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Forord

Matrix-fænomenet brød overraskende gennem filmindustriens lydmur i påsken 1999, da der var premiere på Andy & Larry Wachowskis spektakulære science fiction-film, The Matrix med Keanu Reeves, Carrie-Anne Moss, Laurence Fishburne og Hugo Weaving i hovedrollerne. Filmen indspillede ca. 28 millioner dollars alene i åbningsweekenden og har siden indspillet over 450 millioner dollars verden over. 

Samme år gik forfatter- og instruktørbrødrene i gang med at arbejde på 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 milliard dollars og er blandt de meste indbringende film i historien.

Så meget desto mere er det bemærkelsesværdigt, at disse film mere end nogen anden blockbuster er spækket med udspekulerede referencer, analogier og metaforer fra filosofi-, litteratur- og religionshistorien, som ellers synes skræddersyet til et smalt publikum.

Men ikke mindst takket være de mange actionscener og et overflødighedshorn af special-effects er resultatet imidlertid blevet tre, bredt appellerende science fiction-film, der samtidig rummer mange og flertydige lag, som publikum kan vælge at dykke ned i eller ej. Ikke ulig Neos valg i The Matrix, da han bliver stillet over for valget mellem at indtage én af to piller og således enten lade sig nøje med verdens overfladiske tilsynekomst eller vove at udforske det, der ligger bag, og som han just er begyndt at ane: »Hvis du tager den blå pille, slutter historien her. Du vågner op i din seng og tror, hvad end du måtte tro om det hele. Hvis du tager den røde pille, bliver du i Eventyrland, og jeg viser dig, hvor dybt kaninhullet er.«

Neo vælger den røde pille og falder ned i »kaninhullet« ligesom Alice i Lewis Carrolls berømte fortælling, Alice in Wonderland. I Matrix og ulydighedens evangelium forsøger vi at følge med ned i kaninhullet og se nærmere på, hvor Matrix-trilogiens underliggende lag fører hen. 

Det betyder ikke, at trilogien hverken kan eller skal analyseres udtømmende i en kortfattet fremstilling som denne. Hensigten er heller ikke at erstatte den uforberedte filmoplevelse i sig selv med alskens fodnoter og teoretiseringer, men derimod at påpege og afdække dele af

trilogiens spændvidde efter filmoplevelsen – og eventuelt under et nøjere gensyn. At afdække nogle væsentlige elementer og måske forøge forudsætningerne for at dykke videre, både inden for og ikke mindst uden for trilogien, og undervejs give nogle bud på, hvordan dette usædvanlige film-fænomen placerer sig i et bredere samtidsbillede.

Jeg forudsætter, at læseren har set alle tre film og redegør derfor kun nødtørftigt for de bærende grundtræk, samt lejlighedsvist for visse, isolerede handlingsforløb, hvor det måtte lette fremstillingen i øvrigt. Skulle der alligevel være enkelte, som får lyst til at læse videre uden at have set filmene, er det dog ikke et umuligt forehavende. Blot må man være forberedt på, at væsentlige af filmenes overraskelsesmomenter i givet fald er tabt for et senere gennemsyn, eftersom fremstillingen uundgåeligt refererer til mange konkrete hændelser, herunder trilogiens slutning i Matrix Revolutions.

De få, som ikke har set filmene, og som ikke vil have deres filmoverraskelser røbet og dermed ødelagt, være hermed advaret.

Selv om The Matrix kan ses uafhængigt af efterfølgerne, fremstår de tre film i deres helhed som en fremadskridende og sammenhængende trilogi, og som sådan bliver de i det følgende analyseret. Trilogien er desuden blevet fulgt op af et computerspil, en række tegnefilm og tegneserier, samt en omfattende hjemmeside, der udbygger filmenes univers.

For begrænsningens skyld er det dog kun de tre biograf-film, der vil blive inddraget her, og lejlighedsvise referencer til tegnefilmene med fællestitlen Animatrix, mens tegneserierne, computerspillet og de mange tilhørende oplysninger fra den officielle hjemmeside i »Zion Archives« ikke berøres. Nok udvider alle disse tilføjelser både fortællingen og fortolkningsmulighederne i Matrix-universet, men de følgende kapitler om trilogien vil dog også kunne supplere perspektiverne herpå med en række vinkler fra trilogien, der kan genfindes (og suppleres og/eller korrigeres) i de øvrige Matrix-medier.

Kort fortalt er bogens anliggende primært en analyse af historien, sekundært af fænomenet »Matrix«, hvilket som nævnt indebærer en afkodning af nogle af trilogiens grundlæggende referencer. Der er med andre ord ikke tale om en vurdering af skuespilpræstationer eller specifikke filmiske kvaliteter (eller mangel på samme) – det overlader jeg til filmhistorikere og andre filmeksperter, som har forstand på den slags.

Anbefalinger af yderligere læsning, herunder udvalgte artikler og links fra Internet kan findes på bogens hjemmeside.

Afslutningsvist vil jeg især gerne takke gode venner for berigende samtaler om alverdens emner med afsæt i Matrix-trilogiens univers, ikke mindst Ali Nicolaisen, Niels Allan Larsen og Mikkel Johannsen.

Rune Engelbreth Larsen, 2004

Bortset fra nogle få rettelser og tilføjelser er teksten i ebogen identisk med den trykte bog, der udkom på Forlaget Bindslev i 2004. Ord, der er fremhævet med rødt, er centrale navne, ord eller begreber, der bliver forklaret i den afsluttende ordliste.

Rune Engelbreth Larsen, 2012
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Kapitel 1. Hvad er Matrix?

Matrix og Wachowski-brødrene

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 that 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 række komplekse puslespil i form af talrige referencer og tegn, der griber ind i hinanden på kryds og tværs og derfor også kan udlægges på flere forskellige måder. 

Derfor er det også på sin plads indledningsvist at knytte et par bemærkninger til Wachowski-brødrene, der har skabt historien og instrueret filmene, og som naturligvis har ønsket at fortælle en meningsfuld historie. Spørgsmålet er bare, hvilken historie – for personligt har de holdt utrolig lav profil, og der er heller ingen foregribende spor at finde i deres tidligere produktion.

Deres historie i filmbranchen begynder med manuskriptet til Assasins (1995), der bliver instrueret af Richard Donner og har Sylvester Stallone og Antonio Banderas i hovedrollerne. Den endelige film afviger imidlertid så meget fra det oprindelige manuskript, at de forgæves forsøger at få deres navne slettet fra credit-listen. 

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

Wachowski-brødrene er således ikke ubeskrevne blade, men trods alt langtfra heller store navne i filmens verden, da de skal rejse den fornødne kapital til filmatiseringen af The Matrix, hvortil manuskriptet allerede er blevet udarbejdet før indspilningen af Bound.

Som nævnt er de generelt overordentlig tilbageholdende med at kommentere dette projekt og har omhyggeligt overladt PR-interviews til bl.a. filmenes producent, Joel Silver, og diverse skuespillere. I kontrakten for Matrix Reloaded og Matrix Revolutions er det således ekstraordinært stipuleret, at de ikke behøver lade sig interviewe, hvorfor deres egne udlægninger af Matrix-trilogien er af særdeles begrænset omfang.

I et meget sjældent interview i New York Times den 5. april 1999, forklarer de dog, at manuskriptet til The Matrix er resultatet af en syntese af vidt forskellige interessefelter, der bl.a. kommer til udtryk i bestræbelserne på at »gøre mytologi relevant i en moderne kontekst«. De udnævner Odysseen til deres favoritbog, som de også i forbindelse med produktionen af The Matrix har læst og genlæst.

I november 1999 besvarer de endvidere en række fan-spørgsmål på Internet, men det forbliver yderst sparsomt, hvad deres udsagn tilføjer spekulationerne om fortolkningerne af Matrix, da seancen hovedsageligt består af smalltalk om tekniske detaljer, forskellige inspirationskilder, favorit-scener og den slags. 

Om forholdet mellem The Matrix og Bound udtaler de kortfattet og generelt: »Begge film udforsker ideen om individet, der søger sit sande selv, i bestræbelserne på at undslippe den kasse, man ofte reducerer livet til.« De fastslår desuden, at hovedparten af den religiøse symbolik i The Matrix er intenderet, og at alle filmens personnavne er omhyggeligt udvalgte og har multiple betydninger. De fremhæver, at de er meget inspireret af Alice in Wonderland, og at ideerne om »verdener indeni verdener« er et afgørende tema. Desuden nævner de gnosticismens relevans og udtrykker i øvrigt deres store fascination af sammenfald mellem visse naturvidenskabelige og religiøse erkendelser – uden at komme nærmere ind på hvilke.

Med andre ord – ikke ret meget. I forlængelse heraf påpeger de da også, at det væsentligste er, hvordan den enkelte selv udlægger filmen(e). 

Rammefortællingen, tegnene, referencerne og symbolikken i Matrix-trilogien giver individuelle fortolkningsveje, men meget lidt er tilrettelagt på vilkårlig vis, hvorfor visse ideer og budskaber er vanskeligere at komme uden om end andre. 

Matrix I-III stiller de store spørgsmål: Hvad er virkeligt? Hvad er formålet? Frihed? Kærlighed? Sandhed? Hvad er meningen med det hele?

Umiddelbart betragtet synes det måske at være udtryk for en noget tilfældig sammenrodning af alt fra filosofiske problemstillinger og litterære allusioner til mytiske referencer og religionshistoriske paralleller. Nu skal man naturligvis heller ikke afkræve fiktion en overdreven stringens, men tillade en vis, filmisk »poetic license« og ikke stirre sig blind på enhver, overfladisk inkonsistens – og da slet ikke hvor der er tale om inkonsistens, der udstyrer fortællingen med berigende perspektiver. 

Men med det lille forbehold in mente viser det sig ved nøjere eftersyn, at der bestemt er mening med galskaben, og at i det mindste en hel del af det, der ved første øjekast ser ud til at være ordinær inkonsistens, tilsyneladende er tilstræbt for at introducere en ny mening. At denne »mening« måske vil vise sig at være mindre konventionel og mere paradoksal end forventet, er så noget andet, som vi selvfølgelig 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.«

På overfladen er Matrix I-III et science fiction-epos, der udspiller sig i en fremtid, hvor bevidste maskiner udgør en trussel mod menneskeheden. Maskinen kontra mennesket er et klassisk tema, der i forskellige versioner dukker op som centralt eller perifert omdrejningspunkt i mange science fiction-film, både med og uden litterært forlæg, 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-III (1984, 1991, 2003).

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

Maskiner har besejret deres skabere i en verdensomspændende krig, som har forvandlet jorden til en askehob og dækket solen bag et tungt, sort skydække. Herefter bliver menneskene kunstigt fremdyrket i kolossale produktionsanlæg, hvor de må tilbringe hele livet i komaagtig tilstand, reduceret til en slags »batterier« som maskin-civilisationens levende energikilder. For at hjernen ikke helt skal hensygne, bliver menneskene imidlertid tilkoblet en computersimuleret 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 drømmeverden, Neo.«

På et tidligt tidspunkt efter den store krig mellem mennesker og maskiner er det imidlertid lykkedes ét menneske med ganske særlige evner at påvirke og omforme Matrix indefra. Denne usædvanlige, halvt mytologiske helteskikkelse befrir andre fra deres koma og gengiver menneskeheden håb. Efter hans død spår den mystiske kvinde, The Oracle, at han en dag vender tilbage, og at hans genkomst skal indvarsle Matrix' undergang.

De befriede bliver til en effektiv, men hårdt trængt modstandsbevægelse, som søger tilflugt i den underjordiske by, Zion, hvorfra de hacker sig ind og ud af Matrix i forsøg på at underminere den computer-genererede illusion og befri menneskene fra deres slavebundne pseudoeksistens i et ensrettet og gennemkontrolleret samfund af den mest udspekulerede slags. »Hvad er Matrix? Kontrol,« understreger Morpheus: »Et fængsel, som du ikke kan se, ikke kan røre og ikke kan smage – et fængsel for sindet.«

Bag den overordnede fortælleramme formidles en reaktualiserende nytolkning af skræmmende elementer fra det tyvende århundredes store dystopier af George Orwell, Franz Kafka og Aldous Huxley, henholdsvis opgøret med den iscenesatte og overvågede (pseudo)virkelighed, den absurde meningsløshed og det apatiske, teknologiske »paradis«.

Parallellerne til 1984 er udviklet i detalje.

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

»Vi behersker materien, fordi vi behersker menneskenes 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, når du kigger ud af dit vindue, eller når du tænder dit fjernsyn. Du kan mærke den, når du går på arbejde. Når du går i kirke. Når du betaler din skat. Det er den verden, der er blevet trukket ned over dine øjne for at blinde dig og skjule sandheden.« Hvilken sandhed, spørger Neo, og Morpheus svarer: »At du er en slave.«

Trods hele propagandaapparatets effektivitet føler Winston i 1984 instinktivt, at noget er galt: »… den stumme protest inden i en, den instinktive følelse af, at de forhold, man levede under, var utålelige, og at de engang måtte harve været anderledes.« Neo oplever noget lignende, her ekspliciteret af Morpheus: »Du har følt 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 torturbødlen O’Brien i 1984: »Du er en fejl i mønsteret, Winston. Du er en plet, der må 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 bestræbelser ikke har været i stand til at udslette fra det, der ellers er en harmoni af matematisk præcision.« 

I 1984 er »værelse 101« det frygtede torturkammer, i hvilket oprørske individer ved hjælp af grusomme metoder bringes til at tro på den falske virkeligheds realitet; Neo bor i nr. »101«, mens han som Thomas Anderson endnu er uvidende om at være fanget i den virtuelle virkelighed.

I 1984 er Winston for så vidt det sidste menneske: »Din art er uddød, vi er jeres arvtagere,« siger O'Brien på vegne af Partiet. I The Matrix er det Morpheus’ torturbøddel, Agent Smith, der tilsvarende bedyrer: »Evolution, Morpheus, evolution. Ligesom dinosaurerne. I har haft jeres epoke. Fremtiden er vores verden, Morpheus, fremtiden er vores epoke.«

Partiets undertrykkelsesmekanisme består altså i 1984 i at tvinge individet ind i en ensrettet »sandhed« og »virkelighed«, som magthaverne har 100 procent kontrol over, hvor to og to kan være fem, hvis det er hensigtsmæssigt for systemet, hvor »krig er fred, frihed er slaveri, uvidenhed er styrke«. 

Som O’Brien forklarer Winston: »Du tror, at virkeligheden er noget objektivt, noget ydre, der har sin egen eksistens. Du tror også, at virkelighedens natur er selvindlysende. Når du narrer dig selv til at tro, at du ser noget, går du ud fra, at alle andre ser det samme som du. Men jeg kan fortælle dig, at virkeligheden ikke er noget ydre. Virkeligheden eksisterer i den menneskelige hjerne og kun dér. Ikke i det enkelte menneskes hjerne, for han kan tage fejl og lever i alle tilfælde kun kort, men i Partiets hjerne, for Partiet er kollektivt og udødeligt. Det, som Partiet anser for at være sandhed, er sandhed. Det er umuligt at se virkeligheden undtagen gennem Partiets øjne.«

Erstatter vi »Partiet« med »Maskinen«, er denne undertrykkelsesmekanisme helt identisk med den, vi finder i Matrix I-III, hvor denne »virkelighedskontrol« er udviklet til sit alleryderste, fordi menneskene ikke blot »indoktrineres«, men fordi deres hjerner radikalt »fodres« med elektriske stimuli, der konstruerer en virtuel virkelighed, som af samme grund erfares lige så empirisk konkret som den oprindelige virkelighed, den har erstattet.

Oprørerne i de to fortællinger reagerer imidlertid forskelligt herpå. I 1984 insisterer de på objektiviteten; Winston forsøger f.eks. at modstå torturen ved at fastholde, at to og to er fire.

Neo og Morpheus bevæger sig derimod overraskende i en anden retning. De bekæmper unægtelig magthavernes virtuelle virkelighed, men filmene understøtter snarere end underminerer den opfattelse, at virkeligheden i en vis forstand er et resultat af menneskelig hjerneaktivitet. Hvad det kan tænkes at indebære, skal vi vende tilbage til i kapitel 4.

Parallellerne til Orwells skrækscenario er uundgåelige og betydningsfulde. Matrix I-III benytter den 1984-agtige rammefortælling til iscenesættelsen af et politisk opgør med magthavernes ensretning, sandhedspatent og »virkelighedskontrol«. Det er essentielle pointer, som vi også skal vende tilbage til – men Matrix-trilogien er mere end det.

Aldrig så snart er man dykket længere ned i fortællingen, før en lang række dybereliggende paradokser folder sig ud, og »mennesket kontra maskinen« ud over at være et billede på »mennesket kontra magten« transformeres i utallige fortolkningsmuligheder. 

Her åbnes ikke mindst for en bredere horisont af tilsyneladende metafysisk karakter, og som vi allerede har bemærket, er det ikke mindst denne retning, som Wachowski-brødrene udtrykker særlig interesse for i deres bestræbelser på at »gøre mytologi relevant i en moderne kontekst«.

Det indebærer, at erkendelsesrejsen ikke bare har mytisk karakter for filmenes hovedperson, Neo, men at noget tilsvarende også må gælde afdækningen af i det mindste væsentlige dele af filmenes tematik. Dermed synes trilogien på overfladen at skrive sig ind i visse paradoksale tendenser i tidsånden, nemlig de tilsyneladende uudryddelige rester og brudstykker af religionernes og myternes arvegods, der i vore dages nok så sekulariserede Vesten sniger sig tilbage med massiv vedholdenhed, og som går på kryds og tværs 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 religiøse tendenser i vidt forskellig form tag i tiden. Det sker f.eks. på den ene side i form af hele det »alternative« marked for livsanskuelser, der omfatter alt fra spåkoners kaffegrums og astrologers pseudovidenskab til spektakulære forestillinger om åndernes magt og det overnaturliges kraft – men vi ser det på den anden side også i kunstnerisk form, hvor socialrealisme udfordres af magisk realisme i alverdens afskygninger.

Reminiscenser fra årtusinders myter og tro myldrer tilbage i bl.a. filmens og litteraturens nye og oftest forvrængede skikkelser som dobbelttydige metaforer og symboler eller som konkrete fænomener fra en magisk fabelverden. Det sker naturligvis ikke mindst i fortælle- og filmkunstens stadig mere rummelige fantastiske genre, der spænder fra behersket, eventyrlig magi som familieunderholdning til ubehersket brutalitet for splatterfilm-entusiaster.

Harry Potter og Lord of the Rings er vel symptomatiske for store dele af tendensens globale, litterær-filmiske karakter, men den manifesterer sig også i en underskov af fantasy i flere medier. Også tv satser på populærmystikken – for få år siden skulle man således til kristent lokal-tv's ukristelige sendetider for at se tv-healere uddrive onde ånder og tilsyneladende rejse lamme mennesker fra deres kørestole. I de senere år har disse og mange andre »mirakel-seancer« imidlertid indtaget de etablerede kanaler i familieprogrammernes bedste sendeflader (f.eks. Åndernes magt, Troldmandsskolen, Klarsyn, Oraklerne og Den sjette sans). 

Dæmoner og engle, magi og trolddom florerer eksplicit i populære tv-serier som X-files, Buffy, Angel, Sabrina – skolens heks og Heksene fra Warren Manor, for slet ikke at nævne oceaner af computerspil, tegneserier, tegnefilm og rollespil.

Myter, sagn og legender har altid været godt filmstof og er selvfølgelig ikke blevet det i mindre grad, i takt med at special effects er blevet mere og mere avancerede. Det er blevet muligt at filmatisere mytiske forløb og religionshistoriske fænomener fra guder og dæmoner til trolde og genfærd med stadig stigende »realisme« – helt eller delvist lånt og inspireret fra mytologien. Når det gælder »religiøsitetens« evne til at snige sig ind ad bagvejen, er biografmørket åbenbart særlig ideelt, for der findes snart sagt ikke den mirakuløse myte eller det magiske folkeeventyr, som vor tids special effect-virtuoser ikke kan fremstille med forunderlig, filmisk troværdighed.

Ikke mindst den revolutionerende udvikling inden for computeranimation har utvivlsomt medvirket til at skabe et væld af blockbuster-film, der frivilligt eller ufrivilligt står i stor gæld til religionshistorien og mytologien, lige fra horror- og science fiction-film til klassiske spøgelseshistorier og familieunderholdning, hvoraf Matrix-trilogien, Lord of The Rings-trilogien, Star Wars-serien og Harry Potter-filmatiseringerne er blandt de mest udbredte og indbringende eksempler, men ikke står alene.

Det gælder også film fra de senere år 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 religiøse islæt f.eks. også uomgængeligt i så forskellige danske film som henholdsvis tegnefilmen Drengen, der ville gøre det umulige og Lars von Triers Breaking the Waves, om end det er undtagelsen og langtfra reglen i dansk filmproduktion.

Der er naturligvis betydelige genremæssige og kvalitative forskelle disse eksempler imellem, men fællestrækket er, at havde det ikke været for religionshistorien og religionsfænomenologien og kreative sjæles evne til at udnytte (og ofte forvrænge) elementer herfra, ville der ikke være mange filmstrimler tilbage af ovenstående produktion – eller de ville i det mindste have set markant anderledes ud. 

Som bekendt er det nye ikke, at fænomener fra religionshistorien blander sig i film (Jesu lidelseshistorie og andre bibelske fortællinger er filmatiseret et utal af gange), men at nye synteser bliver til verdensomspændende biograffænomener som især Lord of the Rings, Star Wars og Matrix I-III, der træder ud af etablerede religionsforståelser, og hvis gennemslagskraft samtidig antager noget nær kultiske dimensioner i den vestlige verden.

F.eks. opgør søgemaskinen Google lister over de mest udbredte søgeord på Internet, og blandt over 55 milliarder søgninger på Google globalt set i 2003 var »harry potter« den næsthyppigste søgning, kun overgået af »britney spears«, mens »matrix« var nr. 3 og »lord of the rings« nr. 8.

Den ekstreme udbredelse er ikke sket uden litterær gæld; f.eks. skylder Star Wars og Matrix I-III ikke så lidt til Frank Herberts flerbinds science fiction-epos, Dune, om end forskellige aspekter heraf. Herberts messianske hovedperson, Paul Atreides reaktualiserer ligeledes utallige religionshistoriske og mytologiske pointer, ikke mindst inspireret af islam. Første bind blev genstand for en mislykket filmatisering af David Lynch i 1984, mens tv-serierne Dune (2000) og The Children of Dune (2003) er baseret på hele Frank Herberts fortælling og holder sig langt tættere til romanerne.

Midt i gennemsekulariserede vestlige samfund, hvor islam er ildeset, hvor jødedommen lever et tilbagetrukkent liv i snævre cirkler (bortset fra Israel), og hvor kristne kirker rummer stadig færre kirkegængere, skovles milliarder af dollars ind på direkte og indirekte fremstillinger af profeter og guder i film, litteratur, tegneserier, rolle- og computerspil, hvor skæbnetunge fortællinger trækker ordinære mennesker ud i ekstraordinære kampe, eller hvor ekstraordinære outsidere bliver helte imod alle odds og trods al logik. Mens kirker står 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. Børn bliver opkaldt efter heltene fra Lord of the Rings, og storstilede lege organiseres i skove, hvor både børn og voksne klæder sig ud og opfører sig som Tolkiens figurer.

At det er action-scener og special-effects, som trækker hovedparten af publikum til filmene, og i langt mindre grad eventuelle filosofiske pointer og udspekulerede religiøse paradokser (eller lommefilosofiske og pseudoreligiøse aspekter, om man vil), gør kun tendensen så meget desto tydeligere. For heri adskiller filmenes og populærkulturens multireligiøse univers sig naturligvis ikke fra de spektakulære historier, med hvilke de fleste religioner er opstået eller iscenesat.

Flere af disse film- og kultfænomener analyseres endvidere med eksegetisk akkuratesse af fans på titusindvis af hjemmesider i tusindvis af formelle eller uformelle fanklubber og diskussionsfora, som ligger helt og aldeles uden for f.eks. kirkernes, synagogernes eller moskeernes domæne.

I de senere år synes fænomener fra religionshistorien og mytologien med andre ord at danne direkte og indirekte grundlag for film med verdensomspændende massetiltrækningskraft, hvor de mest længselsfuldt ventende fans slår lejr uden for biograferne i dage- eller ugevis før premieren på deres foretrukne epos og ofrer i dyre domme på alverdens produkter i tilknytning hertil.

Der er tale om en type film, som ofte har det fælles, at de viser en verden, påvirket af fundamentale over- eller ikke-naturlige drivkræfter, der til tider opererer med flere lag i virkeligheden eller parallelle universer, som hovedpersonerne kan afdække og bruge i kampen mod alskens uretfærdigheder. Om det er Peter Parker, der opdager sit »kald« som Spiderman, eller Mr. Anderson, der finder sit »sande jeg« som Neo, om det er Harry Potter eller Luke Skywalker, der »indvies« på 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 på at kunne og skulle gøre det umulige, og ofte den stædige insisteren på håbet og kærligheden, der styrker hovedpersonerne – og altid tvivlen, der svækker dem. 

Det er, om ikke »religion« som sådan, så utvivlsomt en form for implicit troslære i ganske basal forstand, om så ånden eller guddommen(e) bliver til the Force eller the Source eller noget helt tredje.

Matrix I-III er på mange måder en syntese af disse tendenser i samtiden i al deres mangfoldige idérigdom og kvalitative spændvidde fra det platte til det sublime. Film-trilogien er således langt mere eksplicit i sin religiøsitet, fordi den er så belæsset med konkrete religionshistoriske referencer, og fordi den grundlæggende kredser vedholdende om paradokset med religionernes (og mystikernes) metafysik i form af et dybereliggende formål med livet og en eller flere »virkeligheder« ved siden af den umiddelbare verden. Hvor vores rationelle og sekulariserede verdensbillede finder kausalitet og tilfældigheder, åbenbarer disse film formål og skæbne.

Verdens umiddelbare tilsynekomster giver derfor ofte anledning til tvivl, en nagende anelse om, at virkeligheden »i virkeligheden« er hildet i et bedragerisk slør, der skjuler hemmeligheder og dybder, som kun vanskeligt lader sig afdække – som Trinity siger til Neo: »Det er spørgsmålet, Neo. Det er spørgsmålet, der driver os. Det er spørgsmålet, som bragte dig her. Du kender spørgsmålet, ganske som jeg gjorde.«

»Hvad er Matrix?« Hvad er virkeligt, hvad er bedrag, hvad er sandt, hvad er falsk – ja, hvad er meningen? De uløste spørgsmål, den tilbagevendende tvivl ved autoriteterne, ved lederne og ved hele systemet fører måske til banal eskapisme fra den stadig mere uoverskuelige verden – men måske er det, der er eskapisme i systemets øjne, netop vejen ud af systemets spindelvæv i oprørernes øjne. 

I Matrix I-III er »spørgsmålet«, som Trinity hentyder til – eller »splinten« i hjernen, som Morpheus siger – udtryk for lidt af det hele. Men allermest er det et udtryk for en åbenbart uudryddelig religiøs impuls efter en dybere mening med livet, der finder sit afløb de mest uventede steder.

Der kan gives mange forklaringer på baggrunden for, at vi trods sekulariseringen ser en bølge af metafysiske fænomener i global, filmisk iscenesættelse med masse-appeal og en kultisk dyrkelse af replikker og filmiske detaljer – men hvad end forklaringen er, er det en kendsgerning, at det sker.

Få steder er det så tydeligt som netop i Wachowski-brødrenes iscenesættelse, og ikke mange detaljer er overladt til tilfældighederne, når vi paradoksalt bevæger os fra Matrix' virtuelle univers og Zions underjordiske virkelighed til maskinernes mørke, futuristiske bykomplekser – og når Neo fanges »imellem« verdenerne på en mystisk undergrundsstation med det betegnende navn Mobil Avenue (»Mobil« er et anagram for »Limbo«).

Men finurlighederne rækker langt videre end som så. Personnavne, værelsesnumre, nummerplader, gadenavne, skilte og bogtitler, sågar ørenringe, cigaretpakker, interiør og meget andet er ofte konstrueret som små spidsfindige tegn. 

En bogtitel henviser f.eks. til den franske filosof, Jean Baudrillards Simulacres et simulation, referencer alluderer som nævnt til Lewis Carrols Alice in Wonderland og andre til Frank Baums The Wizard of Oz. En af oprørerne hedder Mifune efter den japanske skuespiller Toshiro Mifune, som spiller med i flere af Akira Kurosawas mesterværker, og f.eks. dukker kult-tv-serien The Prisoner op, både direkte og indirekte. Flere aspekter er inspireret af William Gibsons Neuromancer, ja, hele ideen med konstruktionen (og benævnelsen) af en computersimuleret virkelighed, Matrix, som man kan bevæge sig rundt i, stammer herfra. Også Zion, der i Neuromancer er en rastafariansk rumkoloni, som minder om Istanbuls patchwork af beboelsesejendomme, har tydeligvis inspireret den underjordiske oprørsby, Zion i Matrix I-III.

I Matrix Revolutions har Wachowski-brødrene endvidere ladet den amerikanske professor, Cornel West optræde i en birolle som en hyldest til hans antiracistiske kulturkritik. I det hele taget er en del af baggrundshistoriens konfrontation mellem mennesker og maskiner skåret over raceoptøjer og historiske problemstillinger mellem sorte og hvide i USA, især i »The Second Renaissance I-II« fra Animatrix, og det er næppe en tilfældighed, 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 næsten uudtømmelig: Et par ørenringe bærer symbolet for yang og yin, nummerplader refererer til skriftsteder i Daniels Bog, Esajas’ Bog og Femte Mosebog, og tekniske inskriptioner referer til Markus Evangeliet. En lang række navne har mytologisk og religionshistorisk ophav, f.eks. Trinity (treenighed), Morpheus (græsk gud for drømme), Sati (hinduistisk gudinde), Nebuchadnezzar (nybabylonisk konge, ca. 605-562 f.v.t.), Horus (egyptisk gud) og mange flere.

Der er i det hele taget så omfattende referencerammer, at filmene må ses som et ambitiøst forsøg på at fremstille en syntese af tegn og henvisninger i et veritabelt billede på verden og eksistensen i al sin mangfoldighed.

Det er imidlertid ikke så meget detaljerne som fortællingens overordnede forløb og de filosofiske dialoger, der forlener mylderet af refererende tegn og detaljer med sammenhængende strukturer i Matrix-trilogien, selv om de tjener som retningspile. 

[image: ]

Som det er fremgået, bevæger filmene sig ind og ud af flere begrebsrammer, men det er inden for religionshistoriens og mytologiens metafysiske begrebsrammer, at de helt store paralleller skal findes, og det er ad denne vej, trilogiens gennemgående budskaber og symbolik skal afkodes. 

I det følgende skal analyser af en række vigtige betydningskomplekser illustrere, hvor spidsfindigt de mytologiske kort blandes, og hvordan religionshistoriske paralleller etableres – og ommøbleres.

DETTE ER ET UDDRAG - DE FØLGENDE KAPITLER FINDES I DEN KOMPLETTE E-BOG
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