud,
der skal befri mennesket (eller rettere: menneskenes
iboende andelige »gnister«), der er fanget i kgdet. Ur-
gudens sendebud er f.eks. den forstefgdte, Nous, som
i skikkelse af Kristus forkynder den sande, religigse
erkendelse (gnosis) for menneskene.

I manikaeismen, der er en udlgber af gnosticismen
(opkaldt efter stifteren, Mani, 216-277 e.v.t.), findes
denne, pessimistiske antropologi ogsa uddybet. Men-
nesket er her skabt af deemoner, men Gud har sendt
forskellige sendebud for at frelse mennesket, bl.a.
Enok, Noah, Abraham, Zoroaster, Buddha, Jesus og
Mani.

Neo er altsa et sadant sendebud i gnostisk for-
stand, som skal befri menneskene fra deres slavetil-
veerelse i den materielle verden (Matrix’s virtuelle
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virkelighed) og veekke dem til erkendelsen af, at de-
res egentlige selv og skeebne ligger uden for denne
(pseudo)verden.

Den hgjeste Guddom er af en helt anden karakter
end The Architect, i Matrix-trilogien symboliseret af
det mere dunkle, flertydige og svagere antydede »fee-
nomenc, The Source (Kilden).

The Source mgder vi i slutningen af Maitrix Revo-
lutions som et rent lysfeenomen, der udspiller sig for
Neos indre gje, men det er herfra, at Neos kreefter
stammer ifglge The Oracle.

Demiurgen, skaberguden, er langtfra det ene-
ste gudelignende veesen i gnosticismen (udover den
hgjeste, absolutte Gud) — han er blot én af eonerne.
Eonerne er personifikationer af Guddommens egen-
skaber, f.eks. Sandhed, Visdom og Tro, der er »ud-
stremmet« fra Guddommens »fylde« (pleroma). De er
en slags overmenneskelige vaesner eller magter, der
kan opfattes som menneskelige, fordi de antager et
skin af mennesker, men det er blot en illusion, for de
er ikke kgdelige.

Dermed falder yderligere en del pa plads i Matrix-
universet, der netop er befolket med talrige ikke-
menneskelige vaesner af forskellig orden. Nogle er
Demiurgens vogtere, helt parallelt med agenternes
funktion i Matrix I-111: »De er ledvogterne. De bevog-
ter alle dgrene. De besidder alle ngglerne.« Andre har
mere mystiske funktioner, f.eks. The Merovingian,
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The Keymaker, The Trainman og Seraph m.fl., der
ogsa ligner mennesker, men i lighed med agenterne
tilhgrer de »bevidste programmer«, og altsa stam-
mer fra maskinverdenen (som eonerne stammer fra
pleroma).

En meget vigtig skikkelse i det gnostiske univers
er Sophia, Visdommen, der ogsa tilhgrer eonerne,
men samtidig anskues som eonernes moder. Hun er
faldet dybt ned i materien og er for sa vidt indespeer-
ret i denne verden.

Som med meget andet gnostisk tankegods er der
flere forskellige versioner af begivenhederne, men
her skal vi ngjes med at konstatere, at hun i sit fald
bliver moder til selve materien, som gennem hende
ogsa arver noget af Lyset i form af gnister fra Det
Hgjeste Veaesen. Af materien opstar eller fodes De-
miurgen (Jahwe, Satan), der heraf skaber verden og
mennesket, og til Sophias vrede sagar udnaevner sig
selv til at vaere den eneste Gud (i lighed med Det
Gamle Testamentes Jahwe).

Filmene bevarer sdledes ogsa den gnostiske dob-
belthed i forhold til den materielle verdens ophav,
eftersom bade The Architect og The Oracle har an-
del heri, ganske som bade Sophia og Demiurgen har
det.

The Oracle er Matrix’ Moder, rgber The Architect
over for Neo: »Hvis jeg er Matrix’ Fader, ma hun
utvivlsomt veere Moderen.« Agent Smith — i dette
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perspektiv endnu en af eonerne — kalder hende
spidst (men i en gnostisk forstaelse uhyre rammen-
de) for »mom« (mor). I gvrigt er Neo ogsa et anagram
for »eon.

Ligesom gnostikernes Sophia er The Oracle tvun-
get til at inkarnere i forskellige kvindelegemer og
pa sin vis fornedres i materien. Dermed er gnosti-
ske hovedpersoner med andre ord pa plads i Matrix:
Guddommen (Det Hgjeste Vaesen) er Kilden; skaber-
guden, den onde demiurg er The Architect; Neo er
Kristus, Frelseren; og The Oracle er Sophia, Visdom-
men. Og hele trilogien igennem stgder vi pa talrige
karakterer, der kan anskues som andre eoner og
archonter.

Pa baggrund af gnostikernes identifikation af Ja-
hwe med den onde demiurg ma de selvfplgelig ogsa
foretage en skarp adskillelse mellem Det Gamle og
Det Nye Testamente, som stdende i et absolut modseet-
ningsforhold til hinanden, hvilket umuligggr en sam-
ling heraf'i én »bibel«, sddan som kirken har gjort.

Bergmt og berygtet er ikke mindst gnostikeren
Markion (dgd ca. 160 e.v.t.), der sammenstillede be-
skrivelserne af Gud i Det Gamle Testamente med
Gud i nogle af de skrifter, der senere kom til at indga
iden etablerede version af Det Nye Testamente. Poin-
ten var at demonstrere, at den gammeltestamentlige
Jahwe ikke kunne vaere den samme Gud, der blev
refereret til i kristen sammenheaeng.
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Til trods for at gnostikerne ogsa treekker pa ten-
denser i den apokalyptiske jgdedom, er gnosticismen
i disse henseender markant anti-jgdisk.

Men selv om gnostikerne i modseetning til den
tidlige kirke modstillede jgdiske og kristne hellig-
skrifter, betyder det som tidligere navnt ikke, at de
kristne skrifter, som kirken udvalgte, ngdvendigvis
stod i udelt kontrast til gnostikernes opfattelser. Vig-
tige gnostiske pointer findes iseer i Paulus’ breve og
Johannes Evangeliet.

Paulus siger f.eks., at »1 mit kgd bor der intet godt«
(Rom.7,18), og han betoner, at kgdet méa »forvandles«
for at komme i Gudsriget. Ikke mindre betydnings-
fuld er dog den gnostiske pointe i Paulus’ og Johan-
nes Evangeliets tilsyneladende adskillelse mellem
den jodiske skabergud, Jahwe, der indirekte sam-
menstilles med Satan, og sa den egentlige »Gud«.

I Johannes Evangeliet siger Jesus lige ud til jgder,
at de »har Djeevelen til fader« (Joh. 8,44). Hyppigt re-
fereres da ogsa negativt til »denne verdens fyrste« i
Johannes Evangeliet (bl.a. Joh. 12,31), underforstaet
at verdens fyrste ikke er den samme som den egent-
lige Gud. Hos Paulus hedder det ligefrem, at »denne
verdens gud« har sldet de vantro med blindhed, sa
de ikke ser lyset (2.Kor. 4,4). I et andet af brevene,
der ogsa er en del af kirkens kanon i Det Nye Testa-
mente, hedder det, at »hele verden er i den Ondes
vold.« (1. Joh. 5,19).
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Det viser sig alts4, at The Architect som billede pa
(en) Gud (Demiurgen) giver mening i tidligere gno-
stiske sammenhaenge, der inkluderer kontroversielle
traek, som ogsé er at finde i kanoniske kristne skrif-
ter, der er en del af kirkens bekendelsesgrundlag den
dagi dag.

Hele konstruktionen i Matrix I-II1 skriver sig til-
syneladende ind i denne tradition og synes derfor at
fungere som en selvsteendig iscenesaettelse af gnosti-
ske hovedtreak.

Og dog.

For ngjagtigt som vi i forrige afsnit ogsd matte
konstatere en afsporing efter at have fulgt veesentli-
ge ligheder mellem den mere etablerede (dvs. almene,
kirkelige) Kristus-forstaelse og Neos rolle — er paral-
lellerne i dette afsnit netop kun tilsyneladende.

Ogséa denne tolkning synes nemlig at ophaeve sig
selv, trods de umiddelbare feellestraek.

Den gnostiske Kristus-skikkelse, der som ren and
skal lede de frelste til deres forening med Gud, re-
praesenterer nemlig en frelse, der er betinget af fuld-
kommen verdensforsagelse som endemal — noget,
som vi imidlertid hverken finder hos Neo, The Oracle
eller i menneskenes sidste by, Zion — faktisk snarere
tvaertimod.

Zion er pa ingen made indbegrebet af et helligt
og strengt religigst faellesskab a la mange gnosti-
ske sekter eller andre retninger omkring den tidlige
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kristendom og senere munkeordner. Indbyggere i
Zion lever ikke op til de asketiske og verdensfor-
sagende idealer, som kendetegnede hovedparten
af gnosticismen (og urkristendommen i gvrigt). Til
trods for de dystre udsigter under maskinernes an-
greb er der derimod tale om et samfund, som tyde-
ligt dyrker den fysiske kaerlighed og ekstase, ikke
mindst symboliseret af den store fest, der udspiller
sig 1 grotten ved Zions tempel i Matrix Reloaded,
umiddelbart efter (eller i forleengelse af) en religigs
ceremoni.

Som vi skal se i neeste afsnit, er det faktisk igj-
nefaldende, i hvilken grad Matrix I-III negerer de
(ur)kristne og gnostiske paralleller, den ellers sa
omhyggeligt har konstrueret, sa snart vi gar endnu
mere i detaljen.

Resultatet er sa pafaldende, at pointen neesten sy-
nes at veaere, at de umiddelbare kristne og gnostiske
traek i Matrix-filmene til syvende og sidst tjener et
dybere formal, der radikalt tager parti for et opror
mod de selv samme traek.

Oraklet og slangen
The Architect: »The first matrix I designed was qui-

te naturally perfect, it was a work of art, flawless,

sublime.«
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Hvis Neo skulle veere et billede pa Kristus, er det
slaende, hvor mange karakteristika der rent faktisk
glimrer ved deres fravaer. Neos »mirakler« er f.eks.
stort set begraenset til hans overlegenhed i krig og
kamp og handler ikke om at helbrede syge eller ud-
drive onde ander. Han holder ingen bjergprsediken
eller ytrer noget, der blot perifert minder om Jesu
lignelser i Det Nye Testamente, og han naevner slet
ikke pa noget tidspunkt nogen himmelsk Fader eller
Gud.

Neo er heller ikke en leder, saidan som Jesus var
det, og selv om Morpheus proklamerer Neos mes-
sianske skaebne og er Neos evner klart underlegen,
forbliver Morpheus hele vejen igennem den ledende
figur i den gruppe af oprgrere, som Neo er en del af.

Neo opvaekker heller ingen Lazarus fra de dgde
— men han genopliver sin elskede Trinity, og det med
fare for alle andre menneskers skaebne i gvrigt. Til-
med er Neos egen genopstandelse ikke videre parallel
med Kristi genopstandelse — Neo genopvaekkes selv
fra de dgde af Trinity i The Matrix — med et kys.

Hvem er hun egentlig, Trinity? Hendes navn re-
fererer som allerede naevnt indlysende nok til en
treenighed, men hun synes ikke at passe pa den
kristne treenighed og ligner heller ikke kvindeskik-
kelserne omkring Jesus i Det Nye Testamente. Den
prostituerede Maria Magdalene har hun ikke andet
til feelles med end den keerlighed, de begge neerer til
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henholdsvis Jesus og Neo; og Maria, Jesu moder er
hun af endnu mere oplagte grunde ikke nogen paral-
lel til.

Hun er i mange henseender absolut den staerkeste
af dem alle i Morpheus’ gruppe, eftersom hun ikke
alene genopliver Neo, men ved hjalp af sit mod og
sin viljestyrke klart er den mest udslagsgivende, nar
de afggrende missioner skal reddes fra at sla fejl. En
sadan kvindefigur er ikke-eksisterende i Det Nye
Testamente — trods sit navn peger hun saledes ud af,
ikke ind i den kristne forstéelseshorisont.

Neos vej er heller ikke »vejen og sandheden og li-
vet«, som Kristus udtrykker opfordringen til efter-
folgelse i Det Nye Testamente (Joh. 14,6). Neo er en
befrier, der overlader friheden og vejen til den enkel-
tes egen sggen, ikke til at folge i Neos fodspor, hvilket
Jesus ellers udtrykker i bl.a. Mattaeus Evangeliet
(Matt. 10,38), og som Paulus tilsvarende kraever det
(1.Kor. 11,1).

Endelig er Zion — oprgrernes by — en underjor-
disk konstruktion og dermed temmelig paradoksalt
lokaliseret, nar man teenker p&, at Zion i Det Nye
Testamente fungerer som forjaettelsen af det him-
melske Jerusalem, der ved dommedag skal aflgse det
jordiske Jerusalem.

I forrige afsnit blev det fremhavet, at The Ar-
chitect vanskeligt kan reprasentere det kristne
Gudsbillede, fordi vi dermed ville fa en Gud, der
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bekeemper Guds Sgn, Neo — i stedet syntes det mere
mystiske begreb, »The Source« (Kilden) oplagt til at
etablere en kristen begrebsramme. Men ogsa dette
er blot tilsyneladende, for hvis vi anskuer The Sour-
ce som en metafor for Gud, bliver problemerne ved
neermere eftersyn nemlig ikke mindre end i tilfeeldet
med The Architect.

The Source er slet og ret »the machine mainframex,
konstaterer Neo under sin samtale med The Oracle i
Matrix Reloaded. Efter sin lange lidelseshistorie mg-
der han da ogsa dette feenomen i dets mgrkeste og
mest truende udtryksform (sammensat af tusindvis
af vagtrobotter, de sakaldte sentinels), der paradok-
salt nok samtidig fremstar som et overvaeldende or-
gie af lys for Neos indre gje.

Neo indgar her en pagt, der skal slutte fred ma-
skiner og mennesker imellem: Maskinerne indstiller
krigen, mod at Neo til gengaeld nedkeemper Agent
Smith, der er blevet et problem for bade mennesker
og maskiner og saledes truer med at udslette begge
verdener.

Hvis det skulle veere kristendommens (eller en
anden monoteistisk religions) almaegtige Gud, Neo
her slutter pagt med, er Gud alligevel ikke almeaegtig,
eftersom det kun er Neo, som kan bekeempe Agent
Smith. Dertil kommer den endnu stgrre selvmodsi-
gelse, at The Source ikke alene er en integreret del
af maskinverdenen, men som sadan netop i lighed
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med The Architect har veeret Neos og menneskenes
ultimative modstander hele forlgbet igennem.

Omvendt bliver problemet ikke mindre i den
kristne fortolkning, hvis det ikke er Gud, som Neo
her slutter pagt med, og som altsa fremstilles som en
art kollektiv bevidsthed for maskinerne — for hvem
er det sa? Satan? I givet fald bryder den kristne for-
tolkningshorisont atter sammen, eftersom Messias i
sa tilfeelde indgar en pagt og slutter fred med Djeev-
len — hvilket heller ikke er nogen udpraeget kristen
forestilling.

Godt nok er den bergmte trosformel, credo quia
absurdum (jeg tror, fordi det er absurd), der tilskri-
ves kirkefaderen Tertullian, et kirkehistorisk credo
med stor virkningshistorie; og nok er det en tilbage-
vendende teologisk pointe, at Gudsbegrebet i sidste
ende uvilkarligt ma transcendere den menneskelige
begrebsramme, f.eks. udtrykt som »modssetninger-
nes sammenfald« af bl.a. den indflydelsesrige filosof
og teolog fra 1400-tallet, Nicolaus Cusanus. Men det
betyder naturligvis ikke, at Gud af filosofiske og er-
kendelsesteoretiske spidsfindigheder kan tages til
indteegt for hvad som helst, eller at der er frit slag
for direkte begrebsdevaluering, hvis den gvrige krist-
ne forstaelseshorisont samtidig skal forblive intakt.
Gud kan trods alt ikke bade veere den kristne messi-
as’ ophav og stgrste fjende, hvis kristendommen skal
bevare sin indre sammenhaeng.
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Dette bliver imidlertid konsekvensen i Matrix-tri-
logien, for uanset om vi identificerer Kilden eller The
Architect med »Gud«, falder den kristne konstruk-
tion. Den kristendom, som begivenhedsforlgbet ved
forste gjekast tilsyneladende symboliserer, eroderes
altsa igen og igen, bade 1 kirkelig, nytestamentlig og
gnostisk forstand.

Breder vi perspektivet ud over trilogiens elemen-
ter i gvrigt, forekommer denne tilbagevendende,
kristne erosion derved overraskende at fgre til en
antikristen forstaelse.

Matrix I-I1I synes at benytte diverse Kristus-ana-
logier som tegn, der formelt bevarer referencer til den
kristne messias-skabelon, blot for at vende dem om
som en art nietzscheansk omvurdering af dens veer-
dier. Foretager vi dette traek, begynder figurerne at
falde pa plads, hvor de fgr ikke kunne hgre hjemme.

The Architect bliver i dette perspektiv saledes al-
ligevel et billede pa kristendommens og kirkens Gud,
og ikke blot pa Demiurgen i gnosticismens forstand,
men Neo bekamper slet og ret den kristne Gud. Om-
vendt fremstar The Oracle til gengeeld som et posi-
tivt og menneskevenligt billede af Djeevelen.

Det er hende, der har skrevet »den frie vilje« ind i
Matrix og derved skabt et element af uforudsigelig-
hed og oprgr i en ellers idyllisk, men apatisk, virtuel
virkelighed. Agent Smith forklarer i overensstem-
melse hermed, at menneskene slet ikke accepterede
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den oprindelige, paradisiske version af Matrix — men-
nesket blev uddrevet af Paradis.

Neo er i modsasetning til den nytestamentlige
Kristus heller ikke nogen forsager af »kgdet«, hvil-
ket ikke alene hans keerlighed og begeer til Trinity
er en klar eksplicitering af. Og selv om kredsen om-
kring Morpheus lever spartansk og munkeagtigt, er
det af ngd, og ikke af valg. Den unge Mouse henviser
f.eks. til en sexet kvinde i en computersimulation og
siger til Neo: »At fornaegte vore impulser er at for-
naegte dét, der ggr os til mennesker.« Ikke en typisk
bemarkning blandt Jesu disciple.

Det er betegnende nok netop Neos modstander,
Agent Smith, der ytrer den afstandtagen til kgdet,
som vi ellers mgder hos Jesus og hans disciple, isaer
ifplge gnostikere, men ogsa i Det Nye Testamente.

Smith udtrykker sin utvetydige foragt for Matrix
(materien): »Jeg hader dette sted. Denne zoo. Dette
faengsel. Denne virkelighed. Hvad end du matte kal-
de det — jeg kan ikke holde det ud laengere.« Men hel-
ler ikke »den virkelige verden« uden for Matrix har
han noget til overs for.

Faktisk er hans afsky over for kgdet og den den-
nesidige, dgdelige eksistens sa udtalt, at netop Smith
er helt pa linje med forsagelsen af kgdet, da han i
skikkelse af Bane vreenger: »Se bag kgdet, se gennem
disse slgve kogjnes blgde gelatine og se din fjende.
Jeg indrgmmer, at det er vanskeligt blot at taenke,
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indhyllet i dette rddnende kgd. Stanken fylder hvert
eneste andedrag, som en kvaelende sky, man ikke kan
undslippe. Frastgdende. Hvor patetisk skrgbeligt er
det ikke. Intet sa svagt er bestemt til at overleve.«

Han giver altsa snarere udtryk for den messian-
ske afstandtagen fra kgdet og verden, der er typisk
gnostisk, men ogsa hyppigt forekommende i Det Nye
Testamente: De onde gerninger er selve verdens ger-
ninger (Joh. 7.7), »venskab med verden er fjendskab
med Gud« (Jak. 4,4), og »kgdets attra er jo fjendskab
imod Gud,« som Paulus siger (Rom. 8,7).

Er Agent Smith fornaegteren af kgdet, bliver Neo
det modsatte: Antikrist.

Matrix er derved i udgangspunktet et billede pa
eksistensen i Edens Have, uden fri vilje, uden men-
neskelighed i egentlig forstand, indtil The Oracle i
lighed med Slangen i Paradiset introducerer Valget
(kundskab om »godt« og »ondt«). Neo spiser den rgde
pille (af Kundskabens Trae), og ryger ud af paradis til
en slidsom, hard eksistens, ja, det er tilmed visuali-
seret som et dramatisk fald.

En tilsyneladende uskyldig bemaerkning af The
Oracle i Matrix Reloaded indikerer ogsa dette, da
hun besvarer Neos spgrgsmal om, hvorfor hun selv
er »her« (i Matrix) ved at henvise til, at det er opror-
ske programmers tilflugtssted for at undga at blive
»slettet«. Som en sidebemeerkning sige hun: »Jeg el-
sker slik.« Forbuden frugt. Hun sidder pa en baenk og
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fodrer fugle — ikke hvide duer, som vi forbinder med
Helliganden, men derimod sorte ravne og krager.

The Seraph, som beskytter The Oracle, bliver af
The Merovingian rammende kaldt for »den fortabte
sgn«, »min lille Judas« og »L’ange sans ailes« (englen
uden vinger), hvorved det antydes, at han tidligere
har veeret pa samme side som The Merovingian. Og
da seraferne ifglge Esajas’ Bog i Det Gamle Testa-
mente er en seerlig klasse af engle, der lovpriser den
almeegtige, er denne vingelgse seraf gjensynligt en
frafalden.

I denne fortolkning star Neo som naevnt vitterlig
foran Gud, da han mgder The Architect — Gud er den
peene herre i lyst jakkeseet, siddende i et klinisk rum
med tv-skeerme, der eksponerer billeder fra hele kos-
mos, bade Zion og Matrix: »Den forste Matrix, jeg de-
signede, var indlysende nok perfekt. Et kunstvaerk.
Fejlfri, sublim. En triumf, kun tangeret af dens egen
monumentale fiasko. Undergangens uundgaelighed
er nu dbenlys for mig som konsekvens af menneskets
ufuldkommenhed. Jeg redesignede den derfor base-
ret pa jeres egen historie med henblik pa at afspejle
diverse groteske udslag (grotesqueries) af jeres natur
med stgrre akkuratesse.«

Over for The Architect star den rebelske Antikrist.
Denne konstellation forklarer The Architects foragt
for Neo og den tilbgjelighed til afvisning af den her-
skende orden (The Program, The Matrix), som Neo
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repraesenterer, og som i sidste ende er et resultat af
The Oracles virke.

The Oracle satter alt ind for at hjeelpe Neo, Trini-
ty og Morpheus, og selv om hun i Matrix praesenterer
sig som en midaldrende, sort kvinde, hvis foretrukne
beskeeftigelse bestar i cigaretrygning og bagveerk,
skjuler denne gimmick selvfglgelig ikke, at hun lige-
som The Architect hgrer til pa et andet plan. Hun er
den vaesentligste (religigse) autoritet for Morpheus’
oprgrsgruppe.

Denne negering af Matrix og dermed den her-
skende verdensorden reprasenteres godt nok kun af
en minoritet, men selv som et mindretal er Neo & Co.
en signifikant anomali, der udggr en potentiel trus-
sel mod Guds planer, og som derfor méa kontrolleres
i detalje.

The Architect forklarer i retrospekt: »De, der af-
viste programmet — skgnt kun en minoritet — ville
konstituere en eskalerende sandsynlighed for en ka-
tastrofe, hvis ikke de blev kontrolleret.«

Det er denne »eskalerende sandsynlighed«, som
Neo legemligggr.

The Architect lader Neo veelge mellem to veje, to
dgre. Gar han ud ad dgren til hgjre, kan han givetvis
redde Zion (verden) fra undergang, men til gengaeld
ma Trinity (keerligheden, begeeret, hans elskede)
dg. Dermed ville han traede i Guds (The Architects)
tjeneste — maske parallelt med, at Jesus sidder ved
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Guds hgjre hand (§f. Ap.G. 2,32). Vaelger han derimod
den venstre dgr for at forsgge det umulige — at redde
Trinity — vil det ifgplge The Architect ske pa bekost-
ning af Zion og den sidste rest af frie mennesker, der
vil blive udslettet.

Logikken ville veaelge verden pa bekostning af
keerligheden til Trinity, der tilsyneladende alligevel
ikke kan reddes. Men Neo inkarnerer netop ikke lo-
gikken, som The Architect bemaerker: »Jeg kan alle-
rede se kaedereaktionen; de kemiske forstadier, der
signalerer begyndelsen til en fglelse, specifikt de-
signet til at overmande logik og fornuft. En fglelse,
der allerede ggr dig blind for den simple og dbenlyse
sandhed: Hun vil dg, og der er intet, du kan ggre, for
at forhindre det.«

Neo er blevet fristet af Gud til at forlade sin anti-
kristne skaebne, ligesom det i Det Nye Testamente
er Satan, der frister Kristus til at forlade sin kristne
skaebne — i begge tilfeelde ma fristeren give fortabt.

Neo veaelger at ga til venstre. Han veelger Trinity,
han veelger kaerligheden imod al logik.

Dermed satter hans valg imidlertid ogsa synd-
floden i gang. Den syndflod, der i skikkelse af Agent
Smith truer med at drsebe menneskeheden, men
ogsa udslette kosmos. En syndflod, som understre-
ges af den visuelle symbolik under trilogiens store
klimaks, opggret mellem Agent Smith og Neo i slut-
ningen af Matrix Revolutions — kampen udspiller sig

60



under et tungt, mgrkt regnskyl af kosmiske dimen-
sioner.

Vi er tilbage ved de bibelske urmyter, men de
kendte elementer vendes og drejes med andre ord.

I Matrix Reloaded og Revolutions mgder vi ogsa
The Merovingian, en rationalistisk og sofistikeret
aristokrat, der regerer en kriminel underverden fra
sin natklub Hel (Helvede) sammen med sin hustru,
Persephone (dgdsguden Hades’ hustru i greesk myto-
logi). Han er en af programmgrerne og altsa ogsa fra
maskinverdenen, men i modsaetning til The Oracle
har han ingen tiltro til viljen — alt er blot et udtryk
for kausalitet; arsag og effekt, aktion og reaktion.

The Merovingian star ikke blot i opposition til The
Architect, men ogsa i skarp modsaetning til The Ora-
cle og straeber derfor bade Neo og The Oracle efter
livet. I en bibelsk referenceramme giver The Mero-
vingian og Persephone faktisk ogsa mindelser om
desillusionerede versioner af Adam og Eva, der her
synes lige langt fra den Gud, der smed dem ud af
Paradis, som fra den Slange, der fristede dem med
kundskabens forbudne frugt.

Persephone lader saledes Neo forsta, at hendes
keerlighed til The Merovingian gar tilbage til en tid,
hvor han ikke var denne Godfather-agtige skikkelse
med anlgbne motiver, som vi nu mgder, men: »Han
var ligesom dig, for lang tid siden.«

Andre tegn tyder pa parallellerne de to imellem.
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Ligesom Neos (Thomas Andersons) varelsesnum-
mer er nummer 101, befinder The Merovingians
restaurant sig f.eks. tilsyneladende pa 101. etage og
beaerer i gvrigt navnet Le Vrai (Det Sande). Og ende-
lig preesenterer Persephone programmerne Cain og
Abel, der er i The Merovingians sold, og som bekendt
er Adam og Evas sgnner i den bibelske mytologi.

Hele trilogien igennem treeffer Morpheus, Neo og
Trinity deres valg, der fraveelger Matrix’ stillesta-
ende apati, den bevidstlgse autoritaere fplgagtighed,
men dermed ogsa den paradisiske idyl (betinget, som
den tilsyneladende er, af ignorance — »uvidenhed er
lyksalighed«, siger Cypher, da han forrader sine ven-
ner med habet om selv at blive reinstalleret i den vir-
tuelle virkelighed).

Neo veelger oprgret, forandringen, keerligheden og
al den smerte, den medfgrer — og i bibelsk forstand
for sa vidt er betinget af. Gevinsten er derfor heller
ikke Utopia, neermere tveertimod — gevinsten er som
allerede antydet den harde tilveerelse i Zions under-
grund, antitesen til den himmelske fryd, den »jor-
diske fryd« iblandet den jordiske lidelse. Et Zion, der
minder mere om Det Nye Testamentes skreemmebil-
lede af Babylons utugt end om det rene, himmelske
Jerusalem.

Heller ikke efter pagtslutningen mellem men-
nesker og maskiner i Matrix Revolutions abenba-
res noget paradis, men en ny solopgang, der aflgser
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generationers mgrke. Der tegner sig ikke noget bil-
lede af himmelsk evighed og fryd, men »blot« en ver-
den i et nyt kapitel pa nye — og indtil videre for men-
nesket bedre — preemisser.

Det er altsd en antikristen handlingsgang, som
Wachowski-brgdrene pa udspekuleret vis har smug-
let ind i en Hollywood-blockbuster ved at deekke sig
ind under en reekke formelle Kristus-analogier. Ana-
logier, der imidlertid atter og atter negeres og dybest
set cementerer den mgrke, oprgrske, krigeriske Neos
skaebne som Kristi modpol.

Og dog.

Som tidligere forsgg pa at stable en overbevisende
parallel op, der i sidste ende matte kollapse, lgber
ogsa den antikristne parallel ud i sandet.

Det korte af det lange er, at Matrix I-111 for sa vidt
rummer vasentlige (kristne og antikristne) elemen-
ter inden for en formel kristen begrebsramme — men
at de af mange grunde netop ogsa ophaver hinanden
igen.

Fortsaettes afkodningen af tegn og referencer, star
det nemlig atter klart, at Wachowski-brgdrene har
iscenesat mange flere og andre tegn og referencer,
som lgfter begivenhederne ud ad helt andre tangen-
ter, hvor de kristne (og antikristne) referencer maske
blot er en formel ramme, der fyldes ud med andet,
mytologisk stof.

Maske skyldes det simpelthen, at Matrix I-I1I gan-
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ske enkelt nok er en religigs film-trilogi, men trods
sine tilsyneladende referencer til kristendommen i
virkeligheden traekker sine vaesentligste pointer fra
en meget bredere, religionshistorisk tradition, som vi
skal se 1 naeste kapitel.



3. MATRIX og
mytologiens rekonstruktion

Programmgrer og guder

Neo: »Are there other programs like you?«

The Oracle: »Oh, well, not like me. But ... look, see
those birds? At some point a program was written to
govern them. A program was written to watch over
the trees, and the wind, the sunrise, and sunset. The-

re are programs running all over the place.«

Kristendommen og gnosticismen er som langt ho-
vedparten af alle religigse udtryk flettet ind i et net-
veerk af forteellinger, der udggr hver deres komplekse
mytologi. Flere religioner skelner imidlertid i deres
selvforstaelse ofte mellem (andre religioners) myter
og (egne) historisk faktuelle begivenheder, hvad en-
ten de sidstneevnte nu lader sig verificere eller ej ud
fra almene historiekritiske principper, og hvad enten
de inkorporerer magiske og mirakulgse brud pa den
umiddelbare virkelighedsopfattelse eller ej.

Myter er grundfortaellinger, der ofte karakteri-
serer veesentlige treek ved en kulturs eller en stam-
mes identitet og verdensforstaelse, og er i mange
religioner befolket af et veeld af mere eller mindre
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guddommelige vaesner. I nogle traditioner genopfores
centrale, mytiske handlingsforlgb under hgjtidelige,
offentlige ceremonier eller i eksklusive mysteriespil
for seerligt indviede.

Matrix-trilogien er (bl.a.) en moderne iscenesat-
telse af talrige mytiske referencer, hvoraf vi har set
traek fra kristendommens og gnosticismens myte-
komplekser.

Officielt er den kristne kirkes guddommelige
aktgr(er) begreenset til treenighedens Fader, Sgn
og Helligand, der dybest set blot er forskellige ud-
tryk for (eller manifestationer af) én Gud. Kirkens
(»tredelte«) monoteisme anfaegtes ikke af, at bade
Det Gamle Testamente og Det Nye Testamente des-
uden opererer med engle og deemoner som udtryk for
hver deres sarlige klasse af overnaturlige vesner,
der altsa hverken er Gud eller menneske — eller af
at Det Gamle Testamente i gvrigt omtaler en flerhed
af guder i forskellige sammenhzange, hvis egennavne
imidlertid sjeeldent bevares i oversaettelser af de he-
braiske grundmanuskripter. Inden for katolicismen
overtages desuden semi-polyteistiske traek neesten
abenlyst i helgendyrkelsen, mens gnosticismen lige-
frem opererer med et vidt forgrenet, andeligt scena-
rio, der i endnu hgjere grad far polyteistisk karakter.

Denne flerhed af guder og andelige vaesner af for-
skellig stgrrelsesorden og betydning er naturligvis
helt abenlys i de entydigt polyteistiske religioner. I
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dag er polyteismen til gengeeld blevet udkonkurreret
af monoteismen mange steder i verden efter kristen-
dommens, buddhismens og islams ekspansion de for-
lgbne par artusinder.

Det er ikke desto mindre i et polyteistisk perspek-
tiv, at ogsa centrale figurer i Matrix I-IIl synes at
finde en reekke mytologiske paralleller.

Ved at betragte Matrix som et billede pa verden
som sadan, og maskinerne og maskin-civilisationen
som billede pa myternes hel- og halvguddommelige
sfeere, kan The Oracle, The Architect, The Seraph,
The Merovingian, The Keymaker, agenterne og flere
andre figurer i kraft af navnesymbolik og en raekke
gvrige (direkte og indirekte) religionshistoriske re-
ferencer forstas som »overmenneskelige« eller hel-
og halvmytologiske karakterer i en polyteistisk be-
grebsramme.

De kan bevaege sig pa tveers af »virkelighederne«
og har »magiske« krafter. Flere af dem er program-
mgrer (eller strengt taget »programmerende pro-
grammer«) hvilket ret beset er skaberne — guderne.
Nogle er steerkere og mere magtfulde end andre, ran-
gerer hgjere i det uudtalte hierarki; nogle interage-
rer i hgjere grad pa menneskenes side end andre, og
deres respektive formal og missioner gar netop pa
kryds og tveers af hinanden. Og som det er karak-
teristisk for polyteistiske religioner lader aktgrerne
sig ikke uden videre anskue som to skarpt adskilte
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sider eller modpoler, der bekeemper hinanden i form
af henholdsvis »de gode« og »de onde«, men er deri-
mod sammenveaevede i flertydige lag og flere fronter.

Neo og Vishnu

The Architect: »You played a very dangerous game.«
The Oracle: »Change always is.«

The Architect: »Just how long do you think this
peace is going to last?«

The Oracle: »As long as it can.«

Den stgrste, entydigt polyteistiske religion i dag er
hinduismen, og der er da ogséa flere forlgb i trilogien,
der refererer hertil.

Ikke blot fordi Matrix Revolutions beveeger sig
eksplicit ind pa dette hinduistiske spor ved at intro-
ducere navne og begreber som Sati, Rama-Kandra
og Karma, men ogsa fordi den seerlige, iboende para-
doksalitet, der optraeder blandt centrale, hinduisti-
ske guder og myter, stemmer overens med det gen-
nemgaende mgnster i Matrix.

Hvis Neos mgde med maskinernes kollektive be-
vidsthed skal symbolisere mgdet med en gud af over-
ordnet betydning, men ikke »Gud« i monoteistisk
forstand, er f.eks. Shiva en mulig parallel — gudens
paradokser og flertydigheder inklusive.
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Shiva repraesenterer netop ikke bare det destruk-
tive, men paradoksalt nok ogsa det skabende, og
samme dobbelthed udspiller sig, da Neo pa samme
tid konfronterer den mgrke, truende maskin-bevidst-
hed, som han for sit indre gje er placeret i et scenario,
der er badet i lys.

Neo mgder ogsa en lille indisk pige i Limbo, der
baerer samme navn som Shivas hustru, Sati. Hensig-
ten kan veere at henvise til elementer af den hindui-
stiske myte, hvor Shiva har trukket sig tilbage i dyb
meditation, mens verden trues med gdeleeggelse af
den usarlige deemon, Taraka. Kerlighedsguden veaek-
ker imidlertid Shivas begeer, s& han far gje pa sin el-
skede Sati, og sammen far de sgnnen Kumara, der
draeber Taraka og redder verden.

I denne version af forteellingen bliver én af tolk-
ningerne af det grundleggende opger i Matrix I-111:
Shiva (The Source), som ophavet til sgnnen, altsa
ikke Kristus, men Kumara (Neo), der ifglge hindu-
ismen netop er den eneste, som kan besejre Taraka
(Agent Smith), som truer med at laegge verden(erne)
ode.

Selv om Shiva ogsa er kendt som Terror, Dgd og
@delaegger, repraesenterer han samtidig verdens or-
ganisator og illusionernes destruktion. Det sidste
uden verdenspessimisme eller verdensforsagelse,
men derimod som et gleedesstralende, dansende inci-
tament til at tage del i livets spil — hvilket maske har
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veeret en inspirationskilde for den store ekstatiske
dans i grotten i Matrix Reloaded, der samtidig dan-
ner ramme om en rituel samling.

Shivas dans symboliserer skabelse, vedligeholdel-
se, destruktion, inkarnation og befrielse, som Matrix
I-1IT indarbejder i et mod- og medspil modstandere
og medsammensvorne imellem. Der er for en umid-
delbar betragtning tale om en kamp mellem »godt« og
»ondt«, men ligesom i det hinduistiske keempe-epos
Mahabharata (hvoraf det mere kendte skrift, Bha-
gavadgita er en lille del) er alle overordnede formal
og kosmiske forlgb dybest set hinsides en kategorisk
bestemmelse af »godt« og »ondt«.

Det samme ggr sig i sidste ende ogsa geeldende i
Matrix I-1I1. Neo er pa én og samme tid det perso-
nificerede oprgr mod den eksisterende verdensorden
(Matrix), men erfarer samtidig under sit mgde med
The Architect i Matrix Reloaded, at han selv (tilsy-
neladende i kraft heraf) faktisk ogsé er en del af den
selv samme orden, som han bekaemper.

Ogsa treenigheden er en meningsfuld stegrrelse i
forhold til hinduismen. Der er saledes langtfra tale
om en figur, der er enestdende for kristendommens
begrebsramme; mytologiske triader er derimod ofte
tilbagevendende konstruktioner i religionshistorien
(og rekonstruktioner, nar religionshistorikere sgger
— og konstruerer — mgnstre og strukturer i mytiske
overleveringer). Den centrale, hinduistiske triade
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bestar f.eks. af guderne Shiva, Vishnu og Brahma, i
hvilken sammenhaeng Vishnu er af sarlig relevans
i forhold til en hinduistisk bestemmelse af Neo. Ka-
rakteristisk nok er et af lys-feenomenerne ved Neos
endemal f.eks. ikke blot det tidligere omtalte kors,
men tilsyneladende ogsa en stiliseret lotus, der er
blandt Vishnus kendetegn.

Brahma er den oprindelige skabergud, der spiller
en mere tilbagetrukken rolle, mens Vishnu er Opret-
holderen, og Shiva i denne sammenhaeng Jdelegge-
ren, om end hinduistisk mytologi er sa vidtfavnende
og streekker sig over artusinders vidtforgrenede for-
teellinger, at de utallige guder har mange betydnin-
ger og sine steder modsatrettede roller i forskellige
sammenhaenge.

Hustruerne til Shiva, Vishnu og Brahma er hen-
holdsvis Sati, Lakshmi og Sarasvati (som de fleste
guder har de dog flere navne), hvilket 4bner en plads
iden mytologiske skabelon for Trinity, der som naevnt
i sidste kapitel er uplacerbar i det kristne perspektiv.
Neo kan saledes ogsa tolkes som en af Vishnus man-
ge avatarer eller inkarnationer, hvis hustru netop er
keerlighedsgudinden. Nar Vishnu inkarnerer, inkar-
nerer ogsa Lakshmi for at finde ham og atter blive
hans hustru.

Det giver ogsa mening i forhold til mgdet mellem
The Architect og Neo, hvor Neo far at vide, at han
ikke er den forste »The One«, men derimod den sjette.
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The Merovingian refererer ligeledes til tidligere
versioner/inkarnationer, da han bliver konfronteret
med Neo i Matrix Reloaded.

Den ene version af Matrix har altsa aflgst den
anden, ikke blot som et »syndefald«, der adskiller
Matrix i et fgr og efter, men derimod i en cyklisk ver-
densforstaelse, der minder om den hinduistiske.

Paradokset cementeres i slutscenen i Matrix Re-
volutions, hvor The Architect og The Oracle begge er
fuldt afklarede i forhold til, at den udstaede kamp
blot er en pause i forlgbet, fgr et nyt kosmisk »game«
er under opsejling. »Preecis hvor lang tid, tror du,
at denne fred kommer til at vare?« spgrger The Ar-
chitect (og underforstar: ikke lang tid, hvis det star
til ham). »Sa langt tid, den kan,« svarer The Oracle.

En forstéaelse, som ogsa The Merovingian har an-
tydet i Matrix Reloaded: »Det er et spil. Det er kun
et spil.« Det hele er et kapitel i livets spil og kosmos’
cykliske orden — i Matrix-trilogien savel som i hin-
duismen.

I Matrix I-111 er vi séledes vidner til én af Vishnus
inkarnationer, méaske netop den sjette: Parashu-
rama, som udsletter hele krigerkasten (agenterne i
Matrix). Det understottes af, at Neo mgder en inder
med navnet Rama-Kandra pa undergrundsstationen
Mobil Avenue. Rama-Kandra praesenterer sig som
Satis far, men hans navn er faktisk identisk med den
syvende inkarnation af Vishnu — Neos efterfglger?
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Rama-Kandras hustru hedder ogsa i filmen Kama-
la, der atter er en inkarnation af Vishnus hustru,
Lakshmi.

Der er med andre ord flere hinduistiske referencer,
som abner nye veje ind i og ud af Matrix-trilogien.

Men hinduismen er trods alt ogsd et temmelig
taknemmeligt sted at lede efter paralleller — mytolo-
gien er som naevnt omfattende og gudernes egenska-
ber og handlinger overordentlig mangfoldige og ofte
genfortalt i forskellige versioner. Blandes kortene pa
ny, kan Brahma veere udtrykt af The Source i Matrix’
optik, mens Shiva f.eks. i sin dobbelttydighed ogsa
kan ses udtrykt i de to figurer, The Merovingian og
Agent Smith, der begge bekamper Neo, men i givet
fald repreesenterer hver sit aspekt.

Shiva fremstar séledes ogsa pa den ene side som
nydelsens eksponent, og har tilmed engang reddet
menneskeheden fra udryddelse, parallelt med at The
Merovingian netop har en fortid, der faktisk minder
om Neos rolle, som nevnt i kapitel 2. Nok rummer
The Merovingian det destruktive, hsevnende aspekt,
men menneskefjendsk eller verdensgdeleeggende
er han naeppe i definitiv forstand, derimod excelle-
rer han i nydelsen i alle former, som den kommer til
udtryk i natklubben Hel (i Matrix Revolutions), og
maske antydningen af hans udenomsaegteskabelige
eskapader i restauranten Le Vrai (i Matrix Reloa-
ded).
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Shivas destruktive aspekt kommer derimod til
fuld udfoldelse i skikkelse af Agent Smith. Ligesom
Vishnu og Shiva er komplementeaere, er Neo og Agent
Smith komplementeere: Til Neo siger The Oracle om
Agent Smith: »Han er dig. Din modsatning, dit nega-
tiv.« Og ligesom komplementariteten mellem Vishnu
og Shiva ogsa udmgnter sig i et voldsomt himmelsk
slagsmal, hvorunder Shiva gennemborer Vishnus
bryst (hvilket ikke desto mindre resulterer i en gen-
oprettelse af universets harmoni med Brahmas ind-
griben), munder Matrix-trilogien ud i et klimaktisk,
himmelsk slagsméal mellem Neo og Agent Smith, der
tillige resulterer i en genoprettelse af freden mellem
mennesker og maskiner.

Der er med andre ord en vis samklang mellem tri-
logiens saeregne metafysik og den metafysik, vi fin-
der i elementer af hinduismen, hvor de blot er mere
skjulte og lettere fortoner sig for et typisk vestligt
biografpublikum, der méaske umiddelbart bemeerker
de mere abenlyse referencer til den kristne traditi-
on.

Men til syvende og sidst betyder det alt sammen
indlysende nok ikke, at trilogien er spor mere hin-
duistisk end kristen eller gnostisk, selv om den i et
religigst og mytologisk perspektiv generelt er lettere
at parallelisere i et polyteistisk end i et monoteistisk
scenario. Som det efterhanden er fremgaet, er det
jo netop sa igjnefaldende, at vi blandt de eksplicitte
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referencer i alle tre film finder navne og begreber, der
naermest far metamytologisk betydning, eftersom de-
res ophav ikke »bare« er at finde inden for sa forskel-
ligartede religigse horisonter som kristendommen,
gnosticismen og hinduismen, men f.eks. ogsa inden
for greesk mytologi, jgdedom og taoisme.

Yin og Jahwe

The Oracle: »You and I may not be able to see beyond
our own choices, but that man [The Architect] can’t
see past any choice.«

Neo: »Why not?«

The Oracle: »He doesn’t understand them, he can’t.
To him they are variables in an equation. When
in time each variable must be solved and counted.
That’s his purpose. To balance the equation.«

Neo: »What’s your purpose.«

The Oracle: »To unbalance it.«

Hvordan vi end vender og drejer det, kan vi ikke pla-
cere f.eks. The Oracle, Trinity og Sati inden for sam-
me mytologiske horisont pa konsistent vis, og selv
om Matrix-trilogiens paradokser i visse henseender
falder pa plads i hinduismens polyteistiske perspek-
tiv, vil ogséa en tolkning, der ggr filmene til en hindui-
stisk trilogi komme til kort.
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Der er imidlertid ogsa referencer til jodedommen,
som 1 kraft af kirkens overtagelse af Den Hebraiske
Bibel (der er blevet til Det Gamle Testamente i den
kristne bibel) naturligvis overlapper kristne refe-
rencer. Der er f.eks. klare reminiscenser af den gam-
meltestamentlige Jahwe og eksempler pa dennes
voldsomhed i form af maskinernes bevidsthed (¢he
machine mainframe), som i slutningen af Matrix Re-
volutions modvilligt accepterer menneskene i Zion,
efter at have veeret pa nippet til at udrydde dem — og
givetvis havde fuldendt sit destruktive forehavende,
havde det ikke veeret for Neos mellemkomst. Ogsa
i Det Gamle Testamente er Gud faktisk parat til at
tilintetggre sit udvalgte folk, men overtales af Moses
til at lade dem leve (2.Mos. 32,9-14). Zion stammer
ogséa fra jgdedommen og var oprindelig navnet pa et
klippebjerg pa Jerusalems sydgstlige hgj, men beteg-
ner bl.a. ogsa hele Jerusalem. I jgdisk eskatologi bli-
ver Zion f.eks. stedet, hvor alle folk ved tidernes ende
skal tilbede Jahwe.

Jodiske paralleller kontrasteres til gengeeld af
Morpheus’ sere referencer til den nybabyloniske
konge, Nebuchadnezzar — hans fartgj beerer lige-
frem dette navn. Nebuchadnezzar var den konge,
der jeevnede Jerusalem med jorden i 587 f.v.t. og
en af de traumatiske skikkelser i jgdisk selvfor-
staelse, som den kommer til udtryk i Den Hebrai-
ske Bibel. Men det var ogsa Nebuchadnezzar, som
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ifglge Bibelen havde vanskeligheder ved at fa ty-
det en profetisk drgm om et kollapsende imperium
pa lerfsdder. En nummerplade i Matrix Reloaded
(DA203) refererer til Daniels Bog, kapitel 2, vers 3:
»Da sagde kongen til dem: ‘Jeg har haft en drgm, og
mit sind falder ikke til ro, for jeg far at vide, hvad
den betyder’.«

Ogsa Morpheus har en profetisk drgm, som han
forventer skal ga i opfyldelse — nemlig at krigen skal
ophgre efter Neos mgde med The Architect. Dette
skaebnesvangre mgde resulterer imidlertid i stedet i
en intensivering af krigen.

Morpheus’ tro undermineres alvorligt, og hans
fartgj udslettes umiddelbart derefter, mens han re-
signerende hvisker: »Jeg har drgmt en drgm, men nu
er den drgm forsvundet fra mig.«

Kristendom, gnosticisme, hinduisme, jgdedom osv.
— de mytologiske kort blandes godt og grundigt hele
trilogien igennem. Der er ingen af parallellerne, der
enkeltvist holder som fortolkningsnggle i den meta-
forteelling, som de alle er en del afi trilogien.

Det skyldes selvfalgelig ikke alene, at der her som
i de gvrige tilfaelde skal spekulative konstruktioner
til for at fa referencerne til at falde helt i hak inden
for isolerede religioner, men naturligvis at vi netop
ikke kan isolere hverken de jodiske, hinduistiske el-
ler kristne elementer fra de mange gvrige referencer
i filmene.
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Neo er saledes hverken Kristus, Moses eller
Vishnu, lige sa lidt som han er Buddha eller Muham-
mad for den sags skyld.

Han er ikke Buddha, for skgnt hans mission godt
nok er et opggr med den umiddelbare (her »virtuelle«)
virkelighed, er det ikke nogen meditativ, metafysisk
veeren, frakoblet de kgdelige behov og frakoblet livets
cyklus, som Neo advokerer. Neermest tveertimod.

Han er ikke jgdernes Moses, for han er ikke leder
af et »udvalgt folk« til forskel fra alle andre folkeslag.
Han er en frelserskikkelse, men han bringer ingen
bud fra nogen navngiven, endsige overhovedet eks-
pliciteret »guddoms«, og selv om han i hgj grad er reli-
gigs kriger, er han heller ikke nogen Muhammad, for
han er hverken profet eller religionsstifter.

Han er ikke dette eller hint aspekt af Shiva, og fil-
menes Sati er ikke »i virkeligheden« en inkarnation
af Shivas hustru.

Matrix I-III inkorporerer med andre ord et veeld
af seeregne detaljer savel som overordnede treek fra
religionshistorien, men det sker hele tiden pa en seer-
lig modseetningsfyldt méde, hvorfor ethvert forsgg pa
at bringe filmenes niveauer pa f.eks. én specifik re-
ligions faellesnavner hurtigt viser sig problematisk
— der er netop tale om en bred vifte af faktorer, som
gensidigt spiller pa, men méaske derfor samlet set op-
haever og negerer sig selv og deres respektive refe-
rencerammer.
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Der er feks. referencerne til taoismens yin og
yang, her personificeret i The Oracle og The Architect
(The Oracle beerer grenringe med symbolet for yin og
yang). Som vi har vaeret inde pa, er disse to karakte-
rer tilsyneladende de ultimative hovedprogrammgrer
af den virtuelle Matrix-virkelighed. The Architects
formal er »at bringe balance i ligningen«, hvorimod
The Oracles er »at skabe ubalance«.

Orden kontra Kaos — forenklet og fortegnet for-
talt — der bekamper hinanden, men samtidig ogsa
paradoksalt nok inkluderer og ngdvendigggr hinan-
den i modsatningernes bestandige mod- og samspil
i en universel cyklus. Et forlgb, der mere end anty-
des i trilogien, og som vi allerede har bergrt: F.eks.
i The Matrix, hvor Agent Smith forteeller om tidli-
gere »versioner« af den virtuelle virkelighed; i Ma-
trix Reloaded, hvor The Architect rgber, at der har
veeret seks tidligere forlgb med hver sin »messias«;
og 1 afslutningen af Matrix Revolutions, hvor The
Oracle og The Architect mgdes og som naevnt antyder
et kommende »game«, en ny version, en ny cyklus.
Taoismen og hinduismen bliver her begge relevante
betydningshorisonter.

I filmenes isolerede univers(er) fungerer parallel-
verdenerne overbevisende pa trods af denne indbyg-
gede paradoksalitet — lige s& leenge man betragter hi-
storien som et selvstendigt kompleks af verdener, der
nok udfolder filosofiske problemstillinger og religigse
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referencer, der bestraber sig pa at gere mytologien
relevant i moderne kontekst, men netop gg¢r det i be-
streebelsen pa at skabe et nyt og egenartet hele.



4. MATRIX og
virkelighedens reetablering

Det hyperreelle bleendvaerk
Morpheus: »Welcome to the desert of the real.«

Ud fra en overordnet religigs referenceramme har vi
i de foregdende kapitler betragtet Matrix I-11I som et
paradoksalt system af myter pa kryds og tveers af hin-
anden. I dette kapitel flytter vi rundt pa puslespils-
brikkerne atter en gang for at se naermere pa, om al
den religigse symbolik dybest set blot er en gimmick,
der skal tjene til illustrere nogle helt andre (postmo-
dernistiske) pointer, ikke mindst som de kommer til
udtryk hos den franske filosof, Jean Baudrillard.

Baudrillard udgav i 1981 essaysamlingen Simu-
lacres et simulation, der siden 1999 er blevet last og
studeret som en nggle til Wachowski-brgdrenes Ma-
trix-univers, bl.a. fordi den dukker op i The Matrix,
hvor Neo benytter en udhulet udgave af bogen til at
skjule illegalt software.

Baudrillard beskeftiger sig med den sakaldt post-
moderne kultur, som han beskriver som en slags selv-
refererende kompleks af tegn, der adskiller samtiden
fra tidligere epoker ved ikke leengere at henvise til
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nogen egentlig virkelighed. I stedet opstar det, Bau-
drillard kalder »det hyperreelle«.

Det er dog ikke umiddelbart indlysende, hvad han
egentlig mener hermed, hvilket naturligvis heller
ikke letter betydningen for Matrix I-111, der som be-
kendt er flertydig nok i forvejen.

Bogens fgrste essay indledes med et citat, der
tilskrives Praedikerens Bog, og som eksemplificerer
problemstillingen (om end pa karakteristisk flertydig
vis): »Det er aldrig Simulacrum, som skjuler sandhe-
den — det er sandheden, som skjuler den kendsger-
ning, at der ikke er nogen. Simulacrum er sandhed.«

Simulacrum er latin og betyder »billede« og
»kunstvaerk«, men kan ogsa forstas i betydningen
»skygge« og »afglans« og benyttes i dag forholdsvist
synonymt med »bleendvaerk«.

Citatet er imidlertid fiktivt. Det findes séledes in-
tetsteds 1 Praedikerens Bog — eller andetsteds i Den
Hebraiske Bibel (Det Gamle Testamente) for den
sags skyld. Det er altsa et »citat«, som dermed slet
ikke refererer til noget reelt, i hvert fald slet ikke til
det, det giver sig ud for — og netop dette forhold inde-
holder nok en vasentlig del af sagens kerne.

Ved saledes at fungere som en pseudoreference
(uden at ggre eksplicit opmaerksom pa det) illustrerer
»citatet« for sa vidt pointen om samtidens virkelighed
som et netveerk af pseudoreferencer, det »hyperreelle«
— som Vi reagerer pa, som om det var virkeligheden.
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Det kan dog fortsat veere vanskeligt at begribe,
hvor konkret dette skal forstas.

En tilgangsvinkel kan besta i at se det som et
finurligt perspektiv pa en forholdsvis ordinaer sam-
fundskritik, der f.eks. anskuer vor tids reklamekul-
tur inden for bade erhveryv, politik og underholdning
som en art blendveaerk, der fastholder borgerne i
»uvirkelige« behov.

I denne henseende kan Baudrillard bl.a. lae-
ses som et kritisk opgger med en medieskabt
(pseudo)virkelighed, der far en kontrollerende og
passiviserende funktion. Vi ser ikke leengere tv, det
er tvaertimod tv, der »ser os« —ikke som en slags over-
vagningsinstans i traditionel forstand, men snarere i
den betydning at vore referencer skabes af (og vores
virkelighed for sa vidt erstattes af) mediernes kon-
struerede hyperrealitet.

Eller maske som det sattes pa spidsen i David
Cronenbergs fremsynede film, Videodrome fra 1983:
»Fjernsynsskeermen er nethinden for bevidsthedens
gje. Derfor er fjernsynsskeermen en del af hjernens fy-
siske struktur. Hvad end der udspiller sig pa tv frem-
star derfor som ra erfaring for dem, der ser det. Derfor
er tv virkelighed, og virkelighed er mindre end tv.«

Alt, der omgiver os, og som vi omgiver os med, er
dikteret af tv, lige fra indretning og mode til kunst og
musik, hvorfor kultur, underholdning og politik gli-
der i ét i mediernes malstrgm.
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Tv’s reality-shows er maske et saerlig velegnet ek-
sempel pa det hyperreelles karakter og effekt. Seere
verden over rives med af tv-skeebner i stedet for vir-
kelige skeebner, bekymrer sig, forarges, ophidses og
gleedes over medieskabte events uden reference til
andet end andre medieskabte events. Tv skaber de-
res »reality«, aviserne fglger op med historier om og
fra samme »hyperrealitet«, og ugebladene star for en
yderligere og opfplgende tapetsering af det offentlige
»hyperrumc.

Den medieskabte virkelighed, hvor f.eks. moden
indoptager og omklamrer tidligere »revolutionaere«
trends; hvor MTV promoverer »amoralsk« musik; og
hvor Hollywood producerer »systemkritiske« film,
er i en vis forstand med til at treekke teenderne ud
pa ethvert faanomen, som star i opposition til etab-
lerede konventioner. Derigennem ophgrer alle disse
faenomener med at veere udtryk for det oprgr, de var
(tilteenkt som), og transformeres i stedet til passivi-
serende billeder i den samme, iscenesatte medievir-
kelighed — de bliver med andre ord mursten i den
selv samme mur, som de kun tilsyneladende »reprae-
senterer« spraekker i.

Nyhederne adskiller sig ikke principielt fra den-
ne tendens. Pressen bliver derimod i stigende grad
meddelagtig i opretholdelsen af magtens simulerede
virkelighed, selv hvor den umiddelbart forekommer
uathengig og kritisk. Baudrillard analyserer f.eks.
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betydningen af Watergate derhen, hvor skandalen
dybest set blot bliver et element i en omhyggelig kon-
struktion, der skal foregggle os, at retfeerdigheden
trods alt sker fyldest, og at systemet vitterlig lader
sig afslgre. Pa snedig vis tjener dette dog blot til at
cementere systemet, bekreaefte magten og blokere al
virkelig kritik og modstand.

Systemet legitimeres af mediernes overfladiske
eksponering af tilsyneladende systemkritik og offent-
lige skandaler, ligesom loven i virkeligheden legitime-
res af tilsyneladende lovovertreaedelser osv., der blot er
systembevarende instanser — alt sammen medvirker
derfor til at skabe en illusorisk tiltro til selv samme
systems grundlaeggende frihed og retfaerdighed.

Selv proklamationen af valgfriheden tjener samme
formaél. Valgene er nemlig i forvejen indskraenket til
en éndimensional farvepalet af sparsom og overfla-
disk variation, hvorimellem der »frit« kan veelges —
men palettens farveudbud er allerede valgt og tilret-
telagt for os inden for snaevre rammer, og vi kan ikke
veelge blandt de multiple farver uden for paletten.

»Du har levet i en drgmmeverden, Neo,« forklarer
Morpheus i The Matrix efter at have praesenteret ham
for den verden, han kender, gennem tv. Og med en let
omskrivning af et citat af Baudrillard praesenterer
han en computersimulation af den udbombede jord
med ordene: »Velkommen til virkelighedens grken.«

Det er da heller ikke vanskeligt at se, hvorledes
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Matrix I-111 i flere henseender synes at spille pa Bau-
drillards kritiske pointer, hvis vi begrenser deres
betydning til at veere af ovenstidende karakter. Den
virtuelle Matrix-virkelighed er Baudrillards hyper-
realitet, en konstruktion, der fastholder menneskene
i et udspekuleret forlgb af pseudoevents, som skjuler
systemets disciplinerende kontrol.

Fra systemets side er konstruktionen afhypervirke-
ligheden naturligvis en sublim bedrift, der for s& vidt
tager et vist hensyn til undersatternes velbefindende:
»Har du nogen sinde staet og betragtet den? Beundret
dens skgnhed? Dens genialitet? Milliarder af menne-
sker lever deres liv ... uvidende,« siger Agent Smith.

Der er utvivlsomt pointer i Matrix I-1I1, som stem-
mer overens med en sadan forstaelse af Baudrillard.
Meget tyder imidlertid pa, at Simulacres et simula-
tion skal leeses med langt mere vidtreekkende impli-
kationer end ovenstaende, hvilket i givet fald giver
dens betydning for Matrix-trilogien tilsvarende, vidt-
raekkende implikationer.

Den utilgaengelige virkelighed
Neo: »It was all another system of control.«

Maske er det Wachowski-brgdrenes hensigt at for-
teelle en historie, som mest af alt handler om at
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nedbryde ethvert postulat om metafysisk og al form
for meningsfuldhed. Det forklarer maske ogsa alle de
mytologiske og religionshistoriske referencers ten-
dens til at negere sig selv, som vi har set i kapitel 2
og 3. Faktisk ggr det trilogien til ét stort dekonstruk-
tivistisk projekt, dvs. et projekt, der bevidst dekon-
struerer sig selv og sin egen metafysik indefra ved at
afdeekke de valgte referencers selvmodsigelser.

Tager vi Baudrillard mere entydigt til indteegt for,
hvad han skriver i Simulacres et simulation (hvilket
trods alt ikke er selvindlysende, jf. bl.a. bogens fikti-
ve indledningscitat), bliver konsekvensen maske den
radikale, at der enten er en virkelighed, som vi ikke
leengere kan erfare eller referere til, og som altsa er
utilgzengelig for mennesket, eller ogséa er der slet ikke
nogen virkelighed leengere.

Der er saledes ingen tegn eller referencer, som
reprasenterer nogen original, for der gives ingen
»eekvivalens« mellem et tegn og noget virkeligt laen-
gere — repraesentation er med andre ord fuldstendig
aflgst af ren simulation. Ifslge et tidligt udkast til
filmmanuskriptet siger Morpheus direkte til Neo:
»Du har levet inde i Baudrillards vision, inde i kor-
tet, ikke i territoriet.«

Der er for sa vidt ikke noget »territoriume«, kun
»kortet«.

Det hyperreelles karakter af et selvrefererende net-
veerk af tegn, leegger sig altsa i dette perspektiv ikke
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»blot« over tilveerelsen som en form for fernis af pas-
siviserende pseudobehov, men har i helt fundamental
forstand umuliggjort, at vi overhovedet kan opfatte
andet end »det hyperreelle«, hvad enten virkeligheden
sa slet ikke »er« til, eller den »bare« er utilgeengelig.

»Illusion er derfor ikke laengere muligt, eftersom
det virkelige ikke leengere er muligt,« fastslar Bau-
drillard.

Er det dybest set en variant af denne lsesning, som
Wachowski-brgdrene har lagt til grund for forholdet
mellem verden pa den ene side og computersimula-
tionen pa den anden i Matrix I-I1I? Er alt en simula-
tion, og intet virkeligt i Matrix-trilogien?

Hidtil har vi underforstaet, at filmene opererer
med et todelt univers, fordi det er det umiddelbare
indtryk, de selv tilvejebringer: Der er med andre ord
en verden uden for Matrix (bl.a. den underjordiske
by, Zion), der fungerer som den »virkelige virkelig-
hed, til forskel fra den anden (pseudo)virkelighed,
computersimulationen Matrix.

Men maske er der grund til at overveje, om ikke
filmenes univers bliver desto mere konsistent, hvis
vi ogsé velger at fortolke Zion (og enhver anden lo-
kalitet, der afbildes i Matrix I-III) som en del af den
computergenererede virkelighed. Derved kan hele
trilogien netop ses som en saregen afspejling af den
tekstneaere leesning af denne preemis hos Baudrillard:
Virkeligheden er ikke leengere til(geengelig).
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Den tilsyneladende befrielse fra Matrix, som Neo
oplever, da han vagner om bord fartgjet Nebuchad-
nezzar, ville dermed blot veere en del af simulationen,
og de tilsyneladende frie oprgrere i Zion er saledes
fortsat tilkoblet Matrix, mens deres kroppe »i virke-
ligheden« henligger i koma og fungerer som maski-
nernes energikilder. De ville med andre ord tro sig
ude af Matrix, men til forskel fra de gvrige menne-
sker blot veere blevet bedraget desto snedigere og
netop lide under den endnu sterkere vildfarelse, at
de skulle have gennemskuet (og forladt) computersi-
mulationen.

Uafvidende tjener modstandsbevagelsen derved
selv som en snedig kontrolforanstaltning, designet til
at fastholde rebelske individer i troen pa systemets
skrgbelighed og foranderlighed, hvorved de reelt
styrker og bekraefter systemet i stedet for at sveekke
det. »Det var alt sammen blot endnu et kontrolsy-
stem,« siger Neo om sin egen messianske skabne
efter at have mgdt The Architect, for hvem Neo og
modstandsbevaegelsen blot er faktorer i en omfat-
tende ligning — tegn i den store, ultimative kode, der
er en iscenesat del af simulationen.

Dette perspektiv giver historien en absolut pes-
simistisk karakter, men det forklarer f.eks., hvorfor
(computerprogrammet) Agent Smith kan inkarnere
i (mennesket) Bane uden for Matrix. Inden for ram-
merne af neervaerende udlaegning er begge lokaliteter
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nemlig blot forskellige scenarier i den samme, virtu-
elle computersimulation.

Endelig giver det mening, hvis vi ser The Ar-
chitects ord om de foregdende fem versioner i dette
lys. Menneskene i Zion er i givet fald aldrig sluppet
ud af Matrix, men blot flyttet fra én computersimu-
lation til en anden — eller fra ét domene i Matrix til
et andet — der som et computerspil begynder forfra
efter »game over«, dvs. hver gang Zion er blevet de-
strueret. Alt, som menneskene oplever i Matrix I-111,
er altsa tilsyneladende simulation.

Og sa igen: Tilsyneladende.

For selv om enkelte paradokser i filmene lgser sig
ad denne vej, er der utvivlsomt tale om, at trilogien
i sin helhed (atter) afmonterer, hvad den i dette per-
spektiv ellers kan se ud til at have konstrueret (eller
hvad vi selv matte have tillagt den).

Hvis hensigten med referencerne til Baudrillard
er, at filmene skal afspejle virkelighedens princi-
pielle utilgeengelighed, ma Zion som en ngdvendig
forudsaetning anskues som en del af computersi-
mulationen. Hvis Zion derimod reelt er uden for
computersimulationen, er der inden for rammerne
af filmenes eget univers dog en klar reference til
en virkelighed, der falder uden for Baudrillards
»hypervirkelighed«, hvorfor Matrix I-I1I neeppe er
spundet over denne laesning af Simulacres et simu-
lation.
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Slutningen pa Matrix Reloaded er en cliffhanger,
ikke blot i forhold til handlingsforlgbet, men ogsa i
filosofisk forstand, for det er her, fortolkningsmulig-
hederne for alvor spreenges abne. Det er her, Morp-
heus’ tro pa profetien bryder sammen, og det er her,
Neo resignerer, efter at han har erfaret, at oprgret 1
Matrix er indskrevet i computersimulationens kode,
hvilket peger pa en endegyldig oplgsning af oprgrets
realitet og en dekonstruktion af ikke bare al myto-
logi, men af al meningsfuldhed og hab — ja, al virke-
lighed i traditionel forstand. Dette synes at veere i
rimelig overensstemmelse med Baudrillards Simu-
lacres et simulation: Der er »ikke laengere noget hab
for meningsfuldhed«, konstaterer han netop pa bo-
gens sidste side og kalder det »ubetvivleligt godt«.

Men Matrix Reloaded fortseetter jo i Matrix Re-
volutions, hvor det omvendt viser sig, at Neos evner
rent faktisk reekker ud over den funktion, som The
Architect havde tilteenkt ham. Og ikke mindst at
Zion ikke er en del af computersimulationen, efter-
som The Architect i den afsluttende dialog anerken-
der ngdvendigheden af at befri de mennesker, der
gnsker det, fra Matrix.

At den indstiftede fred kun er midlertidig, at The
Architect antyder begyndelsen pa endnu et spil, og
at den computersimulerede verden tilsyneladende
heller ikke er slettet, &endrer ikke herved. Matrix er
fortsat »online«, om man sa ma sige, og genstand for
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fortsat programmering (Sati har allerede »program-
meret« solopgangen).

Men det betyder altsa ikke, at der ikke er en til-
geengelig virkelighed uden for Matrix.

De brud pa den ellers stringente fastholdelse af
de to adskilte »verdener«, Zion og Matrix, som f.eks.
finder sted i forhold til Agent Smiths (computerpro-
grammets) paradoksale evne til at forlade Matrix
(der i forrige afsnit blev anskuet som belaeg for, at
Zion matte veere en del af computersimulationen), er
saledes snarere et forsgg pa at vise, at der vitterlig er
en hgjere mening og indgriben, som reekker ud over
bade Matrix og Zion, udover maskiner og mennesker.

Som vi har set, rekonstruerer Matrix I-1II en lang
raekke religionshistoriske og mytologiske treek og
iscenesatter dem i nye, selvsteendige betydninger,
der insisterer pa relevansen af meningsfuldhed og
hab, i modstrid med Simulacres et simulation og pa
tveers af al tilsyneladende dekonstruktion.

Habet, som Baudrillard diskvalificerer som en
»svag veerdi«, er tveertimod uhyre centralt i filmene,
og det hab og den meningsfuldhed, der umiddelbart
syntes elementzert dekonstrueret og endegyldigt tabt
pa gulvet i Matrix Reloaded, reetableres netop med
fornyet styrke i Matrix Revolutions (hvad denne me-
ningsfuldhed mere konkret kan teenkes at besta af,
vender vi tilbage til i neeste og sidste kapitel).

Referencen til Baudrillards udtryk, »virkelighedens

92



gorken« i The Matrix og tilstedeveerelsen af det ek-
semplar af Simulacres et simulation, som Neo @
skikkelse af Thomas Anderson) abenbart ikke finder
anden anvendelse for end til at udhule og gemme
computerprogrammer i, synes derved naesten at an-
tage karakter af sarkasme pa Baudrillards bekost-
ning — hans bog er hul.

Idet Baudrillard heevder at afdeekke et saeregent
postmoderne vilkar, der indebeerer, at alt er simula-
tion, bliver Simulacres et simulation jo i samme grad
selv et udtryk for ren simulation. Det er Baudrillard
selvfglgelig helt bevidst om, ja han synes ligefrem at
spille pa det, bl.a. i forhold til det fiktive citat, som til-
skrives Pradikerens Bog — men dette forhold abner
samtidig for en vaesentlig kritik, eftersom en konse-
kvens heraf uundgaeligt bliver, at Simulacres et si-
mulation i Matrix-universet dermed har medvirket
til at fastholde Thomas Anderson i den simulerede
verden af meningslgshed og apati — og derfor sidst af
alt befriet ham.

Baudrillard var maske blot »endnu et kontrolsy-
stem« i Thomas Andersons tilveerelse.

Den paradoksale verden

Boy: »Do not try and bend the spoon. That’s impos-
sible. Instead ... Only try to realize the truth.«
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Neo: »What truth?«

Boy: »There is no spoon.«

Neo: »There is no spoon?«

Boy: »Then you’ll see, that it is not the spoon that

bends, it is only yourself.«

Jean Baudrillard er pa sin vis en yderligtgdende re-
praesentant for den postmodernistiske bglge, der har
spillet en fremtraedende rolle inden for humaniora
i den akademiske verden siden midten af 1980erne.
Der er imidlertid mange forskellige positioner, der
bliver karakteriseret som postmodernistiske uden
ngdvendigvis at veere voldsomt overensstemmende
eller overlappende, og selv om Baudrillards Simu-
lacres et simulation pa visse omrader snarere synes
at sta i kontrast til Matrix I-III end at udggre det
intellektuelle forbillede for filmenes filosofiske lag,
kan trilogien selvfglgelig i princippet stadig veek ind-
skrive sig i en postmodernistisk horisont.

Postmodernismen er bl.a. kendetegnet ved kritik-
ken af de »Store Forteellinger« og af en tendens til at
betragte sproget som en form for virkelighedsetab-
lerende medium, snarere end en begrebsramme til
blot og bar kommunikation af en i forvejen givet vir-
kelighed, samt af en relativisering af det absolutte
sandhedsbegreb.

Hvordan kunne Matrix-trilogien eksempelvis se
ud som brik i et postmodernistisk puslespil?

94



For postmodernismen er de Store Fortellingers
ara ved at rinde ud. Uanset om det drejer sig om
f.eks. kristendommen, marxismen, psykoanalysen
eller andre store, religigse, filosofiske og ideologiske
systemer, kommer disse historiske skemaer til kort
i et postmodernistisk perspektiv, fordi virkeligheden
slet ikke kan begribes og beskrives i altomfattende
systemer med en fzlles, fastlagt betydning.

Kulturhistorien, mennesket eller virkeligheden
som sadan haenger med andre ord ikke sammen i ét,
velordnet system, med én given mening, men er sna-
rere sammenstykket af ger af meningsfuldhed eller
sma fortaellinger, der udger egne sammenhaenge in-
den for hver sine rammer.

P4 den ene side ser det ud til at vaere denne, post-
moderne erfaring, som Matrix I-I1I afspejler, i og med
at filmene treekker talrige mytologiske, littersere og
filosofiske fortaellinger ud af deres oprindelige forteel-
leforlgb og begrebsramme og i stedet tegner et billede
af en reekke isolerede betydningsfelter, der til gen-
gaeld fremstar kaotisk og paradoksalt, nar de ansku-
es som et feelles hele inden for ét af de traditionelle
perspektiver. Som vi har set i eksemplerne i kapitel 2
og 3, kan vi f.eks. isolere kristne, gnostiske, hinduisti-
ske og taoistiske referencer og forlgb, der saledes gi-
ver mening hver for sig, hvorimod sammenstillingen
heraf til gengald atter spraenger disse meninger itu,
fordi ingen af dem kan rumme eller forklare de gvrige
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uden at resultere i absurditeter og selvmodsigelser.

Pa den anden side standser Wachowski-brgdrene
abenlyst ikke her, men benytter derimod alle disse
»mytiske ger« og fragmenterede betydninger i sam-
menhaenge, der blot konstituerer delelementer af en
ny, »Stor Forteaelling«. Matrix I-I1I er saledes en sam-
menhaengende forteelling med et overordnet, faelles
forlgb; et univers, der udggr sin helt egen mytologi
med overmenneskelige aktgrer og tilmed en medi-
erende messias-skikkelse.

I dét lys har Matrix-trilogien ikke meget postmo-
dernistisk islaet over sig.

Til gengeeld er der en vis samklang mellem fil-
mene og postmodernistiske tendenser i forhold til en
pointe om menneskets sansning og sproglighed som
virkelighedsetablerende, og ikke blot virkeligheds-
registrerende faktorer.

Da Neo mgder Rama-Kandra pa Mobil Avenue,
undrer han sig over, at Rama taler om keerlighed til
sin datter, eftersom Rama er et computerprogram:

Neo: »Jeg har bare aldrig — «

Rama-Kandra: » — hgrt et program tale om keer-
lighed?«

Neo: »Det er en menneskelig fglelse.«

Rama-Kandra: »Nej, det er et ord. Hvad der bety-
der noget, er den forbindelse, som ordet knytter. Jeg
kan se, at du er forelsket. Kan du forteelle mig, hvad
du ville give for at bevare den forbindelse?«
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Neo: »Hvad som helst.«

Rama-Kandra: »S& er grunden til dit ophold her
maske ikke sa forskellig fra grunden til, at jeg er
her.«

Sproget er betydningsskabende; betydningen er
ikke givet fgr eller uden for sproget.

Hos The Oracle beleres Neo ydermere om, at ikke
bare betydningen, men virkelighedens feenomener sa
at sige udspringer af ham selv:

Boy: »Forsgg ikke at bgje skeen. Det er umuligt.
Prgv i stedet ... at erkende sandheden.«

Neo: »Hvilken sandhed?«

Boy: »Der er ingen ske.«

Neo: »Der er ingen ske?«

Boy: »Sa vil du se, at det ikke er skeen, som bgjer,
men at det blot er dig selv.«

Dialogens hensigt er vel at tilfgje zen-buddhisti-
ske associationer til filmenes gvrige brug af multiple,
religionshistoriske referencer, men det er naturligvis
ikke en hindring for erkendelsesteoretiske implika-
tioner.

I forteellingen »Matriculate« fra Animatrix udspil-
ler sig fglgende, lille dialog:

— For en kunstig bevidsthed er al virkelighed vir-
tuel. Hvordan skulle den kunne afggre, om ikke den
virkelige verden blot er endnu en simulation? Hvor-
dan ved du det?

— Jeg ved, at jeg ikke drgmmer nu, fordi jeg ved,
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hvordan det er at veere i en drgm.

— Sa det at drgmme giver dig vished om, at virke-
ligheden eksisterer?

— Nej. Kun at min bevidsthed eksisterer. Resten
ved jeg ikke noget om.

Her er vi tilbage ved den moderne filosofis ud-
gangspunkt, René Descartes, der satte sig for at be-
tvivle alting, indtil han fandt ét ubetvivleligt funda-
ment at opbygge sit filosofiske system ud fra. Han
mente saledes, at det var meningslgst at betvivle sin
egen eksistens, eftersom der matte vaere et afsaet for
tankevirksomheden, og skrev de bergmte ord: Cogito
ergo sum (jeg teenker, altsa er jeg).

Matrix I-III har selvsagt neeppe til hensigt at op-
bygge et filosofisk system, men underminerer dog
opfattelsen af den klippefaste virkelighed gennem de
tilbagevendende paradokser, der opstar i handling
og dialog, hvor forviklingen mellem to »virkelighe-
der« er centrale. Undergravningen af den absolutte
virkelighed er imidlertid ikke et led i magthavernes
strategi, som det f.eks. er tilfeeldet i Orwells 1984 (jf.
kapitel 1), men omvendt et led i opggret med syste-
met — en vej ud.

I filmene er det en del af plottet, at computersimu-
lationen sanses ngjagtigt sa virkeligt som den »vir-
kelige virkelighed«, hvorfor de paradokser, der felger
heraf — savel som enhver skepticisme i det hele ta-
get — dermed netop udggr en trussel mod systemet.
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Paradokserne skal tjene til at gge skepticismen for
derigennem at undergrave tiltroen til computer-
simulationen, der opretholdes af The Architect og
agenterne osv. Men de raekker ogsa udover filmenes
eget univers som erkendelsesteoretiske paradokser,
der peger i retning af et opggr med den absolutisti-
ske virkelighedsforstaelse i det hele taget.

Filmmediet i sig selv er naermest skraeddersyet til
dette formal i kraft af dets umiddelbare funktion som
en slags virtuel eventyrverden. Turen til paralleluni-
verset er jo for sa vidt allerede foretaget af publikum
som fplge af turen i biografen, hvorfor det vel er nzer-
liggende for filmskabere at lade filmplottet udforske
dette tema som endnu en kinesisk @ske i sesken.

At biografen er indgangen til en virtuel virkelig-
hed, er vi netop vaennet til gennem et arhundredes
filmhistorie, f.eks. i mere traditionel iscenesaettelse i
form af oplagte filmatiseringer af f.eks. The Wizard of
Oz og Alice in Wonderland eller klassiske folkeeven-
tyr, myter og beslaegtede film med mere eller mindre
magiske indslag.

Men i forleengelse heraf har computerteknologiens
udvikling efterhanden gjort drgmmen (eller marerid-
tet) om en computergenereret virtual reality til en ny
tids tematik i filmmediet. Det geelder ikke mindst ba-
nebrydende film som Tron (1982) og iseer Videodrome
(1983), men ogsa en raekke gvrige film fra de sidste
par artier, fra Brainstorm (1983), Total Recall (1990),
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Lawnmower Man (1992) og Abre los Ojos (1997, aka
Open Your Eyes), til The Thirteenth Floor (1999), eXi-
stenZ (1999), Vanilla Sky (2001, amerikansk remake
af Abre los Ojos) og The Cell (2002).

Ligesom Matrix I-III gar f.eks. ogsa David Cro-
nenbergs Videodrome leengere end til tematiseringen
af forviklingerne mellem den »virtuelle virkelighed«
og den »virkelige virkelighed« inden for rammerne af
selve filmens plot, og ngjes saledes heller ikke med
at spille pa de deraf afledte paradokser »for para-
doksernes skyld«. Cronenberg benytter dem derimod
til at antyde en videre, erkendelsesteoretisk pointe:
»Nar alt kommer til alt, er der intet virkeligt uden
for vores perception af virkelighed, er der?«

Under Neos trening forklarer Morpheus tilsva-
rende i1 The Matrix: »Hvad er virkeligt? Hvordan de-
finerer du virkelighed? Hvis du taler om dine san-
ser, hvad du fgler, smager, lugter eller ser, sa er alt,
du taler om, blot elektriske signaler, fortolket af din
hjerne.«

Et forhold, som det i al sin paradoksalitet er van-
skeligt at komme uden om, hvad enten vi befinder os
inden for eller uden for en computersimulation. Det
abner op for en virkelighedsopfattelse, som uundga-
eligt slar skar i den almindelige, sakaldt naivreali-
stiske forestilling om, at virkeligheden er objektivt
givet, og at sproget og sanserne blot afspejler denne
klippefaste virkelighed.
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Det kommer dog ikke til et decideret ophgr af vir-
kelighedsbegrebet — hvilket dybest set ogsa ville vaere
udtryk for en meningslgs devaluering af sproget, som
f.eks. en ordret laesning af Simulacres et simulation
kan fgre til. En mindre ordret leesning leder maske
til, at virkeligheden blot har mistet sit skeer af abso-
lut uforanderlighed, hvorfor vi ma forsta den mindre
rigidt og afvise forestillingen om en absolut forbindel-
se mellem en virkelighed og repreesentationer af en
virkelighed. Tegn »repraesenterer« ikke en bagvedlig-
gende virkelighed, men virkeligheden ma forstas som
en mere elastisk stgrrelse, fordi sanseoplevelsen trods
alt blot er en folge af elektriske signaler, fortolket af
hjernen — for nu at sige det med Morpheus’ ord.

Selv om det pa den baggrund bliver vanskeligere
at definere preecist, hvor greenserne sa egentlig gar
for det, vi kalder »virkeligt«, betyder relativeringen
af virkeligheden ikke ngdvendigvis, at alting skrider
ud i subjektiv vilkarlighed. Det sociale og sproglige
samspil skaber rammerne for den faellesmenneske-
lige interaktion, inden for hvilken vi agerer og op-
lever, men néar vores erkendelse uundgéaeligt beror
pa fortolkning, bliver den virkelighed, vi oplever som
resultatet af erkendelsen, altsa tilsvarende variabel
i en eller anden udstraekning.

Dermed undermineres bade virkeligheds- og sand-
hedsbegrebets absolutisme i stil med postmodernisti-
ske tendenser (om end sadanne pointer naturligvis
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findes i mange forskellige filosofiske og videnskabs-
teoretiske varianter fra hele det 20. arhundrede og
har idéhistoriske rgdder hele filosofi- og kulturhisto-
rien igennem).

Matrix I-1II ggr med andre ord tydeligvis brug af
visse anskuelser, der overlapper postmodernistiske
tendenser, mens den samtidig star i kontrast til an-
dre, hvorfor den trods alt ikke uden videre kan ka-
rakteriseres som iscenesattelsen af et postmoderni-
stisk projekt.



5. MATRIX og
meningen med galskaben

Tro, hab og keerlighed

The Architect: »Hope. It is the quintessential human
delusion, simultaneously the source of your greatest

strength, and your greatest weakness.«

Den religigse dimension i Matrix I-111 er en integreret
og altafggrende del af handlingsforlgbet séavel som af
centrale figurers karakter, ikke en postmodernistisk
gimmick, der skal illustrere dekonstruktionen af al
meningsfuldhed eller »De Store Fortallingers« dgd.

Vi, der er fadt og opvokset i et sekulariseret sam-
fund, kan kvie os herved eller se med undren pa de
»forstyrrende«, religigse elementer i filmene, men vi
kan ogsa vaelge at betragte det ud fra den basale ob-
servation, at religion altid har vaeret hovedreglen i
artusinders kulturhistorie, hvor sekularisering trods
alt er undtagelsen. En film-trilogi som denne, der
skaber en moderne fabel om verdens beskaffenhed
og menneskets eksistens ved bl.a. at benytte et veeld
af mytologiske referencer, afspejler saledes pa dette
punkt blot det mest afggrende treek ved den almene,
menneskelige verdensforstaelse.
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Var Matrix I-II1 ikke ogsa forbundet med sadan-
ne religigse kategorier, ville filmene ganske enkelt
ikke veere blevet det ambitigse billede pa verden og
mennesket, som Wachowski-brgdrene utvivlsomt
har tilstreebt. Derfor giver det nappe heller megen
mening, hvis ikke man tager hgjde for og accepterer
deres mytologiske begrebsramme i en analyse — men
det betyder selviglgelig ikke, at man ogsa behgver at
dele denne begrabsramme.

I Matrix-trilogien er det i gvrigt heller ikke til-
faeldet for alles vedkommende. Oprgrernes gverst-
kommanderende, Lock er f.eks. fjendtligt stemt over
for de religigse tendenser; selv Morpheus’ tro lider
som tidligere neevnt et knak, da profetien om kri-
gens ophgr ikke gar i opfyldelse efter Neos mgde
med The Architect; og en af de gvrige oprgrsledere,
Niobe, veelger at stole pa Neo som det menneske,
han er, frem for at tro p4 ham som »udvalgt« dette
eller hint:

Morpheus: »Du har aldrig troet pa The One.«

Niobe: »Det ggr jeg stadig vaek ikke. Jeg tror pa
ham [Neo].«

Filmenes skabere er som bekendt amerikanere, og
USA erivisse henseender veesentligt mindre sekula-
riseret end Vesten i gvrigt, ikke mindst Nordeuropa,
hvilket kan forklare, at den metafysiske filmrevolu-
tion (jf. kapitel 1) i sa udtalt grad er udsprunget fra
Hollywood.
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Det kan imidlertid ikke forklare Matrix-trilogiens
og andre semireligigse films kolossale, globale udbre-
delse og den intense dyrkelse, de bliver mgdt med,
ogsd i (endnu) mere sekulariserede samfund end
USA. Dermed fastholder (og ikke mindst reaktuali-
serer) Matrix I-11] religionens og mytologiens kultur-
historiske betydning i de sekulariserede samfund,
hvor den udbredte selvforstéelse ellers er en form for
fremskridtstro, der i modstrid hermed betragter hi-
storiens udvikling som en lineser bevagelse bort fra
religionerne.

I Matrix I-I1I vender religionen tilbage, ikke som
modseaetning til oplysning og videnskab, men forbun-
det hermed, og heller ikke som systemets allierede
eller moralens lgftede pegefinger, men derimod som
oprgrets katalysator.

Kernen i dette oprgr kommer dermed til fuld ud-
foldelse i noget sa umiddelbart gammeldags og ro-
mantisk som tro, hab og keerlighed. I al sin tilsynela-
dende banalitet, maske trods alt den menneskelige
tilveerelses essens — hvor forskelligartet et indhold
disse begreber sa ellers er blevet tillagt kulturhisto-
rien igennem.

I sakaldt primitive kulturer savel som i tidligere
kulturreligioner var troen i hgjere grad oplevelsesbe-
tonet, bl.a. i form af en ritualiseret tilvaerelse, bade 1
dagligdagen og til hgjtiderne. I senere bogreligioner
bliver troen dogmatiseret og defineret i trosartikler,
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hvor fortolkningen af minutigse detaljer kan sam-
le eller splitte fraktioner, mens troen i et nutidigt
perspektiv, hvor sekulariseringen har praeget sam-
fundet og tilveerelsen, er stadig mindre konkret og
smelter sammen med héabet i lgs forstand. Overbe-
visningen om eller habet pa, at der i det hele taget
er en mening med galskaben, et forméal med den
enkeltes eksistens. En rest fra religionen, et luftigt
holdepunkt i treengte situationer — et hab, der, som
The Architect udtrykker det over for Neo, er »den
essentielle menneskelige vildfarelse, pd samme tid
kilden til jeres stgrste styrke og jeres stgrste svag-
hed.« Et hab om, at selv den mest umulige situation
rummer en udvej, at selv de mest hardnakkede og
udspekulerede undertrykkere kan bekeempes, umu-
lige odds til trods.

Tro, hab og keerlighed — »men stgrst af dem er
keerligheden,« som Paulus skriver i Fgrste Korinther-
brev. I Matrix I-III er der heller intet over og intet
ved siden af keerligheden, som den indtreengende og
betingelseslgst portraetteres gennem forholdet mel-
lem Neo og Trinity —i en grad, s4 Neo end ikke tgver
med at satte hele verdens eksistens over styr for at
redde Trinitys liv.

Matrix I-I1I vender dermed op og ned pa mere al-
mindelig, politisk oprgrs-terminologi og placerer sig i
det hele taget pa tveers af typiske politiske, religigse
og filosofiske positioner.
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Der er tale om et opggr med den rationelle, me-
kanistiske verdensforstaelse (symboliseret ved ma-
skinerne), et opggr, der pa den ene side star pa reli-
gionens grund, men som pa den anden side ikke er
udtryk for nogen som helst, specifik religion.

Det er pa den ene side et opggr med en snusfor-
nuftig common sense, der ser virkeligheden i et en-
tydigt, naivrealistisk lys, men pa den anden side alt
andet end udtryk for nogen typisk postmodernistisk
tradition eller nihilistisk vilkarlighed.

Og det er pa den ene side et politisk oprgr imod
et undertrykkende og ensrettende system — men et
oprgr, der pa den anden side hverken er typisk »ven-
streorienteret« eller »hgjreorienteret«.

Puslespilsbrikkerne kombineres slet og ret i skae-
ve mgnstre.

Matrix I-111 er ikke socialistisk, for der er ingen kom-
munistisk utopi, som udmales af oprgrerne, og hverken
kritikken af den private ejendomsret eller kapitalis-
men i gvrigt synes at beskeeftige Neo & Co. det mind-
ste. Rebellerne fra Zion bedyrer ingen klassekamp, og
Marx’s materialistiske verdensforstaelse kommer til
kort i denne eksplicit religigse fabel. I lighed med libe-
ralismen beskzaftiger den sig til gengaeld overordentlig
meget med den enkeltes integritet og personlige frihed
kontra (stats)magtens kontrol og formynderi.

Dette er imidlertid ikke nogen eksklusiv liberalis-
tisk tanke, og andre af liberalismens nggletraek som
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den frie konkurrence eller markedskraefternes frie
spil er pa intet tidspunkt relevante ingredienser i et
handlingsforlgb, der er haevet over klassiske, ideolo-
giske stridsspgrgsmal om f.eks. gkonomiske paradig-
mer.

Det er derimod mennesket og menneskets cen-
trale placering som unik karakter, hvis individuelle
erkendelse har altafggrende indflydelse pa opfattel-
sen og beskaffenheden af verden, som er afsaettet i
Matrix-trilogien.

Oprgrets cyklus

Morpheus: »But when you're inside, you look around
and what do you see? Businessmen, Teachers, Lawy-
ers, Carpenters ... The very minds of the people we’re
trying to save. But until we do, these people are still
a part of that system, and that makes them our

enemy.«

Den gennemsnitlige venstreorienterede, som qua
venstreorienteret star i opposition til magten og
autoriteterne, vil maske glaede sig over det antiauto-
riteere opggr med systemet, som Matrix I-III giver
udtryk for, men vil til gengaeld som ateist sergre sig
over den religigse dimension, inden for hvilken alt
dette udspiller sig.
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Den gennemsnitlige hgjreorienterede, der ser li-
beralismen som den kolde krigs globale sejrherre
efter kommunismens sammenbrud, vil maske gleede
sig over den udtalte individualisme, der eksponeres
trilogien igennem, men til gengaeld sergre sig over ra-
dikaliteten, hvormed oprgret finder sted i et samfund
af moderne vestligt tilsnit.

Den gennemsnitlige postmodernist vil maske glae-
de sig over dekonstruerede begrebsrammer og refe-
rencer til Jean Baudrillard, men aergre sig over den
tilbagevendende insisteren pa et dybere formal og
rammeforteellingens formelle lighed med en ny, »Stor
Forteelling«.

Den gennemsnitlige troende vil maske glede sig
over, at religigsiteten iscenesaettes under en opdate-
ret og appellerende fernis, som ikke star i kontrast
til den moderne tilvaerelse, men aergre sig over, at de
fleste aspekter peger veek fra den specifikke religion,
som vedkommende matte bekende sig til (uanset
hvilken).

Den gennemsnitlige tilheenger af diverse nyreli-
gigse bevaegelser vil maske glaede sig over filmenes
syntese af alverdens myter og se det hele i et spiritu-
elt perspektiv, der ligner tendenser i moderne, alter-
native religionsformer, men aergre sig over de direkte
referencer til klassiske religioner i kontrast til det
totale fraveer af f.eks. astrologi, auralaesning og an-
dre udbredte, »nyreligigse« faenomener.
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Den gennemsnitlige fundamentalist vil aergre sig
over trilogien i det hele taget: Den »blasfemiske« re-
ligigse synkretisme og mytologiske pluralisme, det
antiautoriteere og antidogmatiske fundament, den
ekstatiske dans, den amoralske vold, den eksplicite-
rede seksualitet osv.

Matrix I-III er saledes vanskelig at fastholde in-
den for »kasser«, som vi for overskuelighedens skyld
kan reducere visse traeek ved forskellige overbevis-
ninger til.

Neo, der vel med en vis ret ma ses som personi-
fikationen af filmenes budskab, er pa den ene side
eksponent for Kaos, idet han legemligggr verdensor-
denens nedsmeltning, men er pa den anden side lige
sa meget eksponent for Orden, al den stund at der ud
af frihedskampen netop vokser en ny verdensorden,
symboliseret ved freden mellem mennesker og ma-
skiner — og den solopgang, som Sati skaber i slutnin-
gen af Matrix Revolutions.

Det synes givet, at denne Orden bade omfatter
verden og (en ny) Matrix, eftersom det afsluttende
mgde mellem The Architect og The Oracle ikke kan
udspille sig andre steder end i den virtuelle verden,
da de begge er programmer.

Som det ogsa fremgar af denne scene, er freden
mellem mennesker og maskiner dog ikke udtryk
for nogen endegyldig balance, men blot en mid-
lertidig ligeveegt i den bestandige cyklus (jf. titlen,
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Revolutions, der betyder »revolutioner« i form af
samfundsmaessige »omvealtninger«, men ogsa i form
af »omdrejninger« og »omlgb« i det hele taget). En ba-
lance, der altsa en gang i fremtiden atter brydes.

Impulsen fra det individuelt menneskelige, re-
praesenteret af Neo, har saledes i sidste ende faet
systemet til at kollapse, men samme impuls har lige
sa paradoksalt (gen)oprettet den kosmiske orden og
derefter i realiteten atter (gen)skabt verden — cyklus
fortseetter.

Det behgver ikke veere sa abstrakt, som det méaske
tager sig ud ved forste gjekast.

Hvor der er mennesker og samfund, vil der gan-
ske enkelt altid vaere magt og derfor ogsa risiko for
magtmisbrug; og hvor magten falder, er der ogsa altid
en risiko for, at modmagten udvikler sig i retning af
ngjagtig samme magtmisbrug, og derfor altid behov
for tilbagevendende modmagt, som den bliver perso-
nificeret af Neo og Neos genkomst. Al magt korrum-
perer, og ledere er og bliver ledere, ledere og ledere,
hedder det som bekendt, og det behgver man heller
ikke have leest mange kapitler af kulturhistorien for
trods alt at finde bekraftet med en vis regelmaessig-
hed.

Af den grund behgver det naturligvis ikke blive
ophavet til en metafysisk »lovmeaessighed« eller ab-
solut »konstant« i historien, men det er dog én af
flere gode grunde til altid at holde lederne i skak og
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magten i ave — af hvilken grund, der ogsa altid vil
veere brug for oprgr og dissens.

Dermed har vi taget hul pa det konkrete »bud-
skab«, der ikke modsiges af de mange paradokser,
som trilogien er sa rig pa: Hvad er det egentlig, vi sa
skal »tro« og »habe« pa, hvad er sa at sige trilogiens
— eller Neos — budskab?

Lader vi for en stund alle de mytologiske referen-
cer hvile, begynder det hele med Mr. Anderson, der
gar under hacker-aliasset Neo i den virtuelle virke-
lighed, og som siden bliver befriet af Morpheus. An-
derson erkender herefter, at hans hidtidige tilveerelse
har veeret et bedgvende feengsel af kontrol og bedrag,
at hans egentlige eksistens er betinget af manifesta-
tionen af Neo, som indtil da har veeret henvist til en
skyggetilveerelse i et smakriminelt hjgrne af hans
fritid. En erkendelse, der betyder, at han ma udskifte
sit faste job og sin relativt ordingere eksistens med en
tilveerelse blandt jagede rebeller under Morpheus’ le-
delse — den Morpheus, som systemet ikke tgver med
at karakterisere som »en kendt terrorist«.

Neo bryder ud af hjgrnet og reducerer Mr. An-
derson til en vag erindring om en disciplineret og
normaliseret mgnsterborger og begiver sig ud pa en
seeregen odyssé, der er enestdende i filmhistorien.
Han ggr det som frihedskeemper i en modstandsbe-
veegelse (i oprgrernes gjne) — eller som kriminel i en
terrororganisation (i systemets gjne). Hvordan man
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end vil karakterisere den sammenhaeng, han bliver
en del af, er det ikke en sammenhang, der levner
megen plads til pacifisme. Enhver, der star i vejen for
oprgret og beskytter systemet — hvad enten det er et
menneske eller en maskine — risikerer uden videre
at blive ryddet at vejen.

Det er denne radikale tankegang, Morpheus ind-
skaerper under Neos oplering: »Matrix er et system,
Neo. Det system er vores fjende. Men néar du er inde
i Matrix og ser dig omkring, hvad ser du sa? Forret-
ningsmand, leerere, advokater, tgmrere ... De men-
neskers bevidsthed, som vi forsgger at redde. Men
indtil vi gor det, er disse mennesker stadig veek en
del af dette system, og det gor dem til vores fjende.
Du er ngdt til at forsta, at de fleste af dem ikke er
parate til at blive frakoblet. Og mange af dem er sa
hablgst atheengige af systemet, at de vil keempe for
at beskytte det.«

Heri ligger naturligvis enhver modstandskamps
dilemma, som imidlertid ikke bliver udfoldet. Det
klassiske spgrgsmal er jo i den sammenhaeng, hvor-
dan man skelner mellem frihedskeempere og terrori-
ster? Begge begar som regel alvorlige ulovligheder og
udgver som regel ogsa vold og mord med det formal
at fremme et politisk eller religigst mal.

Der er ingen tvivl om, at naesten alle, der betrag-
ter sig selv som frihedskeempere, af deres modstan-
dere betragtes som terrorister, og at neesten alle, der
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af systemet betragtes som terrorister, betragter sig
selv som frihedskaempere. Man behgver blot teenke
pa den danske modstandsbeveegelse, som politiske
partier med den stgrste selvfglge stemplede som ku-
jonagtige sabotgrer og samfundsundergravende pa-
riaer under besattelsen, men som efter Anden Ver-
denskrig lige sa selvfalgeligt blev hyldet som modige
helte — af de samme partier.

Hvis den danske modstandsbeveegelse bestod af
terrorister, er Neo & Co. ogsa terrorister; hvis vab-
nede oprgr med risiko for civile ofre i det hele taget er
terrorisme, handler Neo og hans medsammensvorne
unaegtelig som sande terrorister (f.eks. spreenges et
atomkraftveerk i luften). Hvis imidlertid terrorisme
bestemmes som bevidst angreb pa civile, placerer Neo
og de gvrige oprgrere fra Zion sig maske naermere i
en grazone, der granser op til terrorisme-begrebet,
eftersom filmene pa den ene side ikke viser bevidste
angreb pa civile, men pa den anden side trods alt be-
tragter almindelige mennesker — »forretningsmaend,
leerere, advokater, tgmrere« — som en del af det sy-
stem, de bekeemper, og dermed som fjender.

Det er en tankegang, hvis dilemmaer det overla-
des til beskueren selv at fundere over; trilogien pree-
senterer en frihedskamp og en tro, men som vi skal
se 1 neeste og sidste afsnit — ikke af den grund en
absolut sandhed, ikke et moralsk bud og ikke en re-
ligigs dogmatik.
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Ulydighedens evangelium

Neo: »I'm going to hang up this phone, and then I'm
going to show these people what you don’t want them
to see. I'm going to show them a world ... Without you.
A world without rules and controls. Without borders

or boundaries. A world where anything is possible.«

I Matrix Reloaded forstar vi pa Morpheus, at »troenc
er lige s tvangsfri, som budskabet er udogmatisk, ef-
tersom Morpheus besvarer den anklagende bemaerk-
ning om, at ikke alle deler hans tro, med ordene: »Det
kraever min tro heller ikke af dem.«

Hvis Matrix’ evangelium indeholder dogmer, er de
»dogmer« altsa snarere udtryk for paradoksale nega-
tioner af dogmatik. En skepsis over for og modstand
mod social og politisk kontrol, som det ogsa fremgar
af parallellerne til Orwells 1984 (jf. kapitel 1).

Derfor er The Oracle pa Neos side, skgnt hun er
fra den »anden« side, programmgrernes side, fordi
hun netop er eksponenten for individualisme, kaos
og dissens i et system af ensretning, kontrol og disci-
plinering.

Matrix I-11I er en forvandlingskugle, der placerer
sig midt imellem (eller ved siden af) mange stole,
men den munder ikke ud i skinbarlig og vilkarlig
selvde(kon)struktion — der er greenser for galskaben,
ogsa her.
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Det oprgrsbudskab, der formuleres i disse film,
har godt nok lagt de klassiske ideologier pa hylden
og lader sig som naevnt heller ikke let placere i andre
typiske politiske, endsige religigse og filosofiske kas-
ser i gvrigt, men skeerer sa til gengald ind til benet i
oprgrets og modstandens arketypiske feenomenologi
i sin modstilling af Maskinen og Mennesket — hvilket
her umiddelbart lader sig overseette til Magten mod
Mennesket savel som Massen mod Mennesket.

Om noget er helt evident og umiskendeligt i Ma-
trix’ evangelium er det saledes fgrst og fremmest
individualismen. Individualismen som frihedens
forudsaetning; det enkelte menneske — hvert enkelt
menneske — som centrum og omdrejningspunkt (ikke
at forveksle med egoisme). Den enkeltes unikke szer-
egenhed, konfronteret med magtens selvtilstreekke-
lige og gennemkontrollerede ensretning.

Et elementeert konfliktscenario, der har relevans,
hvor som helst mennesker er underlagt magt, hvor
forskelligt denne magt sa ellers udgves — ikke mindst
i det totaliteere diktatur, men ogsa i det sekularise-
rede demokrati.

Wachowski-brgdrene lader da ogsa filmene rette
en mere end antydet kritik mod det moderne, vest-
lige samfund, ikke »blot« fordi Matrix’ surrogat-
virkelighed som naevnt er en tro kopi heraf, men ogsa
gennem mere spydige referencer.

Eksempelvis er Judas-figuren, Cypher parat til at
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angive Neo & Co. til Agent Smith, fordi han breen-
dende gnsker sig tilbage den illusoriske computersi-
mulation, som han er treet af at bekrige efter ni ars
udsigtslgs modstandskamp:

Cypher: »Efter ni ar — ved du, hvad jeg har indset?
Uvidenhed er lyksalighed.«

Agent Smith: »S& har vi en aftale.«

Cypher: »Jeg vil ikke kunne huske noget som helst.
Ingenting! Forstar du? Og jeg vil vaere rig, du ved, en
eller anden vigtig person. Ligesom en skuespiller.«

Agent Smith: »Hvad end du gnsker, Mr. Reagan.«

Ronald Reagan er ikke den eneste amerikanske
preaesident, der mé sta model til sadanne, lidet flat-
terende hentydninger.

Da The Architect forklarer Neo, at han har base-
ret den virtuelle virkelighed pa verdenshistorien i be-
streebelserne pa sa omhyggeligt som muligt at afspejle
menneskehedens »varying grotesqueriess, illustreres
ordene af tv-billeder, der ikke blot afbilder diktatorer
som Hitler, Mussolini og Saddam Hussein, men ogsa
praesidenterne George Bush og George W. Bush.

At dette lader sig ggre i en amerikansk blockbus-
ter, skyldes nok ikke mindst, at det radikale budskab
er indlejret i en overflod af actionscener og special-
effects samt de utallige (religionshistoriske og er-
kendelsesteoretiske) paradokser, der overfladisk
betragtet kan overses som underfundige gimmicks.
Det far trods alt det hele til at glide lettere ned hos

117



et biografpublikum, der er forveent med computer-ef-
fekter, som overgar sig selv i film efter film, mens
selve historiens originalitet og budskab maske bliver
stadig mindre interessant.

Man kan i princippet let (veelge at) ignorere sam-
fundskritikken, nedtone radikaliteten og stirre sig sa
blind pa den filmiske @estetik, at alt andet fortoner
sig.

Men set uden skyklapper er og bliver Neo frihe-
dens forkeemper i kulisser, der ligner vore egne, hvor
han traeder i karakter som antitesen til kontrol og
overvagning, individualismens eksponent og ensret-
ningens radikale modstander.

Klimakset i Matrix Revolutions visualiserer denne
pointe pa den enklest teenkelige made, men sa meget
desto mere elementaert: Neo — The One — kaemper ene
mod Agent Smith, der karakteristisk nok har multipli-
ceret sig selv i tusindvis af identiske kloner og helt kon-
kret legemligggr bade Maskinen, Magten og Massen.

Er der altsd en konstant blandt de fluktuerende
referencerammer i Matrix I-III, er det filmenes ra-
dikale individualisme, og er der en konstant inden
for rammerne af individualismen, er det den ulydig-
hed, som er den absolut grundlaeggende tilbgjelighed
blandt hovedpersonernes adferdstraek.

Det er saledes ulydighed, der karakteriserer Tho-
mas Andersons kriminelle lgbebane som hacker. Og
det er hans tilbgjelighed til ulydighed, der far ham
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til totalt at fejlbedgmme situationens alvor, da han
indkaldes til forhgr af agenterne og naesvist insiste-
rer pa sine »rettigheder« og kraever at blive tilstaet
et telefonopkald. Her begynder problemerne — og her
begynder friheden.

Det er selvsagt ulydighed, der pr. definition ud-
gor hele essensen i en modstandsbevaegelse, men den
raekker dybere end som sa i Zion.

Morpheus er ulydig over for ordrerne fra sin over-
ordnede, Lock — men havde han ikke vaeret det, ville
ingen af oprgrernes fartgjer veere undsluppet maski-
nernes angreb.

Neo trodser Morpheus’ ordrer og traenger ind i det
bygningskompleks, hvor Morpheus er fanget — men
havde han ikke herved gjort ngjagtig det modsatte af
det, der i Morpheus’ og Neos egne gjne umiddelbart
forekom afggrende for troen pa Neos skabne, havde
han ikke realiseret selv samme skabne.

Trinity bryder sit lgfte til Neo om ikke at lade sig
blive »plugged in« i Matrix, mens han forsgger at na
frem til den Dgr, som kun The One kan dbne — men
havde hun ikke gjort det, var det aldrig lykkedes Neo
at na frem.

Som Morpheus minder en gruppe rebeller om: »...
vived, at grunden til, at de fleste af os er her, er vores
sleegtskab med ulydighed.«

»Ulydighed« er naturligvis for sa vidt et uund-
gaeligt element i en intrige og derved et traek, der
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findes i neesten ethvert plot — utallige tv-serier og
film handler om unge, der er »ulydige« imod deres
foraeldre; helte i alle afskygninger, der er »ulydige«
over for deres forstokkede overordnede, osv. Men det
gor det ikke til et saerskilt samfundsundergravende
karaktertraek og budskab i gvrigt, som det er tilfael-
det i Matrix I-111.

Her er det ulydighed, der lgser knuderne og dbner
dgrene, det er ulydighed, der initierer og katalyserer
modstanden, det er ulydighed, der undergraver sy-
stemet, og det er ulydighed, der som en anden over-
gangsrite driver oprgret, historien og myten.

Helt i overensstemmelse hermed efterlader Ma-
trix I-11] ikke billedet af en realiseret samfundsutopi
— det er som naevnt lige sa lidt Neos som filmenes
funktion at give Svaret eller Sandheden, men at rej-
se Spgrgsmalene.

Med Trinitys ord: »Det er spgrgsmaélet, Neo. Det er
sporgsmalet, der driver os.« Spgrgsmal ved systemet
og sandheden. At sa tvivl. Ved magthaverne, medi-
erne og massen, ja, ved den ganske virkelighed, der
tages for givet.

At sa tvivl ved alt det, magthavere presser os til
at tro, men til gengeeld have tillid til det, som vi hver
iseer selv veelger at tro. Eller det, vi simpelthen ikke
kan lade veere med at tro — habe og elske.

I bedste postmoderne forstand har Maitrix I-
III spreengt De Store Forteellinger itu i filmenes
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tilbagevendende afmontering af de metafysiske sy-
stemer, som trilogien mere eller mindre preaecist og
detaljeret ggr brug af — men i knap sa postmoderne
forstand har den samlet stumperne igen og netop
stykket dem sammen i et bud pa en ny og seeregen,
Stor Forteelling af bade mytisk, filosofisk og politisk
karakter.

Om filmenes begrebsramme i almindelighed og
deres kultur- og samfundskritik i seerdeleshed sa
overhovedet kan, skal eller bgr tages for palydende
som andet og mere end en underholdende, men ufor-
pligtende vifte af farverige metaforer og fantasifuld
symbolik, og om deres portraettering af individualis-
mens og ulydighedens radikalitet egentlig er tiltraek-
kende eller skraemmende — ogsa nar man har forladt
biografen — dét er selvfalgelig i sidste ende et abent
sporgsmal, der ligger ud over en analyse af filmenes
univers.

Men inden for deres univers er svaret ret entydigt,
som Neo kort og radikalt proklamerer sit budskab
over telefon til magthaverne i slutningen af The Ma-
trix: »Jeg ved, at I er bange. I er bange for os. I frygter
forandring. Jeg kender ikke fremtiden, jeg kom ikke
her for at fortaelle jer, hvordan dette her vil ende. Jeg
kom her for at forteelle jer, hvordan det vil begynde.
Jeg laegger rgret pa nu, og sa vil jeg vise disse menne-
sker det, I ikke gnsker, at de skal se. Jeg vil vise dem
en verden uden jer. En verden uden regler og kontrol.
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Uden graenser. En verden, hvor alt er muligt. Hvad
der siden skal ske — er et valg, jeg overlader til jer.«

Om vi, efter at vaere blevet »unplugged« fra Neos
dramatiske odyssé i biografernes forfgrende mgrke,
har faet stimuleret og simuleret oprgrstrangen i
mere end tilstraeekkelig grad, eller om vi tveertimod
efter at have forladt biografmgrket uvilkarligt ser os
om efter den hvide kanin og den rgde pille, der skal
lede os til rebellerne og slippe os fri af systemets kon-
trol, er et valg, som jeg naturligvis vil lade det vaere
op til laeseren selv at traeffe.



Appendiks:
Referencer 1 MATRIX

Mange navne i Matrix I-1I1 refererer til personer og
begreber fra kulturhistorien eller populerkulturen,
f.eks. tegneseriefigurer, forfattere, filosoffer, heroer
og guder. For overskuelighedens skyld er enkelte af
dem samlet her i en lille oversigt.

Anderson, Thomas A.

Matrix I: Thomas A. Anderson er Neos* borgerlige
navn, fgr han bliver afkoblet computersimulationen
og erkender, at han er Den Udvalgte (se ogsa s. 37 og
112).

Referencer: Thomas betyder »tvilling« pa arameeisk
(Neo er »tvillingen«) og er endvidere navnet pa Jesu
»tvivlende« discipel, som ikke troede pa, at Jesus var
ded og genopstanden, fgr han sa Jesu sar. Anderson
refererer til andros, der er graesk for »menneskex,
hvorfor navnet refererer til »menneskesgnnen«, en
bibelsk messias-titel.

Architect

Matrix II-11I: Computerprogram; hovedprogrammg-
ren af computersimulationen, der proklamerer: »Jeg
skabte Matrix« (se ogséa s. 38-39).
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Referencer: Frimurerne refererer til Gud som »Uni-
versets store arkitekt«. Digteren og billedkunstneren
William Blake (1757-1827) har malet et bergmt bille-
de, der udstyrer Gud med en passer under hans ska-
belsesgerning. I gnostisk perspektiv er The Architect
et slaende billede pa Demiurgen, verdensskaberen
(se ogsa s. 43-44).

Cypher

Matrix I: En af oprgrerne omkring Morpheus®. Han
forrader sine medsammensvorne i resignation efter
ni ars opslidende modstandskamp. Af Agent Smith*
bliver han kaldt Mr. Reagan (se ogsa s. 117).
Referencer: Cypher betyder bl.a. nul. Fungerer som
en Judas-skikkelse, der ogsa spiller pa navnelighe-
den med Lucifer (se ogsa s. 36).

Merovingian

Matrix I-II: Computerprogram; godfather-agtig skik-
kelse, som vi mgder pa natklubben Hel (Helvede)
og restauranten Le Vrai (Det sande). Gift med Per-
sephone, der lader os forsta, at han i en tidligere epo-
ke var »ligesom« Neo* (se ogsa s. 61). I hans sold er
bl.a. Cain og Abel, der i bibelsk mytologi er sgnner af
Adam og Eva (se ogsa s. 62).

Referencer: Merovingerne var en kongeslaegt, der
grundlagde det frankiske rige. Opkaldt efter
Merovech (konge over de saliske frankere, ca. 447-
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456). I greesk mytologi er Persephones mand dgdsgu-
den Hades.

Morpheus

Matrix I-I1I: Efterspggt oprgrsleder; af systemet be-
tegnet som »terrorist« (se ogsa s. 112-114). Kaptajn
pa fartgjet Nebuchadnezzar*. Morpheus er blevet
spaet, at han skal finde Den Udvalgte (Neo*); en
frelserskikkelse, der ifglge Profetien skal destruere
computersimulationen, som fastholder menneskene
i en slavetilveerelse (se ogsa s. 18-19).

Referencer: 1 graesk mytologi er Morpheus gud for
drgmme; i Matrix I kalder Morpheus Matrix for en
»drgmmeverden«, og temaet drgm/virkelighed er
fremtreedende filmtrilogien igennem (se ogsa s. 97-
101). Morpheus er endvidere et af navnene pa hoved-
personen i Neil Gaimans kult-tegneserie The Sand-
man, som ogsa har inspireret figuren i Matrix I-111.

Nebuchadnezzar

Matrix I-1I: Navnet pa det fartgj, hvor Morpehus* er
kaptajn.

Reference: Nybabylonisk konge, der regerede ca.
605-562 f.v.t. Han jevnede Jerusalem med jorden
i 587 f.v.t. Det var ogsa Nebuchadnezzar, som ifglge
Bibelen sggte at fa tydet sin profetiske drgm om et
kollapsende imperium pa lerfgdder (se ogsa s. 76-
77).
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Neo

Matrix I-III: Navnet pa Thomas A. Andersons*
hacker-alias og samtidig hans identitet som Den Ud-
valgte.

Referencer: Neo betyder »ny«, men er ogsa et anagram
for »one« (som i The One) og for »eon«. I gnosticis-
men er eonerne en slags overmenneskelige vaesner
eller magter (se ogsa s. 45-47). Neo tilbageleegger sin
sidste rejse ombord fartgjet Logos, der refererer til
sammenstillingen af Kristus, Lyset og Ordet (logos)
i Johannes Evangeliet (se ogsa s. 34-35). Neo repree-
senterer den sjette »anomali«, dvs. den sjette tilsyne-
komst af Den Udvalgte, og kan ogsa tolkes som den
sjette af Vishnus inkarnationer, Parashurama (se
ogsa s. 72).

Oracle

Matrix I-I1I: Computerprogram; hovedprogrammgr
af computersimulationen. The Oracle er Matrix’
Moder ifglge The Architect*: »Hvis jeg er Matrix’
Fader, ma hun utvivlsomt veere Moderen« (se ogsa
s. 46-47). Hun indfgrte det frie valg i ligningen bag
Matrix (se ogsa s. 55-56), spaede Den Udvalgtes
komme og enden pa krigen mellem mennesker og
maskiner.

Referencer: Religionshistorien kender mange »orak-
ler«; bergmt er iseer Apollontemplets orakel i Delfi,
hvor der stod skrevet: »Intet til overmal« og »Kend
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dig selv« (The Oracle viser Neo et skilt i sit kgkken,
hvor sidstneevnte star skrevet pa latin). I gnostisk
perspektiv er The Oracle en af eonerne, Sophia, der
har andel i verdensskabelsen (se ogsa s. 47), men
hun har ogsa visse af Djavelens egenskaber (se ogsa
s. 55 0g 57). I taoistisk perspektiv er hun yin (se ogsa
s. 79).

Seraph

Matrix II-I1I: Computerprogram, som beskytter The
Oracle* (se ogsa s. 58). The Merovingian* kalder ham
»lille Judas«.

Referencer: Ifplge Esajas’ BogiDet Gamle Testamente
er seraferne en seerlig klasse af engle, der lovpriser
den almeegtige Gud. En slags ildvaesner med seks
vinger. Lucifer betegnes til tider som en seraf, for
faldet.

Smith

Matrix I-III: Computerprogram; Neos* hovedmod-
stander og antitese (se ogsa s. 74), der afskyr den
menneskelige eksistens (se ogsa s. 56-57).
Referencer: Agent Smiths nummerplade (IS 5416)
henviser til Esajas’ Bog, kapitel 54, vers 16, hvor
Herren siger: »... det er mig, der skaber smeden [pa
engelsk: the smith], som bleeser en kulild op og tilvir-
ker vaben ved sin kunst, men gdeleeggeren skaber
jeg ogsa.«.
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Trinity

Matrix I-III: En af oprgrerne i Morpheus’ gruppe,
om hvem det er spaet, at hun skal forelske sig i Den
Udvalgte.

Referencer: Trinity betyder treenighed. Religions-
historien kender flere hellige treenigheder og triader,
f.eks. kristendommens Faderen, Sgnnen og Helligan-
den (se ogsa s. 51-52); hinduismens Shiva, Vishnu og
Brahma (se ogsa s. 70-71).

Zion

Matrix I-I1I: Oprgrernes underjordiske by.
Referencer: Flertallet af indbyggerne i oprgrernes
by i Matrix I-III har afroamerikanske aner, hvilket
givetvis er inspireret af William Gibsons science
fiction-roman Neuromancer (1984), hvor Zion er nav-
net pa en rastafariansk rumkoloni. Zion stammer
fra Den Hebraiske Bibel (Det Gamle Testamente), og
var oprindeligt navnet pa et klippebjerg pa Jerusa-
lems sydgstlige hgj, men bruges ogsa som synonym
for hele Jerusalem. I jgdisk eskatologi er Zion ste-
det, hvorfra jedernes ventede »genlgser« skal komme
(Es. 59,20), og hvor alle folk ved tidernes ende skal
tilbede Jahwe. I Det Nye Testamente er Zion navnet
pa det himmelske Jerusalem, der skal aflgse det jor-
diske ved Dommedag; ifglge Paulus vil de kristnes
ventede »befrier« komme fra Zion (Rom. 11,26). Se
ogsa s. 49-50 og 52.



