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Resume af filmen:
Thomas Anderson (TA) arbejder i et computerfirma om dagen og bruger natten til at hacke andre computere.

Han kontaktes dels af pigen Trinity, dels af Morpheus, der begge vil have ham med over på deres side, der senere viser sig at være en form for modstandsbevægelse mod det samfund TA – og vi andre – lever i. TA aner og får senere vished for, at der er noget helt galt med dette samfund, idet det blot er en illusion af en virkelig verden. Den virkelige verden er overtaget af Kunstige Intelligensvæsner, der udnytter menneskene som energikilde og fastholder dem i en kunstig, men lykkelig drømmeverden.

Morpheus er leder af en lille gruppe, der forsøger at frelse menneskene fra dette fangenskab, og han er overbevist om, at TA er den frelser, der i skikkelse af  Neo, den nye, skal få den  ”gamle” nye verden til at genopstå.

 TA/Neo tvivler først på sin opgave, men opnår indsigt og overbevisning om, hvad der er det rette, så han til sidst vedstår sig sin frelserrolle og tager et opgør mod ”fjenden” i form af agenterne, personificeret i agent Smith.

I det følgende har jeg så vidt muligt valgt at kalde Thomas Anderson/Neo for TA, når han er i den verden, der opfatter ham som Thomas Anderson, og Neo, når han er i modstandsbevægelsen.

The Matrix og genrebegrebet

The Matrix kan opfattes som både en action- og en sciencefictionfilm

Actionfilm defineres ifølge Rikke Schubart
 som film, der har ”action-scener og en actionhelt.”

Actionscenerne er karakteriseret ved deres visuelle gennemslagskraft, der først og fremmest taler til vore fysiske følelser og æstetiske sans

I The Matrix er det især interessant at se på kampscenerne, der låner inspiration fra de gode, gamle martial arts-film1 i den nøjagtige koreografering af slag, spring og musik til en dans mere end en kamp.

Ex. Kampscenen mellem Morpheus (M)  og Neo (N) i scene 15, og mellem N og Smith i scene 33  og skydescenen i kap.29.

Scene 15: I denne scene er både M og N taget ud af deres sædvanlige rammer med uniformeret beklædning, mennesker og maskiner omkring sig. I stedet er de blevet placeret i et asiatisk-inspireret miljø med rispapirvægge i ternmønster, kokostæpper på gulvet og træ til øvrig beklædning. Altså en tydelig understregning af et miljø af ægte og enkle naturmaterialer i modsætning til den kunstige verden, som de kommer fra, og desuden en henvisning til de oprindelige film med kung-fu-helte, der netop kom fra Asien, især Hongkong. M og N’s beklædning matcher rummet, idet deres løse kampuniformers farver er hhv. de mørke og lyse farver i rummet med reversstriber, der  passer perfekt til striberne i det gulv, hvor N jævnligt lander. Deres dragter, striber og hudfarver komplementerer hinanden i en vekslen mellem lyst og mørkt.

Det eneste, der bryder de meget rene liner i dette rum er den alterlignende opstilling i den ene ende. Da M og N skal begynde deres første infight viser et totalbillede dem stående i rummet med altret nøjagtig midt imellem sig. Senere i sekvensen nedlægger M N med en cirkelbevægelse, hvor han drejer N rundt i luften med altret som centrum for bevægelsen. Såvel M som N har en bevægelse, hvor de flyver kontrolleret gennem luften og i begge tilfælde passerer hen over altret. Kampscenen, der indledes med en kampgongong-lyd, benytter sig af forskellige kameravinkler og –føringer, og sideløbende med selve kampscenen er der krydsklip til de udenfor stående personer, der følger og kommenterer kampen.

Indledningen zoomer ind på de 2 hovedpersoner fra total til nærbillede. Senere benyttes panorering, travelling og meget hurtige klip for at øge tilskuerens indlevelse i selve kampen. Det klassiske træk med frøperspektiv for at vise, hvem der har magten bruges, når M har fået N helt ned i gulvet. Og N trækkes igen op fra gulvet og til et mere værdigt perspektiv med M’s håndbevægelser.

Da kampen på et tidspunkt vises direkte fra oven, ses det tydeligt, at de to kæmperes bevægelser er helt synkrone.

Størstedelen af denne scene er filmet i klare farver, men i sekvensen, hvor N med M’s instrukser begynder at fatte, hvad det drejer sig om, bliver baggrunden diffus, hvilket kan ses som N’s tågede tankegang, der endnu ikke er parat til den endelige forståelse og accept.

Denne kampscenes opbygning er parallel til det afgørende opgør i undergrundsbanen, scene 33, hvor Morpheus er skiftet ud med Smith (S). Kampscenen er flyttet ud i det ”virkelige” liv til spor 3, men den afgørende magtdemonstration mellem den hidtil stærkeste, M hhv. S, og Neo ( der her også kunne kaldes TA) følger det samme mønster. Neo bruger her de kung-fu-teknikker, han lærte i scene 15, og kampens elementer er de samme af koordinerede slag, spark og bevægelser, der også her jævnligt sender Neo i gulvet, hvor han lander på samme måde med hovedet først i en glidende bevægelse. Forskellen er, at det denne gang ikke er træning, men vitterligt et opgør om liv og død, og Neo viser, at han nu er med i kampen, fx ved at bruge de overlegne håndbevægelser til at ”trække” S op fra gulvet, som M brugte i scene 15. 

I denne scene bruges som tidligere tydelige frøperspektiver til at understrege, hvem der har overtaget. Ligeledes er der også her et udenfor stående publikum, der følger og kommenterer kampen, ligesom man både i scene 15 og 33 kan se kampens resultater på den fastspændte krop i ”overførselsstolen”.

Scene 29: I denne skydescene, der varer over 1½ minut, er der ligesom i scene 15 et meget enkelt rum, der så at sige ikke skal forstyrre action-oplevelsen, det visuelle indtryk af, hvad mennesker formår. Rummet har lighedspunkter med kamprummet i scene 15 med de rektangulære lysåbninger og de strenge lige linier. Forrige scene (28) slutter med, at M pines voldsomt, og måske snart må give efter overfor agenterne.

Idet filmen bringer lyden fra forrige scene med over i denne, mindes man om, hvorfor det nu er nødvendigt at skyde og destruere skurkene. Til en rungende lyd åbnes en dør langsomt, og det eneste, man ser, er et par støvler, der med militærisk præcision placeres inde i vagtrummet. Der klippes til N i halvtotal set bagfra, så tilskuerens har hans synsvinkel, hvilket får N til visuelt at være midt i billedet og have en vagt på hver side, men da vagtrummet ikke er så velorganiseret som N og Trinity (T)s fremtoning er der asymmetrisk også en 3. vagt. Den tilsyneladende ro i N’s langsomme indmarch brydes af blinkende røde lamper, det eneste rigtigt farvede i dette rum, hvor resten er sort/gråt/computergrønt. Fra lamperne tiltes kameraet, og N ses i nærbillede.

Action’en sættes i gang, da N med et skub vælter en af vagterne. Vagtens fald vises i slow-motion for at understrege, at nu sker det, nu kan tilskueren trække vejret dybt og vente på, at der skal være ”fest i gaden”.

Med en overlegen bevægelse skyder N med armene over kors med to våben og rammer 2 vagter, hvoraf den ene netop sidder med en avis med et stort spørgsmålstegn på, dvs. hvad sker der egl. her? 

Flere skydes, og T dukker op og deltager. På et tidspunkt filmes N og T direkte ovenfra, ligesom M og N i scene 15, og også her vises de synkroniserede bevægelser og ”dansen” i deres bevægelser. Udenom ”dansegulvet”, det oplyste rektangel i midten af billedet, ligger spredte lig, der dog har det til fælles, at deres blodplamager er temmelig ens fra figur til figur.

Efter denne dvælen ved det overordnede smukke i bevægelserne går det stærkt. N og T viser med deres afstemte bevægelser, at de har styr på, hvad der sker, mens de tilstrømmende vagter nærmest tumler frem og er ret uorganiserede i både bevægelser og skydefærdigheder. I såvel skyde- som nærkampsdueller, er N og T overlegne, og deres undvigemanøvrer vist vha. bullit-time effekter fremhæver deres overlegne, sofistikerede kamp-stil. 

Selve kampscenen er fyldt med bevægelser og larm og er umulig at overskue i den hurtige klipning. Da kampen er på sit højeste lægges der ydermere dramatisk musik på til at understrege stemningen. Kun i de slow-filmede sekvenser med N kan man få et vist overblik over heltens position. 

Efter dette inferno bliver der igen ro og balance, da N og T forlader kampen som sejrherrer i en rolig, synkron bevægelse. I det de træder ind i elevatoren, drejer de sig helt parallelt mod tilskueren, og lukker af for kampen ved at lukke elevatordøren. Også her er de placeret midt i billedet.

I det raserede kamprum understreger en faldende klump mur den totale dødsstilhed, der nu hersker.

Actionhelten er tilskuerens identifikationsobjekt, ham, der skal klare den verden, tilskueren ikke selv magter.  Han er en mytologisk figur, der ikke blot agerer, men hvis aura rækker længere ud, og som Rikke Schubart
 omtaler : ”I sin reneste form er actionfilmens plot en moderne passionsberetning, der placerer helten i rollen som Kristus på korset”…”Actionheltens særlige evner gør ham til en outsider, der af ”højere magter” bliver udvalgt til en mission”. 
TA/N er dermed en typisk actionhelt. Han deltager som nævnt ovenfor i selve actionscenerne, og han udfylder rollen som den særligt udvalgte i forhold til det problem, der oprulles i filmens univers. TA er hverdagens mand – som tilskueren selv –  men også i dagliglivet en outsider,der findes/udvælges af andre, her Morpheus. I sin nye rolle som Neo kan han udføre sin mission. Det mytologisk/religiøse aspekt kommer jeg nærmere ind på senere.

Science-fiction-genren handler ofte om fremtidsverdener og bygger på angsten for, at vi ikke kan styre vores egen udvikling. Samtidig kan sci-fi ses som en aflæsning af de latente problemer, der ligger i vort samfund, og som manifesteres i filmens univers.

Genkendeligheden til vort eget samfund/vor egen tid i The Matrix ses på flere niveauer.

· Den verden, man umiddelbart tror, er den ægte: computere, stor it-virksomhed, gadebillede, lejlighed med møbler, grim opgang,  pirat-cd’ere, metroen, Kansas … Ligeledes den storbyskyline, som M viser i starten af scene 12

· I filmens ægte verden, som man ser forklaret i scene 12, vises vores verden i en yderst forfalden stand: De før så fine bygninger kan genkendes, men er i en miserabel stand og fungerer ikke efter hensigten. Det samme kan siges om babyerne. Og hvad kan være værre at se ødelagt end vore imposante bygninger, der er selve symbolet på vor tids fremskridt og vore babyer, der skulle være vores fremtid. 

Sci-fi-film er også karakteriseret ved en udstrakt brug af teknologi, udviklet i deres eget samfund, på deres egen tid. I The Matrix er selve teknologien monstret, der truer verden. Mennesket har selv skabt denne teknologi, der nu har overtaget, og dette vises ved meget avancerede maskiner og teknikker, fx opkoblingen af de menneskelige hjerner til kunstig bevidsthed, sporingssystemer og avancerede robotrumskibe.

Det er sci-fi-filmens paradoks, at den teknologi, den advarer imod, også er den teknologi, den selv bruger. The Matrix bygger på, at teknologi, der er nært knyttet til menneskekroppen, udnyttes til at forbedre overlevelsesmulighederne. Virtual reality er en del af denne verden og i høj grad også af universet i The Matrix, som i navn og betydning netop er det neuralt styrede netværk, der holder mennesket i et kunstigt, virtuelt cyberunivers/cyberspace. 

Cyberspace er en simuleret computerskabt virkelighed, dvs. et kunstigt skabt rum, som man interaktivt kan bevæge sig rundt i, og begrebet cyberspace blev introduceret af William Gibson i hans debutroman Neuromancer (1984), der blev den første i den såkaldte cyberpunk-genre kendetegnet af et pessimistisk syn på fremtiden domineret af multinationale selskaber og ny teknologi.
 Cyberpunk er efterhånden blevet indbegrebet af en (negativ) forening af menneske og maskine, hvilket ses i de opkoblede menneskekroppe i The Matrix. 

The Matrix og forskellige livsopfattelser

Sci-fi genren vil med sin påpegning af dystre fremtidsudsiger så at sige råbe vagt i gevær overfor den udvikling, samfundet er inde i, ved at påpege, hvad følgerne kan blive. Ud over det samfundskritiske i det, ligger også en filosofisk/religiøs holdning til livets problemstillinger. Hvem er Jeg? Hvad er meningen med livet? Science-fiction genren har alle dage lånt en væsentlig del af sin dynamik ved at kredse om filosofihistoriens klassiske problemstillinger

The Matrix bygger i udstrakt grad på såvel ældre som nyere tiders religiøse og filosofiske tankegange. Fx er der træk fra buddhismen med troen på forskellige virkelighedsdimensioner, visualiseret med drengen i kap. 21. En buddhistisk tolkning af filmen kan føre frem til, at Neo ved til sidst at give slip på TA-identifikationen i det endelige opgør med agenterne træder ind i Nirvana, og er befriet for de frustrationer, hans liv med og mod The Matrix har givet. I den sammenhæng er det interessant, at de asiatiske kampretninger har rødder i bl.a. buddhismen.  En sand kung-fu-mester er afklaret, har indre ro, selvkontrol og er graciøs, noget filmens kampscener understreger, idet kampene først kan vindes, når ovenstående besiddes. Jf. udlægningen af kampscenernes koreografi.

Oraklet i Delfi fra den græske mytologi træffes i scene 22. Hendes svar er dengang som nu – Kend dig selv., dvs. du må selv arbejde dig frem til det rigtig svar. En detalje i scenen med oraklet er den gamle blinde mand i forkontoret, som må ses som Sokrates, en af de store gamle filosoffer, der netop af oraklet fik at vide, at han var den viseste af alle. Som bekendt mente han selv, at han netop intet vidste, hvilket førte til hans dødsdom. 

Søren Kierkegaard kan genkendes i tankegangen om det æstetiske, etiske og religiøse stadium, idet livet i virtual reality er en tilfredsstillelse af menneskets umiddelbare drifter, altså det æstetiske stadium. Cypher vælger bevidst dette stadie, idet han ønsker at opleve den fuldkomne nydelse uden moralsk forpligtelse overfor andre mennesker.  Morpheus, Trinity og TA’s ønske om at forstå ”livet” bedre, trænge dybere ind i virkeligheden og ikke blot den glitrende overflade, kan ses som begyndelsen til det etiske stadium, hvor de vælger og tager ansvaret for deres eget liv og ser tilværelsen som en eksistentiel virkelighed, man har pligt til at være ansvarlig for. I TA’s forvandling til Neo udvikler han sig måske gennem en yderst krævende proces fra etikeren til at være selve det religiøse væsen, der skal hjælpe de andre på det etiske stadium til at magte tilværelsen.

Men først og fremmest kan  filmen ses som en bibelsk fortælling, en ny fortolkning af passionshistorien.

Som før nævnt lægges der tydelige spor ud i filmen for at styre vores opfattelse af budskaberne. 

I det følgende er henvist til Bibelskriftsteder.

Navnesymbolikken:

(i punktform)

Neo – ny, genfødt (af maskinen)

Anagrammer på Neo 

One - the One – eneren/den eneste/frelseren/den udvalgte, jf. også Cypher

Eon = æon = evighed, et vigtigt begreb i kristendommens frelse-og-evigt-liv-opfattelse

Thomas Anderson

Thomas er den discipel, der tvivler på Jesu opstandelse (Johs. 20,24-29), ligesom Thomas i filmen tvivler.

Ordet Thomas betyder tvilling og sådan kan figuren i filmen opfattes, som den tvilling, der  inkarnerer mennesket og frelseren, som den vantro og den troende.

Anderson – son of ander. Ander er græsk for mand, søn af mand/menneske = menneskesønnen, hvilket er et kendt udtryk for Jesus. Neo + Anderson = ny menneskesøn

Trinity  - treenighed

Morpheus – fra græsk, afledt af morphe = form/skikkelse. Navnet på den græske gud for drømmesyn, søvn og drømme. Jf. drøm/virkelighed-problematikken senere.

Cypher – kybernetik, af græsk kybernetes = styrmand. Kybernetik er videnskaben om styringsprocesserne i levende organismer, maskiner og samfund. Anvendes ved automation og modellering af sådanne processer, bl.a.. ved datamaskiner. Cypher ligger i udtalen snublende nær op ad Cyborg  (da = kyborg), der er en slags menneskemaskine, som man tænker sig muligheden af. I The Matrix er det nærliggende at opfatte de Kunstige Intelligensvæsner som kyborger.

Cypher kommer af chiffer = 0, hvilket sammen med 1svarer til det binære system, 1 og 0, der jo er grundlaget for opbygningen af hele datasystemet. 1 = the One og 0 = Cypher.

Apoc – apokalypsen, dvs. Johannes’ Åbenbaring, som er den sidste tekst i Biblen, hvor apostlen Johannes forudsiger jordens undergang.

Nebuchadnezzar er navnet på det ”skib”, hvor oprørsbevægelsen holder til. Nekadnezar d. 2., død 562 f.kr. var det nybabyloniske riges betydeligste hersker. Slog ægypterne og undertvang Syrien og Palæstina. Ødelagde 586 f. kr. Jerusalem og sendte jøderne til Babylon. (Anden Kongebog 24 – 26 og Daniels Bog 1–4) 

Zion = Sion. Oprindeligt navnet på en klippeborg i Jerusalem, senere betegnelse for hele byen Jerusalem som Israels religiøse midtpunkt. Også om det gudsrige, hvor de frelste kommer efter jordens ødelæggelse – en form for paradis. (Salmernes bog 137)

Neo som den nye Jesus

Allerede i starten af filmen i kap. 3 tiltales Thomas Anderson som Jesus. ”Halleluja – Jesus - min frelser” siger Choi, da han køber de hackede disketter. Det må dog opfattes ironisk og ikke religiøst.

Tidligt i forløbet bliver tilskueren klar over, at TA er noget særligt, set fra både agenternes og modstandsbevægelsens side, idet begge parter er interesserede i at få fat på ham.

I scene 7 kalder M Neo for den udvalgte, en benævnelse, der diskuteres blandt de øvrige i modstandsbevægelsen. For at møde ham, der har kaldet TA til at være Neo/frelseren, må TA begive sig ud i det tomme intet i et syndflodslignende regnvejr, hvor han skal møde op ved Adams Street broen - Adam var som bekendt det første menneske. Jf. denne kaldelse med Jesu møde med Johannes Døberen i ørkenen, Matt. 3,11-16.

Da TA senere tager mod M’s tilbud om sandheden gennem den røde pille, som tydeligt er filmens og Thomas’ point-of-no-return, bliver han genfødt og opstår i skikkelse som Neo, dvs. den udvalgte/frelseren. Jf. Matt. 3,16-17. ”men da Jesus var døbt, steg han straks op fra vandet, og se, himlene åbnede sig over ham, og han så Guds ånd dale ned ligesom en due og komme over sig;”

At der i scene 10 er tale om en (gen)fødsel ses af: De skingre maskinlyde fra scene 9 går over i højfrekvente  dramatiske lyde og afløses af kirkemusik, da forløsningen sker. Neo finder sig selv i en livmoder omgivet af fostervand, hvor han kæmper med at frigøre sig fra navlestrengen(e). Han kurer gennem fødselsåbningen og kommer ud i et skærende lys som en fødestues, og hjælpes op til livet/op af vandet af Morpheus og hans hjælpere. - ”og se, himlene åbnede sig over ham,” vises som loftet, der glider til side og åbenbarer lyset. 

– ”og han så Guds ånd dale ned ligesom en due og komme over sig;” vises her mere maskinelt som en kæmpekrog, der hjælper Neo op til næste stadie.  I nærbilledet af Neo ses stadig rester af fosterfedt, ligesom hans øjne gør ondt, fordi ”han aldrig har brugt dem før”, som M siger. Derefter anbringes Neo i en kuvøse for at starte på sit nye liv. Da Neo vågner op til det nye liv uden for kuvøsen er der i baggrunden af billedet en oplyst ikon, der kunne ligne Jomfru Maria, Jesu moder.

Som Jesu komme blev forudsagt af profeterne, har The Matrix sit orakel, der har profeteret Den Nyes komme. Men før han kan blive den nye frelser, skal Neo erkende sine egne evner. 

I kampscenen, scene 15, beskrevet ovenfor, er nævnt et alter. Dette alter er centralt placeret i de sekvenser, hvor M overvinder N, således at N må se sig selv krybe for altret, dvs. underkaste sig den overbevisning, som M har, og som han forsøger at bibringe N. Ligeledes er det tydeligt, at N kastes rundt i luften med altret som centrum, igen for at understrege hans tilhørsforhold til det. Den vægtløse flyvning gennem luften hen over altret understreger, hvorfor resultatet af denne flyvning er forskelligt for de to, nemlig erkendelsen/manglen på samme af altrets/den rette overbevisnings betydning, hvilket dybest set er det, hele kampen drejer sig om. Da Neo langt om længe erkender sin kaldelse i scene 33,  der som tidligere nævnt er en parallel til scene 15, kan han overvinde det onde, personificeret i Smith, og genopstå og frelse verden. M stiller spørgsmål til Neos tro i scene 15, og i scene 33 tror Neo langt om længe. ”Mit navn er Neo”. Han har åndeligt set bøjet sig for altret og har fundet den rette overbevisning.

Trinitys rolle i forhold til Jesus kan sammenlignes med Jesu forhold til kvinder generelt og især Maria Magdalena. Såvel Jesus som de kvinder, der er omkring ham, lever et ret kønsløst liv. I The Matrix er dette vist ved, at alle er androgyne typer, der udelukkende tænker på sagen, dvs. udbredelsen af evangeliet om frelsen fra den falske virkelighed i systemet. Ud over rollen som det kvindelige, der altså ikke er specielt kvindelig, modstykke til Neo, får Trinity også den opgave at være hende, der forstår Neos rolle som frelseren og indordner sig under dette. 

Som Maria Magdalene bringer hun ham fornødenheder og sætter sig åndeligt set ved hans fødder, fx i scene 16, og hun er særdeles nærværende, da Neo genopstår fra de døde, idet det er hendes kys/tro på ham, der udvirker dette. Netop da han genopvækkes, flænges himlen/baggrunden på samme vis som forhænget i templet flænges, da Jesus dør og dermed får muligheden for opstandelsen, Matt. 27,51-57.

At kærlighed alligevel sniger sig ind, viser, at de trods det uniformerede, læs tillukkede, ydre, har et følelsesliv, men også, at når der kommer menneskelige følelser ind i billedet, så ændres verden.
Som polarisering til varme følelser opstår kolde som jalousi og misundelse, her personificeret i Cypher (C) , der dels er jaloux på Neo pga. Trinitys interesse for ham, dels pga. Neos status som Den Udvalgte. En tydelig parallel til Judas, der som bekendt forrådte Jesus for 30 sølvpenge. Judas opsøger ypperstepræsterne for at forråde Jesus, Matt 26,14-16. C opsøger agenterne for at forråde Neo og modstandsbevægelsen. De 30 sølvpenge er her blevet til røde bøffer og glemsel, altså en form for død i forhold til en reel verden, ligesom Judas også døde. C taler om, at der skal et mirakel til at stoppe ham, da han er ved at udrydde modstandsbevægelsen, og som Jesus kunne opvække de døde og udvirke mirakler, således genopstår Tank og forhindrer C i at dræbe Neo. Da Tank skyder C, siger han, at han kan brænde op, i bibelsk forstand ende i helvede. 
Apoc, som optræder allerede i scene 7, kræver med sit specielle navn, at tilskueren genkalder sig apokalypsen, dvs. Johs. Åbenbaring, hvor jorden og menneskene skal gå under i et frygteligt inferno af naturkatastrofer og ulykker. I scene 12 ses, at dette er sket: Dommedag er kommet over menneskeheden, fordi den ikke forstod sin rolle som Guds tjener, men gjorde sig selv til herre over himmel og jord. Ved at formørke himlen, forårsagede mennesket den nuværende verdens undergang, jf. Johs. Å 16,17-21, hvis beskrivelser er i nøje overensstemmelse med mørkescenariet i The Matrix. 

Apokalypsen/Johs. Åbenbaring giver dog håb til mennesket i kap.21: Og jeg så en ny himmel og en ny jord. For den første himmel og den første jord forsvandt og havet findes ikke mere. Og den hellige by, det ny Jerusalem, så jeg komme ned fra himlen fra Gud… …Men de feje og troløse og afskyelige…og alle løgnerne skal få deres lod i søen, der brænder med ild og svovl; det er den anden død. Udslettelsen med ild ses i scene 30 som en effektfuld afslutning på skydescenen (den tidl. omtalte scene29). I scene 32 undslipper Trinity netop ildinfernoet, fordi hun ikke tilhører de forbandede grupper, mens andre må gå til grunde,. Tværtimod er hendes placering i ildkuglens centrum optakten til hendes nye liv. En sammenligning til The Big Bang er nærliggende og som The Big Bang er optakten til vores univers, bliver Trinitys Big Bang optakten til, at hun kan formidle Neos overgang til frelserrollen og det nye verdensunivers. På dette tidspunkt er også den sidste tvivl hos de øvrige besætningsmedlemmer om Neos verdensfrelserrolle overvundet. Samtidig får man her en forståelse af Trinitys treenighedsnavn, idet hun netop i denne scene indgår i et tæt fællesskab med Morpheus (faderen), Neo (sønnen) og Helligånden (Trinity). 

I scene 37 ædes Smith op indefra af den altudslettende ild. Han er inkarnationen af modstanderne, og da ilden ødelægger ham, er vejen banet for nyt håb.

Den hellige by, det ny Jerusalem er i The Matrix blevet til Zion (se navnesymbolik), den sidste menneskelige by, gemt dybt nede i jorden som et håb for de overlevende efter opgøret med mørkets mager, dvs. Matrixsystemet. 

At oprørsbevægelsens skib netop hedder Nebuchadnezzar skyldes, at Nebukadnesar var Guds redskab til at straffe menneskene. Jeremias kap.27,9: …siger Herren, sender jeg nu bud efter alle Nordens folk og efter min tjener, Babylons konge Nebukadnesar; jeg fører dem imod dette land og dets indbyggere og imod alle folkene rundt om. Jeg lægger band på dem og gør dem til ødemark, til noget man pifter hånligt ad, til ruiner for evigt. Sammenhængen til den verden, der skildres i The Matrix scene 12 som den virkelige, nu ødelagte verden er tydelig. 

The Matrix-filmen blev udsendt i 1999, skibet Nebukadnesar er angiveligt bygget i 2069, (scene 11) altså 70 år senere. Jer. 29,10: Dette siger Herren: Først når der er gået halvfjerds år i Babylon, vil jeg drage omsorg for jer, og jeg vil opfylde det gode løfte, jeg gav jer, og bringe jer tilbage til dette sted. Endelig står der i Jer. 29,15:  I siger jo: »Herren har ladet profeter fremstå for os i Babylonien.«, hvilket i The Matrix kan ses både som oraklet, der lever i Matrixens virkelige verden svarende til Babylonien og som Morpheus, der tror på frelse og tilbagevenden til Zion. 

Denne række af direkte henvisninger til Bibelen, som Wachowski-brødrene gør brug af, viser tydeligt, at de bygger deres film på et kristent grundlag. Og der kan næppe være tvivl om, at de, som før nævnt, bruger actionhelten til at præsentere et religiøst motiv 
. Men hvor Jesus er oppe imod menneskelige brist, såsom vrede, ægteskabsbrud, skilsmisse, sværgen, gengældelse (Mat.5 –7,bjergprædikenen) skal Neo frelse verden fra ikke-menneskelige forhold, dvs. maskinerne og den illusionsvirkelighed, de giver. For Jesus og de bibeltroende var/er det troværdige, kendte problemstillinger, der ses. Jesus lever, Jesus er!  I The Matrix er problemet derimod, at mennesket ikke kan regne med de problemstillinger, der er. De lever i en illusion, hvor intet er, som det ser ud.

Simulacr and simulation 

Valget af navnet Morpheus, den græske gud for drømmesyn, søvn og drømme, til den centrale lederfigur må få tilskueren til at tænke over problematikken med, hvad der er drøm eller virkelighed. Er filmens virkelighed blot en drøm, en illusion eller er vores 1999-virkelighed drømmen. Filmens afsluttende spørgsmål lader det være op til tilskueren selv at bedømme dette. 
 Allerede Platon fordømte i hulelignelsen de vrangbilleder, som kan holde mennesket fanget ved ikke at vise dem  virkeligheden, men et simulakrum af denne. De skyggebilleder, fangerne i Platons lignelse ser på hulens væg, er kopier af sanselige genstande, som igen, ud fra Platons idelære, er ufuldkomne afskygninger, dvs. kopier, af ideernes verden, altså kopier af kopier. Denne u-virkelige verdensopfattelse er ofte fordømt op gennem historien og er i nyere tid taget op af postmoderne filosoffer, bl.a. Jean Baudrillard i bogen Simulacrer og simulation, 1981. 

Men Baudrillard  undsiger Platon m.fl. idet han gør op med forståelsen af tegnet som dårlig kopi eller repræsentation, fordi tegnet her ikke bare anskues som mimetisk, men i stedet som et performativt udtryk, der i-tale-sætter og konstruerer det virkelige uden at referere til en mere original instans. For Baudrillard dækker simulakrum over begreber eller fænomener, der har cirkuleret gennem tiderne, og til sidst har fået status som noget, der eksisterer i virkeligheden på trods af, at det faktisk er en illusion. Det hyperreelle bruges i en postmoderne kontekst ofte til at beskrive opløsningen af det virkelige til fordel for en simuleret orden. Det hyperreelle implicerer i følge Baudrillard, at man opdager, at "the real is not only what can be reproduced, but that which is always already reproduced". Virkeligheden har på denne måde ingen forrang frem for tegnet, hvormed sidstnævnte i sin selvreferentielle orden bliver i stand til at skabe i stedet for at viderebringe. ”The models come first” , som det siges, hvilket i sin yderste konsekvens betyder, at det værende kan reduceres til en række sprogligt konstruerede og dermed arbitrære dikotomier, som kun pga. vanens iboende træghed tildeles karakter af stabil "virkelighed". Også mennesket kan som eksempel føres tilbage til en grundmodel, eller en dna´ens semiotik, der er forudsætningen for dets kødelighed. Ifølge Baudrillard må man dermed indse kodens eller simulakrets fundamentale forrang, hvormed det vil blive tydeligt, at alt værende i sidste ende blot er rundet af binære forskelspar.
 Jf. The One og Cypher, 1 og 0.

The Matrix tager denne skinvirkelighed op og henleder selv opmærksomheden på J. Baudrillard, idet TA i scene 3 gemmer sine hackede disketter i et udhulet eksemplar af netop ovennævnte bog. Karakteristisk for tankegangen om virkelighedsopfattelsen i filmen ses altså en virkelig (tror vi da) person (TA), som i et filosofisk værk om virkelighedsopfattelse har fjernet netop indholdet af bogen, altså de menneskelige tanker og ideer, og erstattet det med teknologiske vidnesbyrd om en tilsyneladende virkelighed, hacket og defineret i forhold til maskiner, der senere viser sig at manipulere med virkeligheden, og netop præsentere en skinvirkelighed, et simulakrum, hvor virtual reality er den symbolske repræsentation af virkeligheden, skinbilledet. Bilag nr. 2.

Wachowski-brødrene tager altså fat i postmoderne filosoffers opfattelse af tilværelsen som en skinvirkelighed, et simulakrum. Vores virkelighed er en illusion og vore illusioner opfattes som virkelige. Mennesket er inde i illusionen, skabt af styresystemet The Matrix. Ved at opfatte vores verden som blot en illusion, mener Warchowski-brødrene, at man kan afdække den sande virkelighed ved at påpege, at den findes derinde bagved et sted. Således opfattet afdækker The Matrix netop skrækscenariet for vores egen verden, og får os til at tvivle på, hvad vi oplever som virkeligt.

Ifølge Rune Lykkeberg i Information, d. 4/7-2003 har Baudrillard kun foragt til overs for denne udlægning af sine teorier, idet Baudrillard skal have sagt: …de forveksler tanken om simulation og simulacrer med det klassiske spørgsmål om illusion, som man finder allerede hos Platon…Det vi i vores samfund har opfundet, det er en simuleret virkelighed, et virtuelt univers, hvor alt det negative og farlige er uddrevet
 . Baudrillards pointe er altså, at vi slet ikke længere kan tale om en virkelig eller uvirkelig verden, da alt blot er symbolsk. Kampen mellem menneske og maskine er  illusorisk og Warchowski-brødrene begår ifølge Baudrillard den fejl, at de …tror, hypotesen om det virtuelle er et faktum, som de så gør til et stort og synligt fantasme
8.

Om Baudrillard nu er enig eller ej, så henviser filmens instruktører til ham og refererer dermed til den postmoderne opfattelse af begreberne illusion og virkelighed, hvilket er hele omdrejningspunktet i filmen.

Således kan man opfatte The Matrix som en metafilm, der i sin fortolkning sætter sig over teorien ved at integrere den og bevidst relatere til og manifestere Baudrillards Simulacrer and Simulations.

Postmodernisme og kristendom

Lyotard8 påstod i 1979, at de store fortællinger var døde. En postmoderne verden opfattes som subjektiv, labyrintisk og uden store fælles værdier om sandt eller falsk. Vi lever hver vores lille del af en helhed, hvor alt er lige gyldigt. Denne fragmentering kan ses som en uundgåelig udvikling og påpeges i fx nutidens filmklip og zappertendens. Også The Matrix anvender denne postmoderne fragmentering i sine  hurtige klip og er således et produkt af sin egen tid, (sci-fi filmens paradoks) men samtidig i modstrid med sin egen indbyggede logik om at gøre op med netop fragmenteringen, i.e. det moderne menneskes isolerede tilværelse, læs: de data-input, den enkelte organisme modtager fra The Matrix. 

Et godt eksempel er her Cyphers ønske om at vende tilbage til røde bøffer og glemsel, altså hans helt private løsrevne ønsker om livslykke, uden kontakt eller viden om, at verden er en simulation, en hyperreel konstruktion. Cypher bliver ved denne tilbagevenden til en cyborg (kyborg), en menneskemaskine, der fysisk nok er et menneske, men mentalt er reduceret til en simulationsmaskine. (Jf. tidl. om Kierkegaard)

Jean Baudrillard er i øvrigt i 1993 i The Transparency of the Devil inde på cyborg-fænomenet og den menneskelige klon, begge væsner uden egentligt tilhørsforhold til den reelle verden. …Et subjekt renset for andethed, frataget sin delte identitet og dømt til selv-metastasis, til ren gentagelse …

Da de er kunstigt skabte, må ”noget” reproducere de gamle drømme/fortællinger for dem…. Vi lever  i en uendelig reproduktion af idealer, fantasier, billeder og drømme, som vi har lagt bag os, men som vi må blive ved med at reproducere i uundgåelig ligegyldighed…. 

Heroverfor står ”den store fortælling” med det kristne budskab om sammenhæng, fælles værdier defineret i forhold til en overordnet gudeskikkelse, troen på en bedre verden og en entydig forståelse af ret og uret, synd og straf, sandt og falsk. 

Dette spændingsfelt mellem en postmoderne fragmenteret livsforståelse og en gammel samlende religiøs ditto er netop pointen i The Matrix, og Warchowski-brødrene vil fortælle os, at den rigtige verden – set tværs gennem simulacr og simulationer – dybest set er afhængig af, at vi finder den rette indsigt, dvs. gennemskuer blændværket og tager ansvaret for vort eget liv og velfærd i en tro på, at det ægte liv kan erkendes.

The Matrix har kultstatus i mange grupper, og filmen er genstand for mange diskussioner og udlægninger på bl.a. hjemmesider på nettet. Hvorfor nu denne kult, denne eksegese, af en moderne action- og sci-fi-film, der i bedste martial-art- og hollywoodstil giver umiddelbar god underholdning? 

Jeg mener, det skyldes, at det moderne menneske i virkeligheden ikke befinder sig godt i det postmoderne samfund. Der er ophobet uforløste behov, da man kasserede de store fortællinger, fortællinger, der formidlede basale behov for den enkelte i en tilværelse præget af uoverskuelighed og manglende forståelse af de virkeligt store spørgsmål i livet. Myter, religiøse eller ej, er opstået ud fra historiske erfaringer, og giver med deres enkle metaforer og narrative strukturer, mennesket et fast omdrejningspunkt af identitet og tro, noget vor tids filmmagere/mytemagere har (gen)opdaget, så de nu på ny kan give os de store fortællinger.

Baudrillard siger, at vi lever i en illusion. Det er blot en anden forklaring på, at vi ikke forstår tilværelsen til bunds. Store dele vil være ”skjult” for vores fatteevne, og måske er det en illusion, eller måske er det den udfordring, vi altid må leve med. Men den tanke er ubærlig, og derfor må vi forklare den vha. religionens rigoristiske svar, eller som her, som kunstige intelligensvæsners maskinelle udnyttelse af os. En udnyttelse, vi kan frelses fra ved at tro på frelseren, Neo,The One. 

Og således bliver The Matrix filmen om længslen efter de store fortællingers helhedsopfattelse.

En længsel, der altid har og altid vil ligge dybt i det sansende og tænkende væsen, kaldet mennesket.

� Rikke Schubart: Med vold og magt, Rosinante, 2002





� Rikke Schubart: Med vold og magt, Rosinante, 2002


� Politikens nudansk-leksikon on-line


�Af Peter Westh i  Tabu 12. årg. Nr. 1


� I sin reneste form er actionfilmens plot en moderne passionsberetning, der placerer helten i rollen som Kristus på korset


� http://www.pluralist.dk/aestetik/sta007.htm


� http://www.information.dk/fremvisning/arkiv/








8 Readings, in Hall, Stuart (ed): Modernity and its futures, 1992


� Jean Baudrillard i The Transparency  of Evil, 1993
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