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Abstract
Museum visits have been an integral part of the Danish culture of
leisure for more than a century. Objects representing the past have
been displayed for the purpose of education and national and re-
gional identity building. More recently, focus has shifted towards
the goals of the experience economy, raising curiosity and excite-
ment on behalf of the spectator. In fact the former spectator is now
an active participant in modern museum curation, and in particu-
lar this has come by through the advent of the digital era.
Investigating the exhibition, Tro & Overtro at the Seeby Museum,
this article explores the way in which a partly digital exhibition in-
teracts with its audience. This interactive museum experience is in-
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vestigated using interviews, document based analysis and partici-
patory observation. Results reveal that the exhibit, over all had a
strong appeal to schoolchildren, while the more mature muse-
umgoers became somewhat alienated from the digital aspects of
the exhibit.

Keywords #museum, #digital formidling, #oplevelsesgkonomi,
#historieformidling, # produktanalyse

Digitaliseringen af det danske museumslandskab
Interaktive digitale medier er kommet for at blive. I vores hverdag
har tablets, smartphones og on-demand tv og film eendret dan-
skernes medieforbrug. Vi vil gerne aktiveres og involveres, ndr vi
indtager kultur, og vi eftersparger i hgjere grad oplevelser, som er
berigende for vores kulturelle kapital (Skot-Hansen, 2010). Det har
resulteret i, at de danske museer befinder sig i et paradigmeskifte,
hvor overgangen fra den traditionelle envejskommunikation fra
museum til de besogende bliver skiftet ud med en dialogbaseret
formidlingsstrategi. For at imedekomme forbrugernes nye medie-
vaner har mange museer i Danmark og i udlandet implementeret
interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi. En tilfgjelse
til museumsbesoget som er efterspurgt af bade publikum og poli-
tikere. Det politiske formal er at inddrage de sakaldte ikke-brugere
af museerne, sd kulturen bliver mere inkluderende for alle borgere
fra alle samfundsklasser, kulturelle baggrunde, ken og aldre. (Kul-
turstyrelsen 2009) Inden for de senere ar har der fra den statslige
styringsinstans, Kulturstyrelsen, veeret fokus pa at fa flere unge til
at gd pa museum. Det har for eksempel veeret fokus for rapporter-
ne, Unge 0g Museer (Kulturstyrelsen, 2012b) samt Unges Museums-
brug (Damgaard, Camilla et al., 2012).

I 2011 udkom bogen "Det interaktive Museum’, hvori Christian
Hviid Mortensens & Vitus Vestergaards samt Maja Rudloffs artikler
baseret pa deres respektive ph.d.-afhandlinger indgdr. De analyse-
rer henholdsvis Mediemuseets "Mediemixeren’ og Kebenhavns Mu-
seum "Vaeggen’, hvortil formidlingsstrategien er baseret pa interak-
tive digitale medier. Begge artikler kommer til samme konklusion;
der er en diskrepans mellem museernes hensigt og de besogendes
reception. Det geelder ikke kun adgangen til det kulturelle indhold,
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som softwaren i de interaktive digitale medier i disse to cases har
medpvirket til at komplicere, men ogsa forstdelsen og den intendere-
de dialog er blevet afbrudt af en mangelfuld kommunikationsstra-
tegi, nar de besogende har forladt de opstillede interaktive digitale
medier. De besggende skal preesenteres for genkendelige navigati-
onssymboler, og de skal have mulighed for at tage oplevelsen med
sig hjem, sa de efterfelgende kan genopleve den. Dertil er de bese-
gendes reception af installationerne betinget af deres alder, som
spiller en afgerende faktor for deres nysgerrighed, navigation og
oplevelsesevne (red. Drotner m.fl., 2011, s. 43-60 og 79-99). Deres re-
sultater bevidner en ny forskningstendens. Diskussionen og forsk-
ningen af, hvordan de nye formidlingsstrategier bedst muligt kan
implementeres, er allerede fyldestgerende, hvorimod forskningen
af, hvad brugerne far ud af disse, er mere sparsom. Neerveerende
artikel er et forseg pa at komme et skridt videre i den retning ved
igennem en empirisk undersogelse at vise Seeby Museums middel-
alderkeelder, som den bliver oplevet igennem publikums gjne med
henblik pa at diskutere interaktive digitale medier som formidlings-
redskaber i forhold til Seeby Museums hensigter med implemente-
ringen af disse.

Case: Tro og Overtro pa Saeby Museum

Seeby Museum er en underafdeling hos Nordjyllands Kystmuse-
um, som dertil udgeres af Skagen By & Egnsmuseum, Bangsbo
Fort, Seebygaard, Krudttarnet og Bangsbo Museum & Arkiv. Seeby
Museums nye udstilling, Tro og Overtro, er bygget op om en kom-
bination af en traditionel formidlingsstrategi med skriftlige tekster
pa plancher og historiske genstande, hvortil fire touchscreens er
blevet tilfgjet. Derudover indgdr en interaktiv formidlingsstrategi i
to dele af udstillingen. Den permanente udstilling er blevet lavet i
samarbejde med virksomheden Bunker43, som har bidraget med
de digitale lgsninger. I udstillingen moder de besggende fire nye
installationer, som vi har valgt at kalde; Overtro, Arkaeologiske Kasser,
Bogen i Reolen og Tro. (Se billede 1)

Den besogende moder som det forste Overtro, et computerspil
med et konkurrenceelement. Formadlet er, at den besggende ople-
ver middelalderens straf for tyveri. Den bespgende far besked pa
at gd ind i et helt morkt rum og leegge sig i gabestokken, hvorefter
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3D-lydeffekter i fem et halvt minut skaber en uhyggelig stemning,
der skal give associationer til en middelalderlig fangekeelder.

Derncest er en reekke af museets arkeeologiske fund udstillet i sma
opheengte kasser, der hver isaer er tilknyttet en touchscreen. Det vil
sige, at den besggende kan trykke pa et billede af en genstand, som
sa lyser den autentiske genstand op i den tilherende montre.

Bogen i Reolen er det tredje nye tiltag. Det er en stor touchscreen,
hvorigennem den besggende kan trykke sig frem til forskellige hi-
storier om Seeby i middelalderen. Formadlet er at formidle meget
indhold pé begraenset plads.

Det sidste tiltag er ogsd bygget op som en interaktiv oplevelse.
Her har museet med kirkeskibe og altermaleri genskabt en minia-
turekopi af Seeby kirke, som i virkeligheden rummer unikke veeg-
og loftsmalerier, som er sveere at se i selve kirken. Ved hjeelp af end-
nu en touchscreen, hvor layoutet skal illustrere en kirkebog, kan
den besggende siddende pa kirkebaenken trykke de enkelte maleri-
er frem og leese den tilherende historie (Bundgaard, 2014).

Adspurgt om udstillingens malgruppe udtalte museumsinspek-
tor, Jens Thidemann, at: “Der har veeret talt meget om, at der ikke
kommer teenagere og unge forst i tyverne pa museer, og at det er
dem, man skal tiltreekke. Det har ikke veeret mit mal. Jeg tror, unge
mennesker i den alder har vigtigere ting for end at g& pa museum,
men at de kommer igen, ndr de falder til ro, med familie og bern,
og sd skal der veere noget, der taler til dem og deres bern.” (Bund-
gaard, 2014). Museet er opmeerksom pd den samtidige kulturpoli-
tiske debat, men de har valgt at fokusere pa at give de allerede
rutinerede museumsggester en anderledes oplevelse, hvor de ikke
lzengere kan overskue udstilling ved bare at skimme rundt, men er
nodt til at foretage nogle til- og fravalg af indhold, samtidig med at
malgruppen ogsa inkluderer bornefamilier og skoleklasser. Gen-
nem en analyse af udstillingens tilblivelse samt dens anvendelse
blandt museets geester, vil vii det folgende diskutere, hvorvidt der
rent faktisk er sammenheng i mellem de gode hensigter og det
oplevede museum med henblik pé at né frem til en egentlig anbe-
faling af best practice.

Materiale og Analysestrategi
Den empiriske undersogelse er baseret pd deltagerobservation,
interview og dokumentanalyse.
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Metoden var valgt, sa observatoren ikke forstyrrede de besogen-
des gennemgang af middelalderkeelderen. Formalet var, at besoget
og oplevelsen skulle veere sd autentisk som muligt. Derfor valgte
observateren at opstille videokameraer op pa strategisk udvalgte
steder, sa de besogendes interaktion med hinanden og udstilling
blev dokumenteret. Derefter atholdt observateren et kvalitativt in-
terview med de besogende, som udgjorde flertallet af gaesterne pa
Seeby Museum mandag, den 5. september 2013. Med henblik pa at
sikre, at der faktisk var geester pa det pageeldende tidspunkt, var
feltstudiet afstemt med, at der denne dag ville vaere en skoleklasse
(7. drgang) til stede, i det de havde meldt deres ankomst i forvejen.
Deltagerobservationen dannede udgangspunkt for selve receptions-
analysen, og det var ogsd pa denne made, der blev skabt kontakt til
enkelte informanter. Ved siden af skoleeleverne bestod de intervie-
wede besogende af to aegtepar, Egtepar 1 (M:75;K:71) og ZLgtepar 2
(M: 64; K: 50) samt en gruppe pa fire kvinder i alderen 64-81 ar.

Med henblik pa at skabe klarhed over museumsggeesternes ind-
tryk af udstillingen blev undersogelsen designet, og det indsamle-
de materiale analyseret ud fra Pierre Bourdieus idé om menneskets
habitus og kulturelle kapital samt professor i leeringsforskning,
John Falks, fem brugertyper (Jarvinen, 2007; Falk, 2011).

Vi ser Bourdieus habitus som en sammenhzeng mellem de sociale
strukturer og de mentale strukturer. Habitus udgeres af varige, men
foranderlige dispositioner, hvorigennem individer opfatter, bedem-
mer og handler i verden. Et individs tidlige oplevelser vejer tungere
end fremtidige, og stabiliteten i habitus er sin selektive funktion,
som styrer individer ind i situation, som kan bekreefte deres tidlige
valg. Den styrer dem ogsa veek fra situationer, som udfordrer og
seetter spargsmalstegn ved deres habitus (Jarvinen, 2007).

John Falk tager udgangspunkt i det, han ser som fem typiske
motiver hos de, der vealger at besoge et museum. Motiverne reflek-
teres af de besggendes forforstdelse eller identitet, som imidlertid
kan have en fleksibel fremtreeden i modet med den konkrete ud-
stilling (Falk, 2011).

Resultater

I forhold til den besogende skoleklasse i Seeby beted besoget pd mu-
seet for flere af skoleeleverne, at deres indtryk blev positivt preeget.
Deres bespg var tidsbegraenset, men oplevelsen sa positiv at flere af
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dem vendte tilbage samme eftermiddag, efter de havde faet fri fra
skole. Dette er efter alt at domme ret unikt, og det var tydeligt, at de
alle hurtigt blev draget af de interaktive digitale medier. Ifelge Bour-
dieu er kapital alt, som er genstand for genkendelse og anerkendel-
se, sa de sas at have rigeligt med kapital til hurtigt at se mulighe-
derne i de fire touchscreens. I installationen Tro sad flere elever
eksempelvis og leeste heijt for hinanden fra skeermbillederne. De var
meget imponerede over modellen, og det var en generel tendens, at
de hellere ville udforske de digitale elementer fremfor den traditio-
nelle formidling. Med John Falks begrebsapparat kan man sige, at
de i gennem deres besog skiftevis indtog roller som formidler, opda-
gelsesrejsende og oplevelsessogende (Falk, 2011; Bundgaard 2014).

Til gengeeld tabte eleverne hurtigt interessen for bade Arkaeologi-
ske Kasser og Bogen i Reolen. Det virkede ikke til, at informationerne
og en begreenset funktionalitet levede op til deres forventninger til
digital formidling. Overtro var til gengeeld den helt store succes.
Konkurrenceelementet og det involverende design hvor de fysisk
skulle leegge sig ned, tiltalte i den grad eleverne, og der gik hurtigt
sport i at se hvor hejt op pé highscoren, de kunne komme. Flere
tilkendegav, at de ville tage deres familier og venner med ned og
prove det igen. P4 den baggrund er museets onske om at aktivere
og involvere skoleklasser lykkes. Med Bourdieu kunne man sige,
at elevernes gode oplevelse i fremtiden kunne styre dem mod lig-
nende oplevelser, og det kan have stor indflydelse pd, om de bliver
museumsgangere senere i livet.

Begrebet felt definerer Bourdieu som et netveerk eller en konfi-
guration af objektive relationer mellem positioner, som er bestemt
af deres placering i relation til de kapitalformer, som er aktive pa
dette felt. Et felt udgores af specifikke regelseet, veerdier og interes-
ser i et doxa, som er en common sense-forestilling om, hvad der er
rigtigt og forkert, normalt og unormalt og kvalificeret og diskvali-
ficeret. I denne sammenhaeeng er museet feltet, som besidder et helt
bestemt doxa (Jarvinen, 2007). Derfor kan man sige, at i kelvandet
pa Seeby Museums implementering af interaktive digital formid-
ling har de ogsa pavirket feltets doxa. Overgangen fra traditionel
til mere nutidig formidling har eendret feltets spilleregler. Eleverne
havde intet problem i at tyde de nye regelsaet, hvorimod de to aeg-
tepar og de fire aeldre kvinder, som alle tilhorer segmentet 50+, og
derfor er museets kernepublikum (Kulturstyrelsen, 2012a), havde
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sveert ved at afkode det nye doxa. De genkendte hurtigt de traditi-
onelle formidlingsformer i udstillingen, og observationerne afslo-
rede, at de styrede direkte hen til de installationer, som ikke ville
udfordre deres habitus.

Med John Falk kan man sige, at de to eegtepar og de fire kvinder
igennem deres besag optradte som hobbydyrkere, opdagelsesrej-
sende og formidlere (Falk, 2011). De brugte betydeligt mere tid pa
at leese plancher end 7. Klassen. Derimod gik de enten direkte forbi
de fire touchscreens, eller ogsa trykkede de blot forsigtigt et par
gange pd skeermen. Alle tre grupper var enige om, at der manglede
information om, hvordan touchscreens virkede. I et interview med
Bunker43 forklarer Mark Joakim Bekker Mikkelsen, at; ”... der er
lagt meget veegt pd, at den traditionelle gruppe af besogende pa
museet ogsd tager formidlingen til sig. Sidstnaevnte har vi i hej grad
faet bekreeftet — endda ved personlige henvendelser og kommenta-
rer fra den lidt aeldre mélgruppe samt ved observation.”(Interview
4. Oktober 2013, Bundgaard, 2014) Dette udsagn stdr sdledes i et
modsaetningsforhold til denne undersogelses resultater. Derudover
oplevede vores informanter under ét, at funktionaliteten i installati-
onen, Arkaeologiske Kasser ikke var optimal, idet de viste sider ikke
automatisk gik tilbage til startsiden, nér en geest havde forladt
skeermen. En given besggende ville sdledes starte med at betragte et
helt tilfeeldigt elektronisk opslag. Ydermere fandt de besogende det
forstyrrende, at de forst skulle trykke pa touchscreenen for derefter
at skulle lede efter den rigtige montre, som kunne veere placeret op
til fem meter fra skeermteksten. I Tro gjorde et helt andet problem
sig geeldende for det modne publikum, som udviste en helt konkret
bereringsangst for at saette sig pa kirkebaenken, som det ellers var
tanken med installationen (Bundgaard, 2014).

Herom kan man sige, at det modne publikums kulturelle kapital
ikke anerkendte, at det er tilladt at rere ved ting pa et museum.
Derfor styrede de udenom de digitale dele. Deres referencesystem
var betydeligt anderledes end elevernes, og det ma antages at veere
en veesentlig udfordring, hvis museer i fremtiden skal digitaliseres
yderligere, da dette eeldre segment af befolkningen stadig er ker-
nebrugerne og sd at sige er skolede i at erhverve sig den nedvendi-
ge kulturelle kapital til at afkode museets doxa.

Det kan derfor konkluderes, at museets gnske om at formidle
meget indhold pa begreenset plads i Bogen i Reolen skaber et pro-
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blem, da implementeringen af denne touchscreen har aendret mu-
seets doxa sa meget, at kernebrugerne fravaelger de faldbudte digi-
tale informationer. Kernebrugerne, 50+, fraveelger altsa de digitale
losninger, fordi det er nyt, og eleverne pga. den begraensede funkti-
onalitet.” Det kan derfor konstateres, at der er en betydelig forskel
i, hvad de besogende far ud af deres besog, og hvordan de navige-
rer rundt. Forskellen er i hoj grad betinget af deres aldersforskelle,
som spiller en sterre rolle med implementeringen af interaktive di-
gitale medier. Derfor er der opstdet en diskrepans mellem Saeby
Museums intentioner med og de besggendes reception af middelal-
derkeelderen. Med et storre og mere mangfoldigt undersogelses-
materiale ville disse udfordringer muligvis blive uddybede, mulig
indskreenkede. Eksempelvis ville en gruppe besggende, hvor flere
generationer ser udstillingen samtidigt antageligt f& en meget an-
derledes og méske mere fyldestgorende oplevelse.

Diskussion: Tradition vs. Museum 2.0

Disse resultater stemmer langt hen af vejen overens med Rudloffs
samt Mortensens & Vestergaards resultater, som navnt indled-
ningsvist. Derimod kraever denne artikels analytiske tilgang yderli-
gere diskussion af visse aspekter. De aldre besogende er blevet
heegtet af i farten, men hvorfor?

Den amerikanske forfatter Marc Prensky betegner de to alders-
grupper som henholdsvis digitale immigranter (de eeldre) og digi-
tale indfedte (eleverne). Han mener, at forskellen findes i deres
sprog. Digitale indfedte er vokset op med det digitale sprog og
anderledes indleeringsmetoder, idet deres medieforbrug adskiller
sig fra de digitale immigranter, som har skullet tilleere sig sproget
igennem voksenlivet. De @ldre har sa at sige en accent, som gor
det sveert for dem at afleese de interaktive digitale implementerin-
ger pa Seeby Museum. I visse tilfeelde er nogle immigranter bedre
til at tilpasse sig end andre, og det skaber en yderligere dimension
i forhold til museets doxa (Prensky, 2001). Udstillingens kurator,
Jens Thidemann, tilherer med Prenskys ord en af de "veltilpassede
digitale immigranter” med fokus pé at bringe museet ind i den di-
gitale tidsalder, men maske er det hans “digitale accent’, der pavir-
ker det endelige resultat, hvor eleverne ikke udviste den store inte-
resse for Arkaeologiske Kasser og Bogen i Reolen, hvor det sproglige
indhold optraeder som en relikt af en analog formidlingsform. Der-
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til er common sense for museet og for de besogende ikke den sam-
me. Problemerne for de zeldre besggende i arkeeologi og Tro bevid-
ner om, at funktionaliteten, indholdet og spillereglerne betyder alt
for oplevelsen. Resultaterne af interviewundersegelserne viste sa-
ledes et tydeligt behov for bedre at blive taget hdnd om allerede
ved besogets start (Bundgaard, 2014).

Udfordringerne ligger dog ogsa, og ikke mindst, langt uden for
et museums typiske reekkevidde som kulturinstitution. Med Bour-
dieu kan det heevdes, at symbolsk kapital er ressourcer af enhver
art, som en gruppe kan bruge til at skabe sig et forspring i forhold
til en anden gruppe. Finkultur eller den legitimerede kultur, som en
museumsudstilling pa et statsanerkendt museum ma siges at veere,
er sdledes kun i teorien tilgaengelig for alle. I praksis bliver et sddant
stykke kultur nemlig et vigtigt redskab for den dominerende klas-
ses arsenal for at bibeholde deres samfundsposition. Kulturelle ak-
tiviteter er ikke ligeligt fordelt i befolkningen, da den er betinget af
den enkeltes familiebaggrund og uddannelse. Det kan derfor veere
sveert for personer med en lav uddannelse at atkode et museums
genstande via tekstkraevende eller teknologisk avancerede installa-
tioner, hvis de ikke samtidigt er brugervenlige. Materialet er dog
for spinkelt til at tale om egentlige klassemodseaetninger i denne
case. Snarere er modsaetningsforholdene betinget af aldersforskelle,
om det naturligvis er et element i det mulige skisma mellem etable-
rede versus udfordrende positioner i det felt, der udgeres af nuti-
dens museumslandskab. I og med at Seeby Museum ikke har digi-
taliseret hele museet, er der flere positionelle muligheder pa spil.
Har Prensky ret i, at de unges indleeringsméder har eendret sig, s&
er det et spergsmal om tid for, at de nuveerende unges heterodoksi
og kulturelle kapital bliver det legitime pd museumsfeltet generelt.

Konklusion

Seeby Museum har med Tro og Overtro imgdekommet mange af
Kulturministeriets anbefalinger og visioner for fremtidens museer,
men nye brudflader i museumsfeltet er opstdet. Denne undersogel-
se har vist, at oplevelsen af middelalderkeelderen i hoj grad er be-
tinget af, hvilken alder den besggende har. Unge og aeldre geester
har problemer med at afkode museets udstilling fuldt ud, da Seeby
Museum kun delvist har implementeret interaktive digitale medier
i deres formidling, og det skaber en vis forvirring i forhold til udstil-
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lingen.. Seeby Museums intentioner har veeret gode, men i forseget
pa at bringe museet ind i den digitale tidsalder har museet skabt en
distancetilderes kernebrugere (50+) og samtidig har den digitale ac-
cent og de manglende brugsfunktioner skabt en barriere over for
det yngre publikum. Det er en udfordring, som mange museer star
overfor, ndr de kun delvist moderniserer aeldre udstillinger, og det
er en udfordring der far karakter af et ulest dilemma, ndr den valg-
te losning sd at sige seetter sig mellem to stole. P& den ene side fin-
der vi det modne publikum, der stadig forventer at blive oplyste og
dannede, og pa den anden side det af Kulturstyrelsen ombejlede
yngre segment, der leenge, hvis ikke altid, har vaeret underreprae-
senterede i danske museers besggsstatistikker. Grunden hertil er
ofte okonomisk betinget, men det er en helt anden diskussion.

De besggende skiftede alle mellem at veere formidlere, opdagel-
sesrejsende og oplevelsessogende, og de tre brugertyper vil fa deres
behov opfyldt ved brug af interaktive digitale medier. Det kreever,
at der er en klar og gennemskuelig formidlingsstrategi fra museets
side, da seerligt formadlet med at lave en digital lesning i installatio-
nen Arkaeologiske Kasser samt Bogen i Reolen ikke var tydelig. Denne
uoverensstemmelse mellem intention og reception har en stor be-
tydning for helheden af besoget, da det var tydeligt, at de unge
bliver tiltrukket af nutidens medier, mens det modne publikum er
mere optagne af den traditionelle del af formidlingen. Underso-
gelsen har vist, at hvis interaktive digitale medier i fremtiden skal
opna succes pa museerne, skal formidlingsstrategien og konceptet
veere gennemteenkt og detaljeret. Frontpersonalet skal informere de
besagende, hvis dele eller hele udstillingen bestar af digitale for-
midlingskanaler, sa alle typer af besogende klaedes rigtigt pa til den
oplevelse, de har lost billet til.

Perspektiv

Pa baggrund af artiklens konklusioner kan folgende anbefalinger
opstilles til museer, som bruger interaktive digitale medier i deres
formidlingsstrategi.

1. Et gennemteenkt produkt
Hensigten og formalet skal veere tydeligt for de besogende. Ind-
holdet skal veere i overensstemmelse med mediet. Det er ikke
nok at implementere touchscreens, hvis deres indhold er taget
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fra traditionelle plancher. Mediet tilbyder flere muligheder, og
de skal udnyttes.

En specifik mélgruppe

Interaktive digitale medier er ikke nok til at aktivere de unge
besogende. Derfor kan det vaere en fordel, hvis de interaktive
digitale medier bliver udarbejdet til en specifik malgruppe. Der
er forskel pa de besggendes behov.

Klare tekniske og brugsmaeessige elementer

De besogende forventer, at det teknologiske design har features,
som de kender fra andre medier. Mangel pa dette eller nye sym-
boler forvirrer dem.

Informér de besggende om formidlingsstrategien.

Som en sidste leere ma det fremheeves at frontpersonalet har en
stor indflydelse pa i hvor hej grad, de besogende interagerer
med de digitale medier. Derfor er det vigtigt, at de instrueres i,
hvordan de bedst muligt kan rddgive i en interaktiv digital for-
midlingsform.

De gule firkanter illustrerer touchscreens og i rum nummer
fem arkeeologiske kasser.

De rode kryds illustrerer kameraernes placeringer.

Mellem rum nummer syv og ni er en mindre gang, hvor der
er skriftlige paratekster pa plancher.

Rum nummer otte er aktivitetsrum for bern, hvor der blandt
andet kan findes udklaedningsgenstande.

rgaelder Kaelder Kalder
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