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Vi mennesker har altid leget, og legen udger €t vigtigt element i det at blive til som

menneske. Men i dag er legen fuld af teknolog'i:og digitale medier — og af voksne, der ’
overvager bornene. Hvad betyder de tendenser forlegen og for bornene? Og hvad l“i
bestar legen af i dag? To legeforskere Lars Geer Hammershoj og Stiﬂ_iv Ioha‘n gor L
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Af S1GNE TONSBERG

uuuuaaaaaaa,’ raber den ene
dreng, idet han setter af fra
trampolinen.

Det elastiske laerred giver

sig dovent under de to dren-
ges hop og hvin. Drengen rakker armene frem
i Spiderman-stil, som om han kaster et spin-
delvaev eller en besvaergelse mod den anden.

”Skjold! Jeg blokerer din magi! Men du
stiger et level!” broler den anden.

To berns leg anno 2018. De leger sammen,
de bruger kroppen, de bruger fantasien, de
laerer sig selv og hinandens graenser at kende,
og de henter inspiration fra den digitale
verdens film og computerspil.

Lars Geer Hammershgj er lektor pda DPU,
Aarhus Universitet, og har i mere end tyve
ar forsket i leg, dannelse og kreativitet. Han
forklarer, at der er fire kendetegn ved leg,
som legeforskerne er ret enige om:

LEG ER LYSTFULD OG BEHAGELIG
LEG ER FRI

LEG ER SPONTAN

LEG ER UNYTTIG

"Der er ikke nogen nytte forbundet med
leg. Legen er formaélet i sig selv. Leg er ikke
planlagt og opstar pludseligt. Man kan
forberede, rammesztte og lave miljoer, der
giver plads til leg og kreativitet, men man
kan ikke tvinge folk til at lege eller veere
kreative. Legen opstér — eller den opstér
ikke,” forklarer han og tilfgjer, at selvom
legen i sig selv er nyttelgs — og maske netop
derfor — er den med til at danne bern til
mennesker.

”Legen er et rum, der er frit, hvor man kan
gore sine erfaringer. Derfor er det vigtigt at
se legen som noget, der har veerdi i sig selv
og ikke bare som loftestang for at udvikle be-
stemte kompetencer. I legen leerer vi at taenke
kreativt, udvikler os socialt. Og gennem legen
oplever vi intenst samver med andre.”

Ogsa i forhold til at udvikle det kropslige er
legen vigtig, for i legen bruger bern virkelig
deres kroppe.

”Hvis man ikke leger og gor sig erfaringer
med at veere en krop i verden, kan man blive
hammet senere. Mange peger pé, at det gar
ud over de sociale og mentale feerdigheder.
Uden leg bliver vi darligere i stand til at san-
se, far sveerere ved at udeve demmekraft og
forsta vores folelser. I et dannelsesperspektiv
er legen bare rasende vigtig for at blive men-
neske,” siger Lars Geer Hammershgj.

»Uden leg bliver vi
dérligere i stand til at
sanse, far svaerere ved at
udeve dommekraft og
forsta vores folelser. I et
dannelsesperspektiv er
legen bare rasende vigtig
for at blive menneske.«

Lars Geer Hammershgj.

Born overskrider sig selvilegen

Det centrale ved leg er, at vi gennem den
overskrider os selv, forklarer Lars Geer Ham-
mershgj.

”At overskride sig selv er en grundleggende
idé i dannelsestaenkningen: Det handler
om at overskride sin kendte verden og gore
sig erfaringer gennem storre og anderledes
verdener. Det er tilfeldet, ndr man rejser
ud pé en dannelsesrejse. Men man kan ogsd
overskride sig selv ved at gé pa et par stylter
eller tage en maske p4, for sa ser det hele
pludseligt anderledes ud, og man er selv en
anden,” forklarer han og tilfgjer, at overskri-
delsen altid er til stede i legen.

”Nér et barn kravler hojt op og ger noget,
der opleves som farligt eller sidder og gynger
frem og tilbage og kommer i en tranceagtig
tilstand, sd er det en overskridelse — forstiet
péd den made, at barnet gor sig nogle erfarin-
ger ved at veere i verden pa en ny méde,” siger
han og pépeger, at legen, og det den gor med
os, danner fundamentet for et godt voksenliv.
Og i dag er evnen til at overskride sig selv
vigtigere end nogensinde for.

“Der er stigende krav i voksenlivet til, at
vi kan overskride os selv. Unge i dag har i
mindre grad end tidligere generationer faste
roller. De skal i hgjere grad selv finde og
fastholde fellesskaber. Det kreaever, at man
kan overskride sig selv,” forklarer Lars Geer
Hammershgj.

Kropslig, social og mental leg
Han peger p4, at der grundleggende er tre
former for leg:

KROPSLIG LEG, hvor legen handler om at
veere et kropsligt veesen i en fysisk verden
SOCIAL LEG, hvor barnet udforsker at vaere
et socialt vaesen i en social verden
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MENTAL LEG, hvor barnet eksperimenterer
med at vaere et teenkende vaesen i en kogni-
tiv og sproglig verden, f.eks. fantasilege og
forestillingslege.

I praksis vil de fleste lege have elementer af
alle tre typer leg.

“Fantasileg er et af de mest kraftfulde
udtryk for leg, og i praksis er alle legeele-
menter flettet sammen i fantasileg: Du
bruger kroppen, du leger med andre, og
du udvikler indholdet,” forklarer Lars Geer
Hammershgj og kommer med et eksempel:
”Altsa nu er jeg ikke Markus eller Liva,
nu er jeg en beromt sanger eller Pippi pd et
sorgverskib eller Darth Vader ombord pa
Tusinddrsfalken. Den slags lege er indbegre-
bet af overskridelsesleg,” forklarer Lars Geer
Hammershgj, fordi bernene leger, at de er
nogle andre, og det giver de fleste barn et
kick.

Truer den onde tablet den frie leg?

Kaere laser, prov at se bernene pa stjerne-
krigsskibet for dig. Darth Vader og hans
venner er i et klatretrae, har uglet som-
merhdr, bare teer og griner og raber. Tilset
nu en iPad i handen pé det ene barn og en
smartphone i baglommen pé det andet. Og
to bevagne voksne, der stdr meget teet pa
berneflokken og skeever til uret. For lige
preecis digitale medier og synlige voksne er to
tydelige tendenser, der horer med til billedet
af leg anno 2018.

Lad os kigge pa de digitale medier forst.
Born helt ned til 1-drs-alderen er fascineret
af alle de indtryk, der kan komme ud af en
smartphone eller en tablet. Og i en digital
tid bliver berns liv og leg selvfolgelig ogsd
pévirket af den digitale verden.

Stine Liv Johansen er lektor pé Institut for
Kommunikation og Kultur, Aarhus Univer-
sitet, og forsker i born og unges leg og brug
af digitale medier. Hun peger p4, at det langt
fra er nyt, at born og unge bruger digitale
medier i legen. Det er forste gang beskrevet
i 1980’erne af tidligere DPU-lektor Carsten
Jessen, der kiggede pé berns leg og compu-
terspil. Sociale medier gor blot tendensen
endnu mere udtalt.

”Grundlzeggende er der to pointer, der gor
sig geeldende for leg med og pé digitale me-
dier i dag: Legen foregar pd mobile medier,
som bernene selv har ejerskab over — som
oftest pa telefoner og tablets. Og legen sker
i samspil med traditionelle medier som film
og tv blot pé nye platforme som YouTube for
de mindste born og pé forskellige sociale me-
dier for skolebgrnenes vedkommende. Det
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LEG OG ALDER

De helt smd bern i vuggestue- og tidlig berne-
havealder leger iscer kropslige lege

De tre- til seksdrige klceder sig ud, leger med
nogle bestemte ting og gdr bestemte steder
hen for at lege

Sterre bern har ofte en stcerk fortcelling gdende,
nar de leger. Nu er indholdet det vcesentlige

i legen, som henter breendstof fra bade det
kropslige, det sociale og det mentale.
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SADAN UNDERST@TTER
VI BEDST BORNS LEG

- ANBEFALINGER TIL DE VOKSNE

« Hav respekt for legen, selvom den er unyttig,
fiollet, vild og ikke har noget formdil.

+ Skab gode betingelser og rammer for leg
- bdde fysisk og tidsmaessigt.

» Lad bernene lege. Vent med at spise frokost
eller udskyd andre aktiviteter til en anden dag.

« Gaselvigang med at lege og lad bernene
imitere.

« Drop fordemmelsen af tablets og teknologi
og interessér dig i stedet for bernenes
digitale legq.

» Skab mulighed for hybridlege, der kombine-
rer det digitale og det fysiske. Facilitér legen
for de smd bern, men lad de celdre bern finde
ud af det selv.

« Inspirér bernene til kreativ, udfordrende
digital leg.

« Invester penge i digitalt kvalitetsindhold
fremfor at give bernene fri adgang til gratis
indhold af lav kvalitet.

er bl.a. her, de henter inspiration til legen,”
forklarer Stine Liv Johansen.

I dag har de fleste born, fra de er ganske
sma4, adgang til skerme og gadgets, hvor de
f.eks. kan se film og spille spil. Og det gor de.
Samtidig bade bruger og producerer bern
helt ned til 7-8-drs-alderen selv indhold pé
sociale medier som f.eks. musik- og danse-
app’en musical.ly og momio, der beskrives
som barnenes svar pd Facebook. Og derfra
tager det digitale borneliv fart med Snapchat,
Instagram og YouTube.

Sanselig leg kan ogsa vere digital

Med digitale medier leger born sddan set
bare videre pa de samme typer lege, som

de altid har leget. De leger fysiske lege, de
skaber noget, de interagerer, bruger fanta-
sien, de samler pa ting og eksperimenterer
med deres udtryk. For digitale medier
tilbyder bernene nogle nye feellesskaber og
verktgjer, som understotter legen, forklarer
Stine Liv Johansen. Konkrete eksempler

pé, hvordan den fysiske og den digitale leg
spiller ssmmen, er squishies (smd blede
pastelfarvede gummiting, som bernene
klemmer og former med handerne, red.) og
tendensen med selv at fremstille og lege med
slim. Begge dele er noget, der stimulerer
sanserne og indbyder til at forme og skabe
noget selv. Det interessante og nye er her,

at bornene kobler ting i den fysiske verden
med f.eks. YouTube-videoer, der instruerer
dem i, hvordan de skal gore.

Og lige praecis YouTube er en central,
ny digital legeplads. For nar det handler
om sociale medier i bornehejde, indtager
YouTube en serstatus: Mindst 60 procent af
de 7-12-arige er pa YouTube hver dag. Men
hvad har passiv konsumering af YouTube-
videoer med leg at gore? Meget, forklarer
Stine Liv Johansen, for det er her, barn og
unge far inspiration til at lege med identite-
ter. Det er her, der er tips og gode rad til at
prove makeup-tricks og gaming-genveje af.
Og det med at det er passivt, er en sandhed
med modifikationer.

”Vi kan se, at nar bern ser en gamingvideo
eller en video om, hvordan man laver slim,
sé bliver de inspireret til at gore nogle ting
og preve det selv. Ligesom vi voksne finder
inspiration til at eendre vores egen praksis
i kokkenet eller haven af at se bage- eller
haveprogrammer,” forklarer hun.

For at forstd berns fascination af sociale
medier som Snapchat og YouTube som ny
legeplads bliver vi ngdt til at se pd en anden
tendens, der har betydning for bernenes leg:
De i stigende grad synlige og kontrollerende
voksne.

Voksne truer legen

For den mdde, vi voksne agerer p4, har
mindst lige sa stor indflydelse pd berns leg
som digitale medier.

“Det er forkert at sige "at s& kom de digi-

tale medier, og sa blev legen anderledes’ Til
gengeeld er der belaeg for at sige, at der er sket
en forandring i bernelivet i forhold til for

fa artier siden, og dét har stor indflydelse pd
berns leg. Born i dag vokser op i en verden af
institutionalisering, mélorientering, kontrol



Der er en hgj grad af vokseninvolvering og voksenstyring i bernelivet i dag - bernene har voksne omkring konstant.

og voksenovervagning. Det er en generel
samfundsdiagnose,” siger Stine Liv Johansen.

Born har f.eks. mindre fysisk raderum i
forhold til tidligere. De feerreste barn gar
bare ud pa gaden og hen og besoger nogen.
Og de, der bliver foreldre i dag, er ikke selv
vokset op med en husnegle om halsen, men
som den forste SFO-generation. Derfor er
der ifelge Stine Liv Johansen en hoj grad af
vokseninvolvering og voksenstyring i berne-
livet i dag — bernene har voksne omkring sig
til at passe pa sig konstant.

For nogle ar siden talte man om, at to tek-
nologier gjorde deres indtog i slipstrommen
pa dén tendens, forteeller Stine Liv Johansen:
Havetrampolinen og Nintendo Wii. Bernene
skulle bevaege sig i deres leg, bevares, men in-
den for nogle rammer, som de voksne kunne
kontrollere og holde opsyn med uden selv at
blive for involveret i legen. S4 hvad er bedre
end en trampolin med et sikkerhedsnet i
haven og en spillekonsol, der kan give sved
pa panden foran skaermen?

Ogsé Lars Geer Hammershgj peger pd, at den
madde, vi strukturerer bernelivet pé i dag, ser
ud til at vaere den sterste trussel mod legen:

T hele den vestlige verden i dag er berns
tid meget struktureret af voksne — faktisk i

sd stor grad, at berns mulighed for at lege
ser ud til at vaere begranset. For var born i
hejere grad overladst til sig selv, skoledagene
var kortere, og born legede pa tvaers af alder.
Men der er sket noget inden for de sidste 10-
20-30 ar i den méde, vi behandler bern pi. Vi
har faet et andet blik pa dem. Deres liv er in-
stitutionaliseret og deres tid struktureret. Og
det scenarie er faktisk ikke specielt gunstigt
for leg. Derfor er jeg og andre legeforskere
bekymrede, siger Lars Geer Hammershegj.

Bekymringen falder i to spor: ”Vi er for det
forste bekymrede for, at der helt banalt ikke
er tid og rum til legen. For det andet kan vi
se en tendens til, at legetojet er blevet meget
struktureret. Meget legetoj er i dag knyttet til
en specifik verden. Tag Lego, der for i tiden
var noget, man kunne bygge alt af. I dag
bygger bornene i hogjere grad nogle model-
ler, som er knyttet til et bestemt univers. Det
betyder, at bernene bygger det, men i mindre
grad leger med tingene. Det er nyt,” forklarer
Lars Geer Hammershgj.

YouTube er voksenfri

Og mdske er det netop ilyset af al den
voksengenererede struktur, vi skal se
YouTube, Snapchat og andre af bern og
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unges nye foretrukne legepladser, mener hans
legeforskerkollega Stine Liv Johansen, der
seerligt fremhaver YouTube som bornenes
yndlingsplatform; den flyder over med
storbandende gamere og grinende youtubere
og deres timelange how-to-do-videoer om
alt fra Minecraft, slimfremstilling og
partymakeup til practical jokes og politisk
ukorrekte top10’er.

”YouTube er det sted, hvor bern og unge
kan veere i fred for de voksne. Der kan man
vaere fraek og sker og graenseoverskridende.
Dér er bandeordene og den promiskugse
adfeerd, det klamme og det uleekre og det, der
er darlig smag. Alle de ting, som ogsd herer
til bernelivet, far virkelig aflob her,” forklarer
Stine Liv Johansen og peger pa, at mindre
bern altid har kigget pé storre borns lege og
veeret lykkelige for den dag, de fik lov at veere
med og spille hunden i far-mor-og-bern.
Sma drenge har kigget store drenge over
skuldrene, nar de legede krig eller gamede,
og mindre piger har kigget nysgerrigt pa,
ndr de store piger lagde makeup, fortalte om
deres forste menstruation eller om at tage pa
efterskole.

”Med YouTube behgver man ikke fa lov til
at komme ind pé storesesters eller storebrors »
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»YouTube er det sted, hvor
bern og unge kan vere i
fred for de voksne. Der kan
man vere freek og sker og
graeenseoverskridende. (...)
Alle de ting, som ogsa horer

til bornelivet, far virkelig
afleb her.«

Stine Liv Johansen

3

VI HAR LEGET SIDEN
TIDERNES MORGEN

| udgravninger fra vikingetiden har man fundet
legetoj af traee bl.a - sma skibe, svcerd, dukker
og dyrefigurer. Leg blev brugt til at forberede
bernene til voksenlivet og @ve voksne i nogle af
de feerdigheder, de f.eks. skulle bruge i krig.

Fra middelalderen kender vi forskellige styrke-
og smidighedslege. Mange lege havde den
klare funktion at forberede bgrnene til voksen-
livet. Voksne legede de samme lege som en
pause fra hverdagen, en made at vcere sam-
men pa eller lcere hinanden at kende.

DE INTELLEKTUELLES
TANKER OM LEG:

Jean-Jacques Rousseau: Legens funktion er “i
tide at vaeenne barnet til at afpasse sine onsker
efter dets behov.” Legen er nu ikke lcengere
bare “et middel” i opdragelsens tjeneste, men
selve den naturlige udtryksform hos bern, der
derfor hverken ber undertrykkes eller tages i
noget formdls tjeneste. (Rousseau 1762)

Friedrich Frobel s& legen som det reneste
udtryk for menneskelighed pd& barnestadiet -
som et forvarsel om de senere voksenkvalite-
ter: "(..) barndommens leg er ikke simpelt tids-
fordriv, men en sdre alvorlig og betydningsfuld
sag. Fremelsk den og giv den ncering, oh, mo-
der! Beskyt og std vagt om den, oh, fader! For
den sande menneskekenders klare og skarpe
blik afspejler barnets leg det fremtidige men-
neskes indre liv. Barndommens lege er kimene
til alt det, der skal kommme, for disse lege ska-
ber grobund for og dbenbarer det vordende
menneskes spirende anlceg og allerinderste
tilbejeligheder” (Frébel, 1826).

Kilde: Lars Geer Hammershej: Kreativitet
- et spargsmal om dannelse, 2012
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| folge Stine Liv Johansen lcerer barn og unge en masse af at udforske den digitale leq. De Icerer at fortcelle historier,
interagere, og lave fcellesskaber omkring sig.

varelse og lytte med mere. Youtuberne er vor
tids store s@skende, som oven i kgbet gerne
vil dig, taler til dig og er i gjenhojde med
dig,” forklarer hun.

Sma zombier og gratis indhold
Mange voksne undervurderer imidlertid
digitale mediers mulighed som legeplads.
“Meget digital leg bliver opfattet som unyt-
tigt og dérlig smag. Men det er brandeerger-
ligt. Vi voksne behever ikke elske det, men vi
skal forstd, at bern og unge leerer en masse af
at udforske det. De lerer at fortelle historier,
interagere, lave feellesskaber omkring sig; og
de bliver dygtige til at redigere og til en masse
andet teknisk,” forklarer Stine Liv Johansen.
Hun peger p4, at mange voksne med deres
kritiske tilgang gor bernenes digitale legever-
den skamfuld i stedet for at gé til den med
et nysgerrigt og udforskende blik. Og det er
bekymrende, mener hun.

“Det er dybt problematisk, at vi f.eks.
bruger patologiske begreber om det, bern og
unge gor med digitale medier. Bade i hver-
dagssprog og i debatindlaeg bliver der uden
at blinke talt om digital atheengighed og om
bern, der bliver ’smé zombier, hvis vi tager
deres iPads fra dem’. Det er ikke blot unuan-
ceret og forkert at tale sidan om en helt al-
mindelig hverdagspraksis. Det gar, at bern og
unge skammer sig og tror, det er problema-
tisk. I stedet burde vi understotte barnene i
leg og kreative praksisser. Vi har nogle unger,
der kan en masse og gerne vil skabe noget og
fortaelle om deres eget liv. Jamen sa bak da
op!” lyder det fra Stine Liv Johansen.

Hun er imidlertid bekymret over den made,
seerligt de yngre bern bruger digitale medier
i hjemmet pa.

”Mange mindre bern bruger digitale
medier meget konsumerende og passivt der-
hjemme. De ser en film og slapper af, og det
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skal der ogsé veere plads til. Men der er ikke
meget kreativt over det, hvis det altid er sa-
dan. Der er s mange legemuligheder med en
tablet, med alt fra video over beveagelseslege
til hjemmelavede vendespil, som familierne
ikke udnytter sa meget lige nu,” siger Stine
Liv Johansen.

Til gengeeld ser hun, at rigtig mange dagtil-
bud har godt fat i, hvordan digitale medier
kan understotte berns leg. Nogle steder er
digital leg fortsat lig med et gratis Rasmus
Klump-spil pé iPad’en kl. 15.30, men mange
padagoger og dagtilbud har en legende til-
gang til teknologien og bruger Google Maps
til at lave orienteringsleb, optager video med
tablets eller go-pro-kameraer i skoven og
laver stop-motion-film med modellervoks,
forteeller Stine Liv Johansen.

“Den digitale leg rykker pa dagtilbudsfel-
tet. Mange peedagoger har knaekket koden
til, hvordan man skaber samspil mellem det

digitale og analoge,” forklarer hun og naevner
en institution, hvor peedagogerne ved hjelp
af en lille projektor omdanner et rum til

en sommerfugledal eller et akvarium for
bernene.

Hun har derfor ikke de store bekymringer i
forhold til institutionerne og den digitale leg.
Men hun bemerker en pudsighed i forhold
til foreldrene, nemlig at bern ofte har vide
befajelser til at hente indhold og apps ned pd
deres telefoner og tablets, s& leenge indholdet
er gratis.

“Det er paradoksalt, at vi generelt putter
sd mange penge i vores bern, deres leg og
fritidsinteresser, men at vi ikke vil betale for
ordentligt indhold pé de digitale medier,
hvor de ellers bruger mange timer.”

Lad bornene lege i fred

Sa maske skal der investeres mere i legen —
béde i kroner og orer, men ogsa i tid, papeger
Lars Geer Hammershgj.

Noget af det vigtigste voksne — bade pee-
dagoger, leerere og foreldre — kan gere for
legen, er at beskytte den, nar den er der.

”Lad bernene lege. Lad veere med at ode-
laegge gode lege, nar de er der. Hav respekt
for legen, selvom den er unyttig, fjollet, vild
og ikke har noget formal. Det er ikke menin-
gen, at legen skal vaere nyttig,” siger Lars Geer
Hammershgj.

Og det med at give tid og rum til leg skal
forstas meget konkret: Hvis man har planer
og ser, at bornene leger godt, sd overvej at
opgive planerne. Vent med at spise frokost
eller udskyd aktiviteten til en anden dag.
Stemningen omkring bernene er nemlig ogsa
vigtig for leg, viser Lars Geer Hammershgjs
forskning.

“Iseer to stemninger er vigtige for leg:
Begejstring og munterhed. Stemninger, som
gor, at verden virker storre, end man troede,
den var. Nér der er en munter stemning, er
vi mere dbne for ideer fra andre og os selv. S&
hvis man som voksen selv er munter og be-
gejstret, sd er det lettere for bernene at folge
med,” forklarer han.

Sa bdde peedagoger, lerere, foraldre og be-
slutningstagere har en opgave med at skabe
gode betingelser og rammer for leg bide fy-
sisk og tidsmaessigt: Serg for gode legepladser
og indbydende rum og vis vejen til at bruge
digitale medier pa en legende made. Som
voksen kan man ogsd fremme leg ved at abne
forskellige verdener for bernene, forklarer
Lars Geer Hammershgj. Det kan veere en Star
Wars-verden, en butiksverden, en prinses-
severden, en vikingeverden eller alle mulige
andre verdener. En anden mdde at inspirere

til leg pa er selv at gd i gang med at lege og
lade bornene imitere.

“Det sker jo heldigvis hele tiden i vores dag-
institutioner, men der métte gerne komme
endnu mere fokus pé det. For en af de ting,
der kan bekymre, er, at der i forskellige
undersogelser er indikationer p4, at ikke alle
padagoger er dygtige til at pakke sig selv ud
og have mod til at lege med bernene,” lyder
hans kritik, der samtidig retter pilen mod
den maélstyring og leeringsdagsorden, der har
praeget ikke blot skolen, men ogsa dagtil-
budsomradet.

”Jeg og andre legeforskere er bekymrede
for, om der er nok rum og tid til legen. Har vi
ndet et sted, hvor vi har for mange leerings-
aktiviteter med fokus pd nytte og leering, og
hvor det sker pa bekostning af den dannelse,
som 1 hgj grad sker gennem leg? Hvis ja, s&
skyder vi os selv i foden. Det er noget, der
kan fé det til at lobe koldt ned ad ryggen pa
os, der forsker i det,” siger Lars Geer Ham-
mershgj, der dog ser lidt lys forude. Han er
nemlig seerdeles positivt stemt over for de
nye leereplaner, der nu bliver indfert i landets
dagtilbud, og som for forste gang giver bade
leg og dannelse en selvstendig plads og veerdi.

”Det er klogt taenkt og gjort, og jeg tror, det
vil blive kopieret af andre lande,” spir han. m
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