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Mediepanik har vi kendt til i flere hundrede ar. Vi skyder skylden pa medierne —
lige fra de farste aviser til de seneste computerspil pa Nettet — og pastar
hardnakket, at noget er virkelighed, og noget andet er fiktion. Det fgrste er godt,
for her er man ansvarlig og agerer i almenhedens interesse, mens det sidste er
noget farligt snask, som unge mennesker og andre svage sjeele alt for let
fortabes i. De mister fodfeeste og ender — sadan lyder skraekhistorierne — som
massemorderiske psykopater, der bare venter pa at kopiere action fra Counter-
Strike over i en gra virkelighed. Det ender med avisoverskrifter og forstaelig
sensationsjagt, hvor ofrene for nutidens mediekompleksitet stigmatiseres, og de
gode moralisthelte (dem med kanonlister og sans for kulturel rodfeestethed)
hyldes.

Ofte hgrer man, at barn og unge bliver forfart ind i et drammeunivers, hvor
det er helt ok at hugge hoveder af fijender, rabe skaeldsord efter lzereren og
dandere rundt som en rappende gangster med voldtaegt og bandeslagsmal som
hverdagskost. Det er som regel de voksne, der ikke kan finde ud af at hoppe
frem og tilbage mellem dén graense. Ogsa selv om vi for laengst har vaennet os il
at vagne til Solgryn ("retro-morgenmad”), sippe cafe latte om formiddagen, nyde
sushi til middag og klukke over en Ngrrebronx-satire ved aftenkaffen. Der er ikke
noget odigst over, at mor ihaerdigt forsgger at ligne en 12-arig, der kleeder sig ud
som en 40-arig, og at far i smug surfer efter porno pa Nettet.

Alligevel tager vi voksen-gamet meget alvorligt, og vi ser slet ikke, at en
vaesentlig del af den dannelse, vi fordrer af poderne, netop handler om at
forholde sig til sma og store fiktioner. Den praksis kraeves jo li'som for at blive en
ordentlig voksen og ikke en skizoid spasser, som forfglger alle indskydelser,
bade de reelle og de opfundne. Men de prototypiske teenagere kan sagtens
agere i to verdener. De sidder dér pa veerelset og dyrker en social praksis, hvor
de bade er sammen rent fysisk og chatter pa Facebook og tjekker de seneste
MMS’er pa Nokia’en. Veninden har lige sendt en billedbesked, der tikker ind pa
skaermen. Er den hér trgje fed? Hun star i preverummet i en fancy butik pa Sct.
Peders Streede og afventer utalmodigt sleengets benharde dom. Eller hvad med
dén her? At tale om "virkelighed” og "virtualitet” som to vaesensforskellige
faeenomenologier — fast grund under fgdderne i den ene og esoterisk
uansvarlighed i den anden — er, set fra de unges perspektiv, noget sludder.
Medier i dag roder. Og det gar de virkeligheder, de formidler og iscenesaetter
0gsa.

For de unge er der ikke en refleksiv armsleengde til nye medier med al
deres selvidentitet og selvforfgrelse. Medierne er der bare som endnu et



oplevelsestilbud, endnu en fest, endnu et kommunikationsmiddel og endnu et
instrument til at udtrykke sit egentlige ”jeg” — inden dét skifter karakter naeste
dag.

Stillet over for udfordringerne i at forsta de unge og deres mediebrug og
maske endda justere pa den dannelse, vi forventer af dem, er konklusionen bade
banal og foruroligende: Vi bliver sgu’ sa forpustet.

Er der dannelse i Counter-Strike? Og hvad med Facebook?

Kender du ham, der bare elsker computerspil og alt det nye pa Nettet? Ham, der
partout skal vaere ung med de unge og nyest med det nye? Det er ham med den
omvendte kasket. Hvad med ham som afskyr computerspil og alt det dér
nymodens pjat? Lad os kalde ham tweedjakken.

De nye medier er modsaetningernes og de krasse holdningers holdeplads:

Computerspil er det 21. arhundredes kunst. Computerspil er fladpandet lir
for barn og unge, som ikke selv kan finde ud af at bruge deres fantasi.
Computerspil hjeelper nye generationer med at teamworke, taenke hurtigt, laere
nye sprog og tilegne sig nye kulturer. Computerspil gar de unge fede, ugidelige
og egoistiske. Computerspil skaber en ny historisk bevidsthed og en
nysgerrighed over for den globaliserede verden. Computerspil skaermer af for
den viden, som forteeller os, hvem vi er.

Meningerne er mange, de er delte, og de er unuancerede. Nar noget
bliver alt for forvirrende, er det meget nemmere at ordne verden i hvid og sort —
os og dem. Enten er de nye medier svaret pa pesedagogernes vade dremme om
engagerede og selvkompetente barn og unge, eller ogsa er de faretruende i
gang med at fijerne den sidste rest af humanisme og historisk forstaelse, som de
eeldre generationer mener at have patent pa.

| Danmark er vi enige om at veere uenige. Vi tematiserer dén uenighed i
avisernes debatsektioner. Alligevel ender vi oftest med skarptskarne overskrifter:
Computerspil er dumme, og computerspil er fantastiske. Engang mente man, at
TV og film manipulerede med os stakkels mennesker. | dag ma rigtig mange i
voksengenerationen indse, at de slet ikke aner, hvad computerspil er for noget.
Sa er det straks nemmere at fordgmme dem. Computerspil og nye medier, lige
fra Arto over Facebook til World of Warcraft, er blevet vor tids medie-sorteper.

Computerspil forplumrer dannelsen. Sadan er der mange, der siger. Men
at veere dannet i 2009 handler ikke om at opruste den traditionelle
vidensmaengde — en kanon mig hér, flere historietimer dér og
praestationskontrollerende benchmarking a la B.S. Christiansen. Nej, snarere
handler det om konstant at uselvfglgeliggere dannelsens egne
mulighedsbetingelser. Har vi den dannelse, vi fortjener? Hvad er det i selve
dannelsens fundament, som ggr den usmidig i forhold til nye medier og isaer
computerspil? Og kan computerspillet veere en vigtig gjeabner, nar det geelder
den nye medieverden, som den gamle tekstkultur slet ikke kan begribe?

Misforsta mig ikke. Dannelse er ikke bare noget med at veere pa evig jagt



efter det nye og det overskridende. Dannelse er ikke ekstremsport i
humanismens gymnastiksal. Dannelse handler om overskridelse. Hvis man ikke
uselvfglgeligger sig selv af og til, stivner man. Men hvis man ikke tgr holde fast i
veerdierne, som ogsa er det filter, vi abent mader det nye og overskridende med,
ja, sa ender man med at blive en lalleglad relativist.

Derfor er det ikke bare et spgrgsmal om at veere nyest med det nye og
ung med de unge. Det duer heller ikke at veere en vindter knark, som steedigt
holder fast i verden af i gar. Jeg tror pa noget midt imellem. Noget der hverken er
en omvendt kasket eller en tweedjakke.

Hvorfor skal de unges oplevelsesvirkelighed partout udgreenses fra andre mere
"serigse” medier? Virkeligheden anno 2009 er jo, at medierne smelter sammen.
Det er spil og film. Det er mobiltelefoni og internetkultur. Det er blogs og finkultur.
En fascination af spillenes paedagogiske farverigheder bar ikke fgre til en additiv
minimalpolitik, hvor man smaekker Doom og Quake pa pensumlisten og udstyrer
de stakkels lzerere med pc-kgrekort. Den bar heller ikke fagre til bunker af
"edutainment”, hvor man klart spotter leereren inde bag ved noget, der skal ligne
spil.

Konsekvensen er en tekstkultur med blgde kanter: den abner dgren pa
klem for nye medier. Og den bliver hurtigt gennemskuet.

Nej, computerspillene bgr taenkes ind i en langt mere omfattende medie- og
samfundskonvergens. Her er konsekvensen ikke en justering af
videnstilegnelsens ordreseddel ("hvad skal vi kgbe ind for at blive klogere?”),
men lige sa meget en omformatering af selve det, vi kalder “viden” og “dannelse”.

Enten er man for eller imod. Nar jeg selv bliver ringet op af journalister, er
det for at svare »ja«. Ja, computerspil er evigt saliggagrende. Bagefter ringer man
sa til nogle, der siger »nej«. Nej, computerspil er darlige for moralen og evnen til
ordentlig civil adfeerd.

Det er problematisk. Det handler jo ikke bare om ja eller nej. Det handler
snarere om kritisk at undersgge de mulighedsbetingelser, som overhovedet er
selve forudsaetningerne for ja'et og nej'et. Computerspil er ikke interessante, fordi
de er voldelige. Arto er ikke spektakuleer, fordi den dysfunktionelle 50-arige med
gevaldige omverdensproblemer forgriber sig pa 10-arige piger og far dem til at
knappe blusen op foran web cam’et. De ville heller ikke vaere seerlig fede, hvis de
holdt sig langt veaek fra vold. Nej, de er interessante, fordi de repraesenterer en ny
kultur.

Enten er spil skadelige, eller ogsa har de masser af potentiale. Hvis spil er
rituel leg, sa er der ikke noget farligt i Counter-Strike. Spillet er ravere og
soldater, men pa en ny made. Jeg kalder den slags spil for »badminton med
skydevaben«. Hvis spil derimod er en kanal for budskaber — kvinder skal
fornedres, jgder udryddes og homoseksuelle hanes — ja, sa er spil naturligvis
moralsk anfeegtelige.

Det er l'som med chat pa Arto, som maske farves af den frivole og street-
smarte snak i blockbusterspillet Grand Theft Auto. Igen er der ikke noget farligt i



kommunikationen. Ikke mere og ikke veerre end i den kunst, der i artusinder har
taget temperaturen pa samfundet og livet — pa godt og ondt — og regnet sin
lzeser, betragter eller tilhgrer som et fornuftigt vaesen, der godt kan skelne
mellem umoralsk fiktion og moralsk realitet. Anfaegtelsen ligger ikke i selve
fiktionen, spillet eller spejlet. Til gengeeld er det noget skidt, hvis vi ikke
tematiserer spillenes og de nye mediers voldsomme kommunikation og deres
stgjende bud pa en social orden — for i stedet straks at stigmatisere dem som
djaevlevaerk. Det er bedre at saette Sorteper-trenden pa standby, gribe refleksivt
efter dannelsens eget forventningsgrundlag — selv om der sjeeldent er tid til det,
fordi foraeldreradet, laererkollegiet og politikerne star og skriger pa ny viden, friske
klassesaet og sober dannelse — og springe nysgerrigt ind i de nye
mediehorisonter end straks at ringe efter politiet og de senliberale skolefrgkener,
hver gang nogen raber "fuck” pa de flimrende kanaler.

Der er masser af dannelse i Counter-Strike eller Grand Theft Auto, hvis
bare man er videbegeerlig og ikke hopper fluks med pa ja-nej-galejen.

Spilkulturen er ikke sa entydig, som den var engang. For det fgrste er det
ikke lzengere kun bgrn og unge, der spiller. De 18-49-arige udgar den storste
gruppe. Det er tankevaekkende, for debatten om de sociale og psykologiske
virkninger af computerspil tager ofte udgangspunkt i en forestilling om, at det kun
er bagrn, der spiller pa computer. Men i virkeligheden er gennemsnitsalderen i
dag 30 ar.

Ogsa kvinderne er kommet godt med. Se bare The Sims. Her handler det
ikke om at skyde og snakke smart gangsterslang, men derimod om social
forstaelse. The Sims er en socialkulturel simulator, et virtuelt dukkehus. Og i
virkeligheden er The Sims langt mere manipulerende end Grand Theft Auto og
Counter-Strike tilsammen. Man kan ikke vinde i The Sims. Men man kan opstille
nogle mal, som man kan realisere ved gradvist at lzere sig spillets
grundleeggende virkemidler. Jo bedre, man er til at indordne sig under
amerikanske middelklasseidealer, jo stgrre er chancen for at »vinde«.

For det andet hgrer man ofte, at computerspil gor poderne passive og
asociale. Men i dag spiller man mange sammen. Det foregar online, pa nettet
eller omkring konsollen. Bgrn tager computeren til sig som en aktiv del af deres
legekultur.

For det tredje er det naivt i 2009 kun at fokusere pa computerspil. Eller chat
pa Nettet. Eller mobitelefoni i det urbane rum. Men det har nok noget at gare
med polariseringskulturen og Sorteper-tendensen. Man er for, eller man er imod.
Og vi har det med at proppe alverdens ulykker og darligdom ind i de allernyeste
medier. Det er jo dem, vi mindst forstar.

Computerspil er bare ét af mange, konvergerende medier, som unge lapper
i sig. Facebook er et andet. SMS er et tredje. "Virkeligheden” en fijerde. Og det
har vi voksne umadeligt sveert ved at forsta. Derfor er den vigtigste opgave i dag
ikke at afggre, om spil fgrer til vold. | bedste fald er computerspil hverken mere
eller mindre voldelige end sa meget andet — cykelsport, eksamensrees,
skaenderier med kaeresten eller gode romaner. | veerste fald farer debatkulturens
polariseringstrang til en stigmatisering af computerspillet. Djaevel for nogle,
frelser for andre. Nej, det drejer sig mere om at finde ud af, hvorledes vi indretter



vores idé om dannelse efter de unges andrede medievaner.

| Danmark star vi i et vadested. Pa den ene side erkender vi, at der er
behov for en styrkelse af de unges mediekompetencer. Vi har brug for forskning i
mediekonvergens. Vi skal komme i gjenhgjde med nutidens mediebillede.

Pa den anden side farer vi en hidsig diskussion om de unges mangel pa
dannelse. Prominente meningsmagere haevder, at der er behov for at gge fokus
pa kanon og historisk bevidsthed. Som skolelzerere udtrykker det: »Fik du langet
noget over katederet i dag?«

Computerspil suger den unge generations kultur til sig. Dén kultur kan vaere
sveer at forsta for den aeldre generation. Vi voksne ma pa én gang veere kritiske
og abne over for computerspil. Og den bedste kritik handler ikke om bombastiske
ja'er og nej'er eller om lige sa betonagtige holdninger pa hver sin side af
vadestedet.

Nej, sa er det langt bedre med et dybdeborende blik pa de forudsastninger
og rammer, som ligger bag ja og nej og dannelse pa den ene og pa den anden
made. Desveerre er sadan noget sveert at lange over katederet eller proppe ned i
en kanon.

| oktober maned 2008 tilbragte danskerne 12,6 millioner timer pa Facebook. Det
er en stigning pa 404 procent i forhold til marts samme ar, hvor vi i alt brugte 2,5
millioner timer pa det populaere site. Mere end halvdelen af brugerne er over 40
ar.

Er Facebook legetgj for de selvfede? Eller er det en ny slags dannelse,
som vi kun aner konturerne af? Er Facebook en sggen efter selvidentitet i en
kompleks verden, eller lever man blot, som Lars Qvortrup siger, op til et kollektivt
krav om, hvordan man performer? ”Skriv noget ...”, opfordrer softwaren,
hvorefter de mere end 2 millioner danskere, der naesten dagligt er pa, overlaesser
den tomme plads med alskens information om, at man altsa lige nu er pa vej til
selskab med smarte VIP’er, sipper champagne med sin gudeskgnne kaereste, og
i vrigt er et potent og beleest eksemplar af menneskeracen, som med et smil pa
lzeben klarer opvasken, kommunikationsstrategien og barneputningen i ét
snuptag.

Facebook er den kreative klasses tumleplads. Tricket er, at man lader som om,
man dyrker en nivellering af geengse klasseforskelle og sociale rangordner. Min
chef og borgmesteren i min by er blandt mine "venner”. Her er ogsa tidligere
klassekammerater, et hav af nuvaerende kolleger i ind- og udland, venners
venner og meget mere. | kategorien "Billeder” kan de alle sammen se
ungdomsfotos af undertegnede med elguitar og teetsiddende velourdragt og
mere serigse snapshots fra Mac’ens webcam, hvor den omfangsrige bogsamling
pa kontoret er synlig i baggrunden. Det er, om jeg sa ma sige, spaendvidden i



min profil. Det samme er afstanden fra "Information” om universitetsstilling til
drillerierne om min ynglingsklub, Real Madrid, som kan laeses pa min "Vaeg”.

Alligevel ved jeg godt, at nogen er mere lige end andre. Jeg skal ikke
blamere mig over for bossen eller min kones kolleger. Jeg udtrykker ikke
offentligt min lettelse over endelig at vaere sluppet af med de forbistrede ligtorne.
Jeg skriver heller ikke, at jeg agter at sage om Ignforhgjelse (selv om hele min
profil naturligvis understatter, at jeg er de ekstra penge vaerd). Nok er vi kreative,
men de kollektivistiske idealer har pa ingen made fjernet sig fra
markedslogikkens sociale stigmatisering. Den status, man foreleegger verden, er
et signal om overskud — og tid. Langt de fleste skriver, hvad de er i gang med
eller skal lave lige om lidt. Hvordan har de tid til det, nar de ogsa skal na at
opdatere Facebook-profilen med jeevne mellemrum? Som regel er det noget
spandende og kreativt, der varsles, eller ogsa taler den lille forteelling indforstaet
ind i en ngrdkultur, hvor man er rgrende enige om, at slovakiske voldsthrillere i
sort-hvid er det sejeste, der findes.

Men Facebook er ogsa en grillbar pa Nettet, hvor sladderen og
smalltalken florerer. Og man er jo ikke dannet, nar man far sig en neger med
sidevogn, vel?

Pa sin vis er de sociale koder, som vi kender fra en let slentrende, urban
praksis, flyttet fra den fysiske realitet og over i cyberspace. Man mgder den
perifere kammerat pa Streget, som sparger, hvordan det gar, og det ender med,
at man far beskrevet sig selv som tberseksuel handyman med 4 ph.d.-grader i
bagagen — selv om faktum er, at man kommer for sent ned efter ungerne i
barnehaven, skylder en halv million i skat og for tiende ar i treek har glemt at
male det forpulede garagetag. Nu er herlighederne bare flyttet over pa Nettet. Og
her kan vi sidde og flette os ind i faellesskabet og samtidig profilere os selv som
de unikke individer, vi ogsa er. Det er den vigtigste balance pa Facebook og det
”spil”, som vi fordriver tiden med: at veere socialt flokdyr og unik individualist pa
én og samme tid.

Man kan sammenligne Facebook med The Sims. Begge er virtuelle
dukkehuse, hvor vi gver os i at "vinde” i det sociale univers (fa en attraktiv kone,
et lukrativt job, score pa diskoteket, kabe den dyreste grill osv.), og hvor vi
konstant pragver at beherske de parametre, som styrer spillet. Intet under, at unge
i dag bliver stressede og overforbruger lykkepiller.

Medieforskeren og min "ven” Malene Charlotte Larsen har kaldt Facebook
for "Arto for voksne”. Med andre ord: vi er alle teenagere, nar vi logger pa og
haenger ud i cyberspace. Ogsa selv om der er en uskreven lov om ikke at skrive
pa sine barns Vaeg. Det er for pinligt. Ifglge Larsen er der en raekke mekanismer,
som ger Facebook feengende. Det geelder om at have mange venner, at
forlaenge hverdagen virtuelt, at skabe overblik, at "stjeele” venner, at vaere
konstant pa, at vide, vi ikke er alene, at vaere sociale uden at veere sammen, at
lure, snage og sladre, at give et virtuelt skulderklap samt at udnytte vores
slumrende tilknytninger.

Nogle siger, at Facebook er et genialt demokratiseringsveerktgj i Web 2.0-
eeraen. | dag handler revolutionen ikke om Maos lille rade, men om at have
succes pa de pivabne chatfora. Den professionelle kommunikation, som fer var



forbeholdt den politiske offentlighed — eller den kulturelle overklasse — er nu
kommet ned i gjenhgjde og foregar i en middle region, hvor vi hverken er helt
offentlige eller helt private. Vi er noget midt imellem. Jeg kan veere venner med
Villy Sgvndal, hvis jeg (og han) vil. Jeg kan ogsa, som flere hundrede andre
gjorde, tage imod Anders Fogh Rasmussens invitation og jogge i hastigt trav inde
i en skov. Her blander vi vigtige emner fra den storpolitiske sfaere med lummert
sladder fra de neere miljger. Her diskuterer vi EU-direktiver med slaenget for
sekundet efter at aftale, hvilken café vi skal mades pa fredag aften. Nutidens
medier er ikke laengere passive envejskanaler. Nu er brugeren — eller surferen —
naermest blevet en slags medproducent. Vi skaber vores eget indhold, lige fra
hjemmevideoen pa YouTube over linksamlinger pa del.icio.us til fotostakke pa
Flickr, og vi "treekker” informationen, snarere end far den "skubbet” ud til os som
ren manipulation. Web 2.0, herunder Facebook, er "pull”, hvorimod den gamle
web — altsa 1.0 — var "push”.

Eller maske er Facebook noget, Arbejdsformidlingen har fundet pa. Sa
kan de ledige fordrive tiden og @ve sig i at ga pa arbejde. Facebook er nemlig
ikke bare et fritidsfaenomen, men derimod en tavs praksis pa jobbet. Netveerket
glgder mellem 9 og 17.

Andre vil heevde, at Facebook er et egocentrisk univers, hvor det bare
handler om at have sa mange venner som muligt, se godt ud og demonstrere, at
man har det mest kreative, velbetalte og eftertragtede job overhovedet. Med
Facebook er den kommunikative promiskuitet og dermed ekshibitionismen og
voyeurismen blevet en legitim socialkultur. Her er bade en drift efter ra realitet og
stiliseret virkelighed. At udstille og iscenesaette sig selv er normen. At kigge op
under skgrterne pa vennerne og de kendte (og dem, der gerne vil veere det) er
en del af gamet. For sa vidt er Facebook domesticeret masturbation, onani med
regneark. Vi kommer ikke langt blot med penge. Vi har ogsa brug for "social
kapital”, som den franske sociolog Pierre Bourdieu haevder. At lade vaere med at
profilere sig — dét, der i dannelsesregi hedder individuation — og dermed vise, at
man er parat til at spille spillet om den sociale kapital (kapre endnu flere venner,
fa endnu flere beskeder pa Vaggen og modtage endnu flere invitationer til
minikonkurrencer om flirt, film og filosofi), svarer til at pakke sig selv veek i et
usynligt parallelunivers. Sa er man derangeret, afkoblet, uden for netvaerket. |
dag er langt ude ikke dér, hvor kragerne vender, men dér, hvor der ikke er
bredbandskabler. Den virkelige generationsrevolution er ikke, at 14-arige piger
far akut hjertestop, hvis mobilen svigter, men at 50-arige ogsa far det.

Det er ikke smart ikke at veere pa Facebook — eller i det hele taget ikke at
vaere pa. Det er bare underligt.

Den canadiske medieforsker Marshall McLuhan sagde for 50 ar siden, at
"mediet er budskabet”. Det fik han jo ret i. Medierne er blevet deres eget indhold,
lige sa ofte selvtematiserende som virkelighedsrefererende.

| dag vil de fleste bgrn veere kendt, sa de kan komme i TV. | sin flade
variant er "den bergmte” et visuelt skin. Den er ren politur og lutter gjenlyst.



Bergmmelse har i dag ikke primaert noget med kunnen a la Riis og Laudrup, men
med veeren a la Jill og Biker-Jens at ggre. Hvis du ikke kan huske dem, er det
wnetop pointen. De fgrste er ferme til at cykle og drible, og de sidste er gode til at
skabe sig foran et kamera. Man er fgrst og fremmest kendt for sin velkendthed.
Hvorfor er X kendt? Fordi X er kendt. Jamen, hvorfor er Y sa ikke kendt? Fordi Y
ikke er kendt. Kendtheden udtrykker en tom forskelsdyrkelse. Som kendt gar
man en forskel ved at lade sig beskue, og dér bliver man s3, i beskuelsens
spotlight. Man ma for Guds skyld ikke holde op med at gare en forskel. Men
omvendt ma man heller ikke udgare den faretruende forskel, at man holder op
med at veere en del af "0s”. At vaere kendt er fglgelig at veere den samme pa en
anden made (sa laenge det selvfolgelig ikke er undergravende), eller det bestar i
at veere en anden pa den samme made. Man kan ikke veere kendt pa en ade g,
men man kan godt veere kendt med de kendte. Da jeg var barn, ville jeg veere
astronaut og cykle lige sa hurtigt som Eddy Mercx. | dag vil barnene bare veere
kendte.

Og de voksne? De prover stadig at forsta deres bgrn, mens de fjoller
rundt pa Facebook. De voksne, altsa. Deres vigtigste opgave er ikke at
fordemme de nye medier, som falder uden for den klassiske dannelse, men at
teenke naermere over den stigmatisering, der ustandseligt faelder domme, deler
verden i ja og nej, for og imod, nyt lir og god gammeldaws lzerdom.

Og sa ma vi jo bare erkleere os heldige, vi voksne. At vaere teenager i
2009, hvor monopolfijernsynets dage for lzengst er aflgst af mediekakafoni og
oplevelser pa alle hylder, kan bedst betegnes som én lang klinisk sindssyge.
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