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Simulerede
krigsteatre

Om eksplosionen af slagmarkens tid og rum i Rimini
Protokolls Situation Rooms og Harun Farockis Serious
Games

I sin lille, men betydningsfulde bog War and Cinema fra 1984 udforsker filosoffen
Paul Virilio, hvordan militeere og cinematografiske teknologier mgntet pa at forme
sével civilbefolkningers som soldaters perception af krig systematisk er blevet bragt
i forbindelse med hinanden op igennem det 20. drhundrede. Mere konkret peger
han dels pa, hvordan krigsfgrende stater fra 1. verdenskrig til slutningen af drhun-
dredet systematisk har anvendt filmmediet som propagandaredskab til at sikre sig
civilbefolkningers opbakning. Dels bemarker han, hvordan soldaten og piloten i
den industrialiserede krigs era i stigende grad oplever selve krigshandlingen igen-
nem militeere synsteknologier og medieringer. Tilsammen, hevder Virilio, har alt
dette bidraget til fremkomsten af en militaer perceptionslogik megntet pa at bearbejde
og erobre subjekters sanseapparater: “the history of battle is primarily the history of
radically changing fields of perception” (Virilio 1989, 7).

Forspget pa at forme og kalibrere subjekters sanseapparater som en del af krigs-
forelsen er kun blevet mere udbredt med de alliancer mellem militeeret, Hollywood
og computerspilproducenter, som isaer i USA har vundet stadig mere frem op igen-
nem 1990’erne og 2000’erne. I denne artikel gnsker jeg at undersgge, hvilke konse-
kvenser denne udvikling har for forestillingen om slagmarken og i videre forstand
for subjektets perceptive og affektive apparat. Til det formél vil jeg traekke pa teori-
ske indsigter af bl.a. Tim Lenoir, der er professor i film og digitale medier, og James
Der Derian, der er professor i sikkerhedsstudier. Desuden vil begrebet om krigstea-
ter, som defineret af den prgjsiske general og militeerteoretiker Carl von Clausewitz,
fungere som et centralt redskab i forhold til at lokalisere nogle af de forandringer
i krigsfgrelsens rumlige og tidslige logik, som skiftet fra Napoleonskrigene til nuti-
dens brug af simuleringer og medieringer som en integreret del af krigsfgrelsen har
medfgrt. Til at konkretisere alt dette vil jeg analysere to varker, der begge kan be-
tegnes som en slags krigsteatre en miniature, nemlig det tyske teaterkollektiv Rimini
Protokolls performative installation Situation Rooms og den tyske dokumentarfilm-
kunstner Harun Farockis video-installation Serious Games. Ud over at illustrere den
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nevnte udvikling igennem de to vaerker, vil en central ambition vere at argumen-
tere for, hvordan veerkernes kombination af dokumentariske og teatrale greb kan
anskues som et adeekvat greb i forhold til kritisk at beskeftige sig med den nye,
simulerede krigsvirkelighed.

Virtuelle krige vis-a-vis selvberoende krigsteatre

Under indtryk af den teknologisk stadig mere avancerede form for krigsfgrelse, som
1990’ernes sdkaldte “Revolution in Military Affairs” (RMA)* har resulteret i, har
skikkelser som bl.a. Tim Lenoir og James Der Derian viderefgrt og opdateret Virilios
indledningsvis neevnte overvejelser om filmindustrien og militaerapparatets uhel-
lige alliance. Tilbage i 2000 kortlagde Lenoir som en af de forste sdledes det taette
samarbejde mellem ikke bare militeeret og filmindustrien, men ogsé spil-industrien,
som er fulgt i kplvandet pa det amerikanske militeers teknologiske oprustning. Bl.a.
paviste han, hvordan det i 1999 oprettede Institute for Creative Technologies (ICT)
pa University of Southern California har dannet rammen om et taet samarbejde
mellem militeeret, universitetsforskere, Hollywoodproducenter og spiludviklere. Et
samarbejde, der har resulteret i udviklingen af en reekke immersive simulations-
spil mgntet pa sével militaer brug som kommercielle sammenhange. Nok sa vigtigt
redegjorde han for, hvordan en stor del af forskningen pé centret er finansieret af
militeeret. I forleengelse heraf taler Lenoir om fremkomsten af et “militeert-under-
holdningskompleks” (frem for det velkendte militeer-industrikompleks) og vover en
forudsigelse:

“ As we come to entrust more of our lives to Internet communications, and as we spend

more time in virtual, electronic space, our notions of materiality and reality will inevi-
tably change. (Lenoir 2000, 290)

I sin bog Virtuous War fra 2009 fortsatter Der Derian denne undersggelse, men
topper sé at sige Lenoir ved at foresla betegnelsen “militeert-industrielt-medie-un-
derholdnings-netveerk” som passende betegnelse for nutidens krigsmiljg. Videre
foresldr han begrebet virtuous war som betegenlse for krig i en tid, hvor compu-
tersimulering, medialisering, global overvagning og netvarksbaseret informations-
teknologi er dybt indfiltret i hinanden. En @ra, hvor krige — den fgrste Golfkrig er
maéske det bedste eksempel — forsgges markedsfert som humanitere nélestiksope-
rationer og som noget, der ikke involverer blod eller tab. I Der Derians vokabular
daekker adjektivet virtuous saledes bade over krigens stadig mere virtuelle karakter,
men ogsd over de diskurser, der forsgger at seelge den som “dydig” i betydningen
humaniteer og etisk (Der Derian 2009, xxxi-xxxii). I forleengelse heraf pépeger Der
Derian, hvordan nye imitations- og simulationsteknologier sammen med overvag-
ning i stigende grad har eroderet geografiske afstande, kronologisk tidslighed og i
sidste instans skellet mellem virkelighed og virtualitet (Der Derian 2009, 10).
Sével Virilio som Lenoir og Der Derian hafter sig altsa ved, at et vigtigt element
idet 20. og 21. arhundredes krigsfgrelse er erobringen af subjektets perceptions- og
i videre forstand, kunne man haevde, faktisk ogsa forestillingsevne via cinematogra-



fiske og simulerede billeder. At billeder bruges instrumentelt i forbindelse med krig,
er der for sa vidt intet nyt i. Teenk bare pa de antikke graeske vasers mytologiske
slagscene-motiver, de romerske triumfbuers afbildning af historiske slag, middelal-
derens Bayeuxtapet, baroktidens allegoriske bataljemalerier eller Napoleontidens
afbildninger af Napoleon som den heroiske general til hest.? Alle repraesenterer de
typisk sejrherrens perspektiv, ligesom de groft sagt har til hensigt at fremme den
ideologi og de verdier, som sejrherren, der typisk er den, der har bestilt og betalt for
slagscenemotivet, repraesenterer. Det samme princip er for sé vidt pé spil i nutidens
fotojournalistiske krigsreportager, der typisk er stramt kontrolleret af militeeret.
Tag de naesten sanitere videobilleder af sdkaldte praecisionsbombninger optaget
fra amerikanske bombefly under den 1. Golfkrig, eller tag den sdkaldte “embedded
journalism” under Irakkrigen i 2005, hvor vestlige journalister og fotografer blev
udsendt sammen med soldater fra “De villiges koalition”. I begge tilfeelde var de bil-
leder og historier, der ramte den globale medieoffentlighed, underlagt og farvet af
et specifikt vestligt perspektiv. For at bruge Judith Butlers bergmte formulering er
de krige, der fra vestlig side er blevet fgrt i kplvandet pa 9/11 ved hjelp af embedded
journalism, blevet formidlet igennem nogle rammer, der umeerkeligt har distribu-
eret veerdi til nogle liv og frataget andre veerdi i en grad, sd tabet af disse liv er blevet
betragtet som “ikke-sorgbart” (Butler 2009, 38).

Noget af det, der springer i gjnene som nyt eller anderledes ved den nutidige
hgjteknologiske krigsmaskines méde at kalibrere og forme savel civilbefolkningers
som soldaters sanseapparat og forestillingsevne, synes imidlertid at veere forbundet
med den ophavelse af tidslig kronologi og spatial afgraensning af slagmarken fra ci-
vilsamfundet, som Der Derian noterer, er karakteristisk for virtuous war. Til forskel
herfra definerede den prgjsiske general og militeerteoretiker Carl von Clausewitz til-
bage i 1800-tallet, under indflydelse af Napoleon-krigenes slag mellem store haere,
slagmarken som en afgranset, selvberoende enhed. Han skriver:

“ By ‘Theatre of operations’ (tysk: ‘Kriegstheater’) we mean, strictly speaking, a sector of
the total war area which has protected boundaries and so a certain degree of independence.
This protection may consist in fortifications or great natural barriers, or even in a substan-
tial distance between it and the rest of the war area. A sector of this kind is not just a part
of the whole, but a subordinate entity in itself — depending on the extent to which changes
occurring elsewhere in the war area affect it not directly but only indirectly. (Clausewitz
1976, 280 — mine fremhavelser)

I Clausewitz’ forstaelse udger krigsteatret altsd det rumligt-geografiske territorium,
hvor kampen finder sted. Samtidig deekker begrebet over eksistensen af adskillige,
sidelpbende krigsteatre, der i sig selv udger sma, afgraensede helheder. Afgraensede
helheder, der folger deres egne regler og kun griber indirekte ind i hinanden.
Clausewitz’ beskrivelse af slagmarken som et Kriegstheater veekker muligvis un-
dren. Men fra 1500-tallet og frem til Clausewitz blev vabnede kamphandlinger og
slag, sével i krigsberetninger som i militaerjargon, typisk fremstillet ved hjelp af tea-
trale metaforer. Som redegjort for af bl.a. historiker Marian Fiissel blev slagmarken
i 1500- og 1600-tallets skriftlige beretninger saledes rutinemeessigt fremstillet som
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en scene, soldater som aktgrer og nederlag som tragedier (Fiissel 2008, 216). Krigen
blev med andre ord konciperet og fremstillet som et udgraenset udsnit af virkelighe-
den, der fglger sine egne regler og sit eget narrativ. I trdd hermed, pépeger Fiissel,
blev slagmarken i datidens visuelle skildringer, som fx kobberstik, typisk refereret
til som “skueplads” eller “teater”, ligesom den blev fremstillet som en overskuelig
og geometrisk ordnet helhed, typisk afbildet fra generalens altseende perspektiv fra
toppen af en bakke (Fiissel 2008, 215). Ser man til det vestlige teater er det, som
papeget af teaterforsker og dramaturg Thomas Oberender, muligt at treekke en in-
teressant parallel til det ideal om det absolutte drama, der manifesterer sig i samme
periode (Oberender 2006, 18).

Som litteraturhistoriker Peter Szondi har argumenteret for med stor resonans,
preeges det littereere, vestlige teater fra renaessancen og frem til slutningen af
1800-tallet nemlig af et dramaturgisk ideal, der prioriterer dramaets autonomi og
symmetri. Modsat fx det antikke graske dramas brug af episke elementer som kor-
sekvenser og parabase, det elizabethanske teaters direkte publikumshenvendelser
eller barokteatrets indlemmelse af publikum pa scenen, skal dramaet ifplge dette
ideal udgere sin egen, fra publikum afsondrede enhed. Det skal sa at sige danne sit
eget “nu”, sin egen virkelighed; heendelserne i dramaet skal fglge kausal-logisk p&
hinanden, og endelig skal tidens, stedets og handlingens enhed overholdes (Szondi
1967, 16-18). Samtidig er dramaets grundstof, ligesom det er tilfaeldet for krigen,
konflikt. Konflikt, konfrontationer mellem mennesker og omstendigheder, der ef-
ter krigens eller dramaets udgang typisk er grundleeggende forandrede fra dem, der
herskede ved dets begyndelse, er sa at sige hovedingredienserne i dette drama.

Snarere end at udggre en reel beskrivelse af slagmarkens eller dramaets logik
kunne man imidlertid haevde, at Clausewitz’ definition af krigsteatret og det drama-
tiske ideals fordring om autonomi méske mest af alt udggr — et ideal. Et pnske om
at kunne indstifte en form for orden og logik i en uforudsigelig og voldelig tilstand
praeget af konflikt og kaos.3

Vender vi os mod nutiden, er der ikke s& overraskende nogle ganske andre fore-
stillinger pé feerde om savel krigens som teatrets rumlighed og temporalitet. Imid-
lertid har teatermetaforikken, som efter Clausewitz kom til at indtage en langt min-
dre prominent plads end tidligere (Fiissel 2008, 223), oplevet en genopblomstring
i forbindelse med den medialisering og virtualisering af krig, der har fundet sted i
sidste del af det 20. arhundrede.* Dog taler man i dag snarere om spektakelkrige end
om krigsteatre. Den britiske freds- og konfliktforsker Mary Kaldor, der med inspira-
tion fra savel Guy Debord som Jean Baudrillard lancerede begrebet tilbage i starten
af 2000’erne, definerer spektakelkrig séledes:

RMA (Revolution in Military Affairs) is spectacle war, it is carried out at long distance
using computers and new communications technologies. [...] An important aspect of the
new technologies is the improvement in virtual war gaming, which further underscores
the imaginary nature of spectacle war. (Kaldor 2007, 85)

Kaldor understreger altsé den imaginare kvalitet ved den hgjteknologiske krig-pa-
afstand, og noterer sig i forlaengelse heraf, hvorledes beskueren til denne krig, mere



specifikt den amerikanske borger plantet foran en CNN live-transmission, sa at sige
afkobles emotionelt fra det, hun ser, netop pga. krigens medialiserede karakter.

At den medialiserede repraesentation af krigen er blevet en lige s& central del
af konflikten som den kamp, der udspilles pd den konkrete, territoriale slagmark,
bekreeftes af de billedkrige, som savel vestlige koalitioner som lgst organiserede ter-
rornetveerk har fort siden starten af 2000’erne.s De ofte chokerende visuelle reprae-
sentationer af krig og konflikt og cirkuleringen af disse repraesentationer pa tveers af
mainstream og sociale medieplatforme er sd at sige blevet et yderst effektivt vben i
forhold til at forme det globale mediepublikums sanseapparat og forestillingssevne
(Mitchell 2011, 2-3; Roger 2013, 46; Mirzoeff 2005, 69).

I forhold til den tidligere skitserede forstaelse af krigsteatret som en afgranset,
selvberoende enhed, kan man sdledes opsummerende sige, at den forstielse i dag
synes at veere blevet erstattet af et billede af krig som noget, der udfolder sig simul-
tant i et netvaerk af internt forbundne rum, der spander fra fysiske territorier til
digitale og virtuelle sites. Indenfor teatret er idealet om det absolutte drama og det
autonome teaterrum pé lignende vis blevet udfordret og eksploderet op igennem
det 20. og 21. drhundredes teater med fremkomsten af bl.a. stedsspecifikt, delta-
gerorienteret, immersivt og postdramatisk teater.® Ikke desto mindre, vil jeg haevde,
ligger ideen om savel krigsteatret som teatret som et afgraenset rum, der fplger sine
egne, autonome regler, som en klangbund, vi konstant definerer os op imod, nér vi
forsgger at begribe savel nutidens medialiserede og virtuelle krigsfgrelse som sam-
tidens post-dramatiske teater. Nok sa vigtigt for mit arinde synes teatralitetsmeta-
foren, mere specifikt isceneseattelsesdimensionen og castingen af os selv og fjenden
i forskellige roller, stadig at veere yderst relevant i forhold til at begribe de mader,
hvorpé krig feres i dag.

I det fglgende vil jeg undersgge, hvordan netop teatralitet udforskes i Rimini
Protokolls immersive installation Situation Rooms og Harun Farockis videoinstalla-
tions-serie Serious Games, der begge beskeftiger sig med virtuel krig. I forleengelse
heraf vil jeg argumentere for, at de to vaerkers kobling af teatrale og dokumentariske
greb i den midlertidige afsondrede helhed, kunstrummet udggr, kan anskues som
et forspg pa at fa beskuerne til at sanse den simulerede slagmark, de bevager sig
igennem i veerkerne, som materiel og virkelig.

Indlejret i vabenindustrien

Det tysk-schweiziske instruktgrkollektiv Rimini Protokoll har igennem deres om-
fattende veerk arbejdet konsekvent med at udforske virkelighedens grundleeggen-
de teatrale karakter. Dette har de typisk gjort med inddragelse af sdkaldt virkelige
mennesker, dvs. ikke-uddannede skuespillere, som en form for levende dokumen-
ter pa scenen. I deres storstilede immersive installation Situation Rooms fra 2013
tager Rimini Protokoll igen udgangspunkt i ‘virkelige menneskers’ beretninger,
men denne gang overlader de scenen til publikum, der sé at sige far til opgave at
spille disse menneskers roller.” Omdrejningspunktet for projektet, der i program-
met lanceres som et “multiplayer videostykke”, er forbindelsen mellem krig og va-
benindustrien.
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Rimini Protokoll: Situation Rooms. Photographed by Jorg Baumann / Ruhrtriennale 2013

I Situation Rooms sammenstilles tyve personlige beretninger, der har det til feelles, at
de alle pa den ene eller anden made er formet af vibenindustrien.® Protagonisterne,
der bade teeller mennesker, der producerer og bruger viben, og mennesker, der er
ofre for disse vaben, kommer fra hele verden. Séledes lytter vi til beretninger af bl.a.
en indisk droneoperatgr, en pakistansk advokat, der repraesenterer civile ofre for
droneangreb, en tysk krigsfotograf, en congolesisk, tidligere bgrnesoldat, en libysk
familie pa flugt og en tysk direktgr for forsvarssystemer. Protagonisterne er som sagt
ikke til stede i rummet med os, men optreder i stedet i tyve forskellige film, der hver
er syv minutter lange, og alle er optaget i den filmset-lignende installation. Installa-
tionen rummer i alt femten rum, herunder en dronestation i Indien, et klassevarelse
i Congo, en gade i Homs i Syrien, en mexicansk kirkegérd og en vibenmesse i Abu
Dhabi. Hvad angér beskuerne, sé udstyres de ved ankomsten med iPad og hoved-
telefoner og bliver derefter placeret foran hver deres dgr til installationen. Forestil-
lingen begynder, da publikum med ipad’en som guide i hdnden begynder at bevaege
sig igennem, eller méske snarere at re-enacte, de forskellige protagonisters ruter. Jeg
startede fx i et hyper-realistisk indrettet operationsveerelse i Sierra Leone. Her lyttede
jeg med blikket klgvet og konstant pendulerende mellem iPadens virtuelle gengivelse
af dette rum (filmet fra protagonistens perspektiv) og det virkelige rum, jeg selv be-
fandt mig i, koncentreret til den tyske operationslages voldsomme beretning om sin
udstationering i Sierra Leone. Samtidig havde jeg travlt med at udfgre de ordrer, han
gav mig, som fx at leegge mig op pé operationsbriksen. Og pludselig, efter syv minut-
ter, var den simulerede virkelighed, jeg var blevet nedsanket i, slut, og jeg matte
bevage mig videre til det naeste rum, den neeste protagonist, den neeste historie.
Forestillingens titel er inspireret af Pete Souzas bergmte foto fra 2011 tageti The
Situation Room i Det Hvide Hus. Fotoet blev taget under den sdkaldte operation



Rimini Protokoll: Situation Rooms. Photographed by J6rg Baumann / Ruhrtriennale 2013

Neptune Spear, der fgrte til drabet pa4 Osama bin Laden, og afbilder den amerikan-
ske praesident Barack Obama, viceprasident Hillary Clinton og det nationale sikker-
hedsteam, mens de fra situationsrummet i Det Hvide Hus folger missionen i realtid.
Som Nikolaus Hirsch skriver i forestillingsprogrammet til Situation Rooms, kom si-
tuationsrummet oprindeligt i stand pa John F. Kennedys initiativ ovenpa det ameri-
kanske militeers mangel pa aktuelle informationer under invasionsforsgget af Cuba
i 1961. Ideen med situationsrummet var derfor ved hjalp af avanceret teknologi at
sammenbringe ellers usammenheangende aktuelle begivenheder i et lukket, ikke-
aflytteligt rum, hvorfra man kunne overskue og péavirke dem (Hirsch 2013, 7-8).
Det ligger lige for at forestille sig dette situationsrum som en teknologisk opdateret
version af den clausewitzeanske idé om det afgransede krigsteater, som generalen
med sit olympiske blik kan overskue fra toppen af bakken.

Med hilsen hertil opstilles der i Rimini Protokolls forestilling en reekke situa-
tionsrum. En vigtig forskel er imidlertid, at Rimini Protokoll har forladt idéen om
ét privilegeret rum eller perspektiv til fordel for en reekke simultant eksisterende
rum, deraf ogsd forestillingstitlens pluralis-form. Rum, der nok er struktureret af
hver deres handlingslogik, men som ved nermere eftersyn viser sig at veere intimt
forbundne igennem vabenhandlens voldelige, skonomiske logikker. Ved i installa-
tionen helt konkret at placere disse rum ved siden af, ovenpa og nedenunder hin-
anden og ved at forbinde dem via trange korridorer og hemmelige dgre blotleegger
Situation Rooms saledes ellers skjulte forbindelser og slaegtskaber i krigens globale
og vidtforgrenede netveerksstruktur. Fx relationen mellem det guldudsmykkede vé-
benmesserum i Abu Dhabi og det nedslidte klasseverelse i Congo, hvorfra en grup-
pe drenge bortfgres og hverves som bgrnesoldater.

Alt dette har man imidlertid ikke tid til at teenke naermere over, imens man be-
vaeger sig igennem installationen. Omsluttet af film-settets simulerede virkelighed
far man konstant udstukket opgaver: Find en hemmelig dor, leeg en USB-nggle i en
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kittel, der gemmer sig i et skab, ifgr en anden beskuer en beskyttelsesvest, kast dig
ned under bordet, for der er nogen, der skyder udenfor etc. etc. Hos mig fremkaldte
de mange instruktioner sammen med det klgvede blik, jeg pga. ipad’en oplevede
verden igennem, og endelig det faktum, at min feerden blev registreret af adskillige
overvagningskameraer, en markant fglelse af stress og hektik. I overensstemmelse
hermed bemerker dramaturg Immanuel Schipper om dramaturgien i Situation
Rooms, at:

‘ ‘ The system works like a clock. It does not stop. Either you are following the trace and the

pace or you are out. The grade of freedom in the offer to participate is small here - it is
more an invitation to step into a pre-produced role than to take the position of the prota-
gonist — like a prompter guides an actor through the performance. (Schipper 2017, 204)

Schipper har ganske ret; modsat de immersive teaterforestillinger, der det sidste
arti har gdet deres sejrsgang i Europa og USA, overlades der ikke megen frihed
til beskueren i Situation Rooms. Hvor fx grupper som engelske Punchdrunk eller
dream-thinkspeak i deres fascinerende rumlige interigrer opfordrer tilskuerne til
at bevaege sig eksplorativt omkring pd egen hand, s styres de benhdrdt i Situation
Rooms.? Idet Rimini Protokoll pd denne méde kombinerer et “immersions-greb”,
som inden for teaterverdenen er kommet til at konnotere frihed til beskueren, med
et stramt og topstyret regelset for, hvordan man skal bevage sig i det rumlige mil-
jo, man er omsluttet af, opstar der sé at sige et illusionsbrud. Man ggres opmeerk-
som pé, hvordan ens handlinger netop ikke udspringer af en selv, men derimod er
strengt koreograferede af forestillingens instruktgr. Sagt pa en anden méde iscene-
seettes man som en brik i et stgrre og ovenfra instrueret krigsspil, hvis struktur man
umuligt kan overskue omfanget af fra den partikulaere position, man indtager.

Samtidig med at forestillingen pd denne made diskret peger pa kontingensen
ved de forskellige protagonisters perspektiv, synes den i kraft af sin ikke-absolutte
dramaturgiske struktur at mime de, af Der Derian identificerede, saerlige temporale
og spatiale forhold ved nutidens krigsfgrelse. Fremfor et lukket, afgraenset krigstea-
ter har vi i forestillingen en mangfoldighed af rum, der forbinder sig pa tvers af geo-
grafiske, fysiske og virtuelle greenser. Ligeledes har vi i stedet for en lineaer begyn-
delse-midte-slutning-dramaturgi at ggre med en temporalt kompleks dramaturgi,
der implicerer, at beskuerne beveger sig simultant i forhold til hinanden inden for
rammerne af hver deres forteelling. Samtidig oplever de ogsa at blive spolet bade
frem og tilbage i tid, nar de mgder protagonister, de tidligere selv har inkarneret.
Vi befinder os med andre ord ganske langt fra det absolutte dramas kausal-logiske
dramaturgi og overholdelse af tidens, stedets og handlingens enhed. I stedet for
én samlet forteelling praesenteres vi sdledes for et kalejdoskopisk netveerk af tilsy-
neladende uforbundne beretninger (der dog er forbundet af krigens gkonomiske
og voldelige logik). Og ved forestillingens afslutning er der da heller ikke vendt op
og ned pé de krefter, der ved dramaets begyndelse stod over for hinanden, séledes
som det af Szondi beskrevne dramatiske ideal fordrer.

Slutscenen samler imidlertid for et gjeblik de mange perspektiver. Her forsamles
forestillingens tyve beskuere i et mgdelokale med et stort mgdebord og et verdens-



kort pé veeggen. Som i de tidligere scener fglger man sin protagonists perspektiv
pa ipad’en, men pludselig panorerer kameraet ud i rummet og viser de nitten gv-
rige “oprindelige” protagonister beveebnet med hver deres ipad. Kort efter bliver vi
opfordret til at holde ipad’en, hvorpa der i mellemtiden er tonet et portraet af den
sidste figur, vi har inkarneret, frem, op foran os. Et gjeblik &bner der sig et surreali-
stisk moment, hvor de fraverende protagonister synes nervaerende sammen med
os, der midlertidigt har beboet dem. Forst nu efterlades der plads til at reflektere
over de mange forskellige perspektiver, man har indtaget, sdvel mentalt som faeno-
menologisk, og méske endda identificeret sig fplelsesmeessigt med. Men pludselig
begynder portretterne med stor hastighed at cirkulere mellem skeermene, der snart
bliver sorte, hvorefter publikum opfordres til at forlade installationen. Krigen og
dens simulationer fortsaetter, synes forestillingens sidste budskab at veere.

Slagmarken i sindet

Den tyske film- og installationskunstner Harun Farocki beskeftigede sig igennem
sit vidt forgrenede veerk, fx i Nicht l6schbares Feuer (1969) eller Auge/Machine I-III
(2001-3), med sammenhangen mellem krigsbilleder og de stgrre statspolitiske og
masse-mediale strukturer og logikker, sddanne billeder er indlejret i. I video-instal-
lationen Serious Games (2009-10), som det her skal handle om, udforsker og adres-
serer Farocki kritisk den stadig mere virtuelle karakter ved nutidig krigsfgrelse. Mere
specifikt interesserer han sig for samarbejdet mellem det amerikanske militeer, uni-
versitetsverdenen og underholdnings- og spilindustrien. Samt for militerets brug af
immersive computerspil og simulationer til at ruste — og siden traume-behandle —
soldater til krig.

Installationen bestdr af fire veerker, nemlig Watson is Down, Three Dead, Immersi-
on og A Sun without Shadow . Den fgrste video viser, hvordan en flok rekrutter inden
deres udsendelse til Afghanistan bliver treenet i samarbejde og i at handtere stres-
sfyldte situationer igennem cyberspillet Virtual Battle Space II. Den anden skildrer
et oprgrsangreb i en simuleret irakisk by. Den tredje video dokumenterer en tera-
peutisk session, hvor det immersive virtual reality-system Virtual Iraq anvendes til at
behandle en tilsyneladende PTSD-ramt soldat. Endelig foretages der i den fjerde film
en sidestilling af materiale fra forste og tredje video, og der ggres subtilt opmerksom
pa, at solen ikke kaster nogen skygge i Virtual Iraq, da systemet til behandling af
PTSD-ramte soldater er en anelse billigere end det system, der skal forberede solda-
ter pad udsendelse.

Som antydet er Serious Games-serien baseret pd dokumentarisk materiale. Sale-
des er Watson is Down optaget i 2009 under en gvelse med en gruppe unge soldater
pa Marine Corps base 29 Palms i Californien. Immersion dokumenterer for sin del en
demonstration af Virtual Iraq under en workshop organiseret af det tidligere naevnte
Institute for Creative Technologies (ICT) pa University of Southern California. Vi er
med andre ord helt inde i hjertet af Der Derians militeer-industrielle-medie-under-
holdnings-netvaerk. Albert “Skip” Rizzo, professor i psykiatri og leder af afdelingen
for Medical Virtual Reality pa ICT, optraeder endog i den fjerde video, hvor han de-
monstrerer de forskellige funktioner i Virtual Iraq. I udviklingen af det terapeutiske
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spil tog Rizzo oprindeligt udgangspunkt i videospillet Full Spectrum Warrior og si-
mulationssystemet Virtual Vietnam (Halpern 2008). Ved at kombinere en simuleret
version af Irak, som soldaten s at sige nedsankes i med hele sit sanseapparat, med
eksponeringsterapi er hensigten med Virtual Iraq at give den PTSD-ramte soldat
mulighed for sével mentalt som faanomenologisk at genbesgge den traumatiske be-
givenhed. Som Rizzo udtaler i en video produceret af ICT, vil tilpas mange genbesgg
af den traumatiske begivenhed med tiden resultere i en betragtelig reduktion af den
angst, den PTSD-ramte soldat lider af.*

Lad os pé den baggrund nu vende os mod slagmarken eller krigsteatret, sédan
som det fremstilles og formateres i Serious Games. Studerer man det computer-ani-
merede landskab, de unge rekrutter bevager sig igennem i Watson is Down, forekom-
mer Der Derians udsagn om, at det virtuelle og det virkelige i stigende grad filtres ind
i hinanden i nutidens krigsferelse, absolut legitimt. Som det forklares i de tekster,
der lgbende dukker op pa skaermen, er det simulerede landskab nemlig baseret pa
kartografiske, geografiske data fra Afghanistan. Og pd Farockis hjemmeside uddy-
bes det yderligere, at: “A street in the computer landscape runs exactly as it would in
the real Afghanistan, the same holds for every tree, the vegetation on the ground or
the mountain ranges”.”> Den vej, rekrutternes konvoj kerer pé i simulationen, findes
altsd i Afghanistan i virkeligheden, hvor den bugter sig pa preecis samme méde som i
simulationen.

Verket er bygget op omkring en splitscreen-zstetik, der bevirker, at vi som be-
skuere pa den ene skaerm oplever simulationens animerede virkelighed set fra sol-
daternes perspektiv. Pa den anden skeerm derimod er rekrutterne og deres undervi-
ser filmet udefra, imens de siddende foran computere navigerer igennem et virtuelt
Afghanistan. Séledes overvarer vi, hvordan underviseren fra sin computer s at
sige far det simulerede landskab til at performe ved at udstyre det med forskellige
uforudsete udfordringer, sdsom vejsidebomber og “fjender”. For en af disse fjender,
en snigskytte, lykkes det rent faktisk at sl& den unge rekrut og gunner Watson ihjel.
Dette giver imidlertid ikke anledning til de store emotionelle udbrud fra Watsons
side. Han ngjes blot med at skubbe sin kontorstol vaek fra computeren med en treet
mine. Som flere har bemarket (Engberg 2017, 158-159; Verwoert 2011, 29), er det
mest sldende ved videoveerket faktisk den uengagerede attitude, de unge rekrutter

- GWatson

Harun Farocki: Serious Games. © Harun Farocki GbR, Berlin
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leegger for dagen. De emmer formelig af kedsomhed, pa trods af at de beveger sig
igennem et fjendtligt landskab, hvor dgden synes at lure om hvert hjgrne.

Fuldsteendig modsat forholder det sig i veerket Immersion. Her oplever vi vetera-
nen Kevin genopleve den smertefulde og traumatiserende oplevelse, det var, da han
under en rutinepatrulje i Irak oplevede sin makker blive spreengt i stumper og styk-
ker. Forud for genbesgget af den traumatiske oplevelse er Kevin blevet udstyret med
avanceret Virtual Reality-udstyr. Saledes ggr VR-briller ham i stand til pd meget liv-
agtig vis at se de landskaber, han beveger sig igennem. Hgretelefoner udstyrer ham
med lyden af vind, larm fra helikoptere, skud, eksplosioner. Og den platform, han
stér pa, sender forskellige sanselige stimuli igennem hans krop, der fx giver ham for-
nemmelsen af at kgre pé en bumlet vej. Som film- og medieforsker Daniel Grinberg
bemeerker i en leesning af vaerket, har denne vaegtning af det sensoriske aspekt til
hensigt at katalysere traumet pd en made, der gar ud over den optiske genkaldelse.
Som Grinberg skriver:

By mimetically reproducing the bodily sensations to Iraq war veterans, the technology is
drawing on a phenomenological realism to help the participants access otherwise inacces-
sible knowledge. (Grinberg 2016)

Pa veerkets ene skaerm oplever vi fra Kevins perspektiv den simulerede version af Irak
(om end vi modsat Kevin kun far den optiske version med). P4 den anden skaerm ser
vi den halvt-menneske-halvt-maskine-lignende Kevin interagere med en kvindelig
psykolog, der presser ham til at bevage sig ind i den smertefulde erindring, selvom
han s& mindeligt beder om at fa lov til at slippe. Alt imens hun styrer ham igennem
forskellige simulerede landskaber, spgrger hun til hans oplevelse af ubehag pa en
skala fra 1 til 100. Og forst da han knalende pa gulvet gor opmeerksom pé, at han
skal kaste op, ligesom han skulle dengang i Irak, afbryder hun sessionen. Da jeg ople-
vede installationen, fplte jeg pa dette tidspunkt selv en lettere kvalme. Jeg formoder,
den dels var fremkaldt af at kigge pa det gyngende computerlandskab fra Kevins per-
spektiv, dels af den bizarre kontrast, der var mellem den grotesk udseende cyborg-
figur, Kevin fremstod som pga. VR-udstyret, og sd den uhyre menneskelige smerte
og ensomhed, han gav udtryk for. Stor var min overraskelse derfor, da psykologen
abrupt afbrgd sessionen, og Kevin under applaus tog VR-udstyret af, mens han halvt
grinende bemaerkede, at “some of that nausea was real”.

Som det fremgér af filmens rulletekster, er Kevin selv psykolog, og i filmen var
han sammen med den kvindelige psykolog i feerd med at demonstrere Virtual Iraq for
en raekke militeere psykologer, der deltog i den af ICT arrangerede workshop.™ Groft
sagt var der altsd tale om et rollespil inden for rammerne af et arrangement mgntet
pa at markedsfere Virtual Iraq til et potentielt marked. Som bemeerket af flere, her-
under Farocki selv (Grinberg 2016), kan man tale om en form for brechtiansk ver-
fremdungs-effekt i forbindelse med rollespillet og for den sags skyld ogsa splitscreen-
aestetikken. Som beskuer rives man nemlig abrupt ud af sin empatiske identifikation
med Kevin, da man opdager, at han blot har spillet en rolle. Og qua sammenstillingen
af Kevins fgrstepersons-perspektiv pa det simulerede landskab og filminstruktgrens
distanceret observerende blik pé det rollespil, der opferes, opfordres man sa at sige
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Harun Farocki: Serious Games. © Harun Farocki GbR, Berlin

til at forholde sig kritisk reflekterende til sin egen tilsyneladende hang til at lade sig
forfgre af rollespillet og de to psykologers iscenesettelse af virkeligheden.

Imidlertid skal installationens opfordring til at anskue det rollespil og den isce-
neseattelse, der foregar i Immersion, ikke laeses som en Debord-inspireret modstilling
mellem “sand virkelighed” og “falske skin-billeder”. Som Anders Engberg-Pedersen
har gjort opmerksom pé, synes pointen derimod at vaere, at simulationen er blevet
en konstituerende del af krigsvirkeligheden i dag: “As Farocki’s Serious Games makes
evident, embodied immersive simulations form an integral part of what we must
now think of as the military real” (Engberg 2017, 164). I trdd hermed kan man sige,
at Farocki —idet han i Immersion lokker beskueren til at identificere sig med Kevin og
godtage den rolle, han spiller, den virkelighed, han simulerer — viser, hvordan simu-
lationen netop kan producere “virkelige” fglelser og fornemmelser. Da jeg oplevede
veerket var min oplevelse af kvalme fx helt reel, ligesom min empatiske identifikation
med det, jeg troede var en PTSD-ramt veteran, var det.

I Serious Games undersgger Farocki med andre ord, og lader beskueren selv er-
fare, den systematiske formning og kalibrering af soldaters perceptive og affektive
apparat, der foregar i det “militeer-industrielle-medie-underholdnings-netveerk”.
Som vi sa i Watson is Down, forberedes rekrutterne ikke bare taktisk, men ogsa sen-
sorisk pa de oplevelser, der kan vente dem, sdledes at de kan bevare et kgligt overblik
og maske endda optraede fplelseslgse pé slagmarken. Og som vi sd i Immersion, kan
PTSD-ramte soldater ved hjelp af simulationssystemer genbesgge den traumatiske
krigsbegivenhed s& mange gange, at den fplelsesmessige effekt af den til sidst af-
tager. Hvorefter de kan vende tilbage til slagmarken igen med den rette affektive
indstilling! Hvad Farocki viser os i Serious Games er med andre ord, hvordan det ma-
nuskript, ud fra hvilket det amerikanske militer iscenesatter krigen og slagmarken,
med hidtil uset praecision og takket veere alliancen mellem militeeret, akademia, og
spil- og underholdningsindustrien nu kan implementeres direkte i soldatens forestil-
lings- og sanseapparat.

Dokumentarismens uvished

Savel Farockis Serious Games som Rimini Protokolls Situation Rooms udforsker,
hvordan det simulerede og det virkelige i forbindelse med nutidens virtuelle krigs-
forelse er blevet dybt indfiltret i hinanden, samt hvordan slagmarken sa at sige er
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rykket ind i og former subjektets sanseapparat. Farockis formelle greb til at under-
soge dette er en split screen-astetik, hvor vi dels ser den simulerede realitet indefra,
dels produktionen af den udefra. Heroverfor indlejrer Rimini Protokoll i bogstavelig
forstand beskueren i den immersive version af nutidens vidt forgrenede krigsland-
skab, som Situation Rooms’ filmset-lignende installation udger. Samtidig formate-
rer de, som vist ovenfor, ved hjelp af iPad’en et dobbeltblik hos publikum. I den for-
stand kan begge varker siges at benytte sig af en verfremdungs-inspireret strategi,
hvor de, om end i varierende grad, dels inviterer beskueren til at investere sig faeno-
menologisk og emotionelt i det givne veerk. Dels afbryder de denne identifikation
ved at etablere en form for meta-niveau, hvor beskueren inviteres til at reflektere
over sin interaktion med verket og i videre forstand de politiske, gkonomiske og for
Farockis vedkommende ogsd massemediale strukturer, som varkets krigsbilleder
er indlejret i. Séledes ligger det, som foresléet af Grinberg, lige for at koble Farockis
ngje udtenkte vildledning af publikum i Immersion med den vildledning, der s at
sige fandt sted af offentligheden, da den militeere invasion af Irak i 2003 skulle legi-
timeres (Grinberg 2016). Mere specifikt manipulerer Farocki ved hjalp af tilsynela-
dende ‘sandferdige’ videooptagelser beskueren til at tro pa den rolle, den militeere
psykolog performer, og autenticiteten af den iscenesattelse, han er en del af. Dette
greb ekkoer indirekte méden, hvorpé de politiske magthavere og det amerikanske
militeer systematisk anvendte grynede og uklare fotos som dokumentation og bevis
for Iraks angivelige fremstilling af massepdeleggelsesvaben. Som bekendt kolpor-
terede massemedierne villigt disse sékaldte beviser, der siden viste sig ikke at have
rod i virkelighedens verden. Men fordi de blev tillagt status af uomtvistelige beviser
kom de til at have meget virkelige konsekvenser!

De to veerker er endvidere faelles om at benytte sig af en kombination af teatrale
og dokumentariske greb. Som vist i det eksempel, hvor beskueren blev forfgrt af
Farocki til at tro, at de to psykologers rollespil var virkelighed, kan isceneszttelse og
teatralitet netop veere en effektiv made at naerme sig virkelighedens, i dette tilfaelde
krigsvirkelighedens, simulerede karakter pa. I den forbindelse bemerker Calvin Fa-
gan, at Serious Games kan ses som et eksempel péd et dokumentarisk vaerk, der s at
sige har opdateret sin strategi, sdledes at det frem for at preetendere at reprasentere
virkeligheden ‘objektivt’ og ‘sandfeerdigt’, matcher den nutidige virkeligheds kom-
bination af virtuelle, simulerede og materielle elementer. Ifgplge Fagan modsvarer
denne form for dokumentarisme den ‘virtuelle teori’, som Der Derian efterlyser i sin
bog om virtuel krig. Som Fagans udleegning af Der Derian:

‘World politics is also in need of a virtual theory that explores how reality is seen, framed,
read, and generated in the conceptualization and actualization of the global event’, par-
ticularly through studying ways in which ‘technical media constitute new virtual states
of meaning and being.’ [...] Serious Games engages with questions of virtuality, disem-
bodiment, and performativity that permeate the simulative preparation and execution of
recent wars. (Fagan 2013, 12)

Den kombination af teatrale og dokumentariske greb, der avendes i Serious Games,
bliver med andre ord en adeekvat made at underspge, hvordan der i nutidens si-
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mulerede krigsvirkelighed performativt bliver produceret fglelser og emotioner, der
ikke desto mindre er ganske virkelige for dem, de opleves af. Som fx den blanding af
medlidenhed og kvalme, der blev fremkaldt i mig, da jeg iagttog den tilsyneladende
PTSD-ramte soldats tilbagevenden til den for ham traumatiserende krigsbegiven-
hed.

Ogsé Situation Rooms treekker pa en kombination af pa den ene side dokumen-
tariske beretninger fra mennesker, der pd den ene eller anden méde har trade til
vabenindustrien, og pd den anden side iscenesatte, dramatiske situationer, hvori til-
skueren inviteres til at performe. Imidlertid rejser det faktum, at de dokumentariske
beretninger ikke er optaget i de tyve protagonisters hverdagslige omgivelser, men
derimod i filminstallationens kunstige virkelighed en raekke spgrgsmal: I hvor hgj
grad er beretningerne iscenesatte? I hvor hgj grad er de billeder, vi dagligt bom-
barderes med af krig, konflikt og mennesker pa flugt, manipulerede? Og videre: I
hvor hgj grad er vores daglige opfarsel sa at sige iscenesat og formet af en raekke
pa forhand eksisterende kulturelle og sociale normer og diskurser? Snarere end at
forfeegte et traet postmodernistisk argument om virkeligheden som en endelgs keede
af simulakrer, synes pointen for Rimini Protokoll at vaere at fremhaeve den uvished
og mangel pa stabilitet, som kan siges at vaere karakteristisk for virkeligheden og i
videre forstand dokumentarismen i dag. I sit ofte citerede essay “The Uncertainty
of Documentarism” haevder medieteoretiker og -kunstner Hito Steyerl, at i dag er:
“uncertainty [...] not some shameful lack, which has to be hidden away, but instead
constitutes the core reality of contemporary modes as such” (Steyerl 2011). Ifglge
Steyerl forholder det sig ligefrem séledes, at jo mere grynet, pixeleret og uvist det do-
kumentariske billede er, jo stgrre autenticitetseffekt udlgser det. Og dette fordi ver-
den i dag netop er karakteriseret ved uvished og manglende tiltro til det angiveligt
objektive og neutrale dokument, der pa sandfeerdig vis skulle kunne afbilde samme
verden. Mens denne uvished nappe kan siges at vere et splinternyt faenomen, er
den ikke desto mindre blevet intensiveret af fremkomsten af en global visuel, digital
kultur, hvor sandsynligheden for, at billeder og dokumenter er blevet manipuleret,
er stgrre end det modsatte. Oversat til Rimini Protokolls immersive installation kom-
mer Steyerls pointe omkring det dokumentariske billede med andre ord til udtryk
igennem den tvivl eller uvished, som det faktum, at protagonisternes beretninger er
optaget i filminstallationens kunstige virkelighed, udlgser hos modtageren.

I forhold til bade Farockis og Rimini Protokolls veerker kan man i forleengelse
heraf sige, at det dokumentariske aspekt ikke sd meget fungerer som en garanti for,
at de begivenheder, vaerkerne skildrer, er sandferdige. Det centrale synes snarere at
veere, at vaerkerne i kraft af deres dokumentariske karakter udtrykker noget om de
vilkdr, hvorpa krig feres og sanses i den digitale og virtuelle tidsalder. Man kunne
endda ga sé vidt som til at haevde, at selve krigsbegivenheden forstéet som et betyd-
ningsladet moment, der satter en cesur i forhold til hverdagen, er teet pa at for-
svinde ikke bare i vaerkerne, men ogsé i nutidens virtuelle krigsforelse. Som bl.a.
Engberg-Pedersen (Engberg-Pedersen 2017, 173) har argumenteret for i forhold til
Farockis Serious Games, er det sdledes karakteristisk, at det er forberedelsen og si-
denhen den terapeutiske bearbejdelse af krigen snarere end selve krigsbegivenheden,
vi mgder i vaerkernes simulerede virkeligheder.



I forlaengelse heraf kunne man argumentere for, at det savel Serious Games som
Situation Rooms ger igennem kombinationen af dokumentarisme og teatrale stra-
tegier, er at pege pa krigen som begivenhed og at minde os om dens virkelige og
materielle karakter. Denne insisteren péa krigen som en virkelig begivenhed finder
paradoksalt nok sted inden for kunstens midlertidige, diskursivt afgrensede og
iscenesatte rum. Et krigsteater en miniature kunne man maéske kalde det. Men et
krigsteater, hvor kunstnerne, jf. de to vaerkers komplekse rumlige og temporale dra-
maturgi, synes yderst bevidste om umuligheden af at operere med forud-diskon-
terede folgeslutninger. Ligesom krigsteknologierne konstant udvikler sig, mé ogsé
den kunst, der forsgger at tage kritisk livtag med disse, udvikle sig. Og give afkald
pa uniforme ideer om virkelighed, sandhed og kritik.

Noter

1 RMA er forbundet med det skift i krigsforelse, som anvendelsen af nye teknologier i kombination
med forandrede militeere doktriner og organisatoriske begreber medfgrer. Som papeget i NATOs
rapport om emnet fra 1998 hersker der uenighed om, hvor mange af sddanne revolutioner, der
er forekommet historisk. Udtrykket benyttes imidlertid — og det er i denne betydning det bliver
anvendt her — bl.a. om den betydelige teknologiske opgradering, der fandt sted i det amerikan-
ske militeer op igennem 1990’erne (http://www.iwar.org.uk/rma/resources/nato/ar299stc-e.
html).

2 Se fx Brandon 2007, 13-35 og Bolt 2009, 62-64.

3 Det skal dog retfeerdigvis bemaerkes, at Clausewitz i modsetning til mange af sine samtidige
netop modsetter sig ideen om, at man skulle kunne regne krigens vaesen ud udelukkende ved
hjeelp af rationel logik. Saledes vier han en del af sin bog om krig til det, han kalder for krigens
tdge og uforudsigelighed. Ligeledes anbefaler han, at man fordyber sig i litteratur og historie
snarere end krigsspil spillet med terning pa to-dimensionelle topografiske kort, hvis man gnsker
at blive klogere pa feenomenet krig (jf. Engberg-Pedersen 2017, 163).

4 Sebl.a. Brady 2012, Finburgh 2017 og Brady og Mantoan 2018.

5 En helt afggrende faktor i forhold til medie- eller billedkrigens centrale rolle i dag er dels frem-
komsten i 90’erne af satellit-kanaler, der kunne live-transmittere krig og konflikt, dels udbredel-
sen af internettet og eksplosionen inden for de digitale medier og de deraf fplgende muligheder
for, at enhver kan cirkulere billeder og materiale via medieplatforme sdsom som youtube eller
facebook (Roger 2013, 11-14).

6 Se fx Kaye 2000, Bishop 2012, Alston 2013, Lehmann 2006.

7 Projektet havde premiere pd Ruhr-triennalen i 2013. Jeg oplevede det selv i henholdsvis Paris
maj 2014 og Berlin december 2014.

8 Man lgber uveegerligt ind i en reekke problemer, ndr man skal forspge at kategorisere Situation
Rooms, for er det en immersiv forestilling, et “videostykke” eller en installation? Ligeledes kan
man spgrge til, om det giver mest mening at tale om en tilskuer, en co-aktgr, en beskuer eller
en gamer. For at holde fast i forbindelsen til teatermetaforen vealger jeg i det folgende termerne
forestilling og beskuer.

o Som flere teaterteoretikere, bl.a. Adam Alston, for nyligt har papeget, kan man imidlertid spgrge

kritisk til, hvor meget frihed og autonomi beskuere reelt oplever i den lukrative forretning fx
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Punchdrunks forestillinger med tiden har forvandlet sig til (Alston 2016, 109-144). Er der ved
narmere eftersyn snarere tale om, at beskuere — aggressivt pa jagt efter unikke, individuelle
oplevelser med performerne — uafvidende reproducerer de oplevelsesgkonomiske strukturer og
rationaler, som gennemsyrer virkeligheden omkring os?

10 Serious Games blev vist forste gang i 2010 pa Sao Paolo-biennalen. Jeg oplevede installationen i
2014 pa Hamburger Bahnhof i Berlin.

11 Se interview med Albert “Skip” Rizzo https://www.youtube.com/watch?v=0K893GmwuhM

12 Se https://www.youtube.com/watch?v=0K893GmwuhM (tilgdet 13 august 2018).

13 Farockis beslutning om at anvende rollespil frem for at filme virkelige veteraner skyldtes delvis
militeerets angiveligt etisk motiverede forbud mod at dokumentere virkelige veteraners interak-

tion med VRET-programmet (Grinberg 2016).
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