Folkevise

Folkeviser er oprindeligt danseviser, der blev brugt til at underholde adelen/overklassen. En
forsanger, eventuelt en omrejsende troubadour, sang versene, og de dansende sang med p§
omkvadet. Fellesdansen var en kaededans, og ud over at underholde var dens funktion at
styrke faellesskabet, hvilket maske kan forklare, at kededansen har overlevet helt frem til
vores tid. P4 Feergerne danser man siledes den dagidag keededans, eksempelvis til bryllupper.

Viserne er blevet nedskrevet ad flere omgange, og derfor findes mange folkeviser i flere ver-
sioner. Fgrste nedskrivning fandt sted i 1500-tallet, hvor adelsdamer nedskrev dem i deres
poesibgger, blandt andet i "Hjertebogen", der er Danmarks zldst bevarede visehandskrift. |
1800-tallet interesserede man sig pa ny for viserne, da man s3 dem som et udtryk for det op-
rindelige og det folkelige, som man s@gte tilbage til.

Folkemindeforskeren Svend Grundtvig indsamlede og nedskrev siledes en omfattende sam-
ling af folkeviser og udgav i 1853 "Danmarks gamle Folkeviser". P4 grund af visernes udbredel-
se til den almene befolkning fik de navnet folkeviser.

Folkeviserne er en mundtlig genre, og de har derfor traek, der ger dem lette at huske. Brugen
af formelsprog, det vil sige faste sproglige vendinger, der anvendes igen og igen, hjzlper for-
sangeren med at huske de (ofte) lange viser. Pigen er s3ledes typisk "sa veen en Mar" (en smuk
mg/jomfru), mens ridderen typisk "rider under @" (rider afsted). For os moderne lzsere bety-
der brugen af gammeldags ord som "skarlagen", "van", "ganger" og "rosenlund", at en folke-
vise kan vare lidt svaer at forstd uden ordforklaringer og flere gennemlasninger.

En anden husketeknik er brugen af gentagelser og rim. Rim giver desuden visen en god rytme
0g g@r den sangbar. En folkevise er imidlertid ikke udelukkende lyrisk, men ogs3 episk, efter-
som den fortaller en konkret handling. Endelig har folkevisen et dramatisk praeq i kraft af bru-
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gen af replikker og dialog. Siledes indeholder folkeviser elementer fra alle tre hovedgenrer:
lyrik, epik og drama.

er typisk, at hun er "van" (smuk), men vi ved intet om, hvorvidt hun er rgdhdret, hgj eller lay
ligesom vi heller jkke ved, om hun er doven eller intelligent. Ligeledes er miljgbeskrivelserne
meget begrensede. Som i sagaen ligger fokus pa handlingen og replikkerne, og herudfra kan
vi udlede noget om personerne. Omkvzadet udtrykker ofte visens stemning, undertiden 0gsa
dens morale, som deltagerne skal tage ved lzre af,

Folkevisens komposition er ofte trefaset pa samme mdde som det traditionelle eventyr og kan
beskrives ved hjaelp af "hjemme-ude-hjem"—modellen. Handlingen i folkevisen indledes s3le-
des "hjemme". "Hjemme-fasen" er praeget af harmoni, men dog indvarsles konflikten ofte her.
Midterdelen foregar "ude" 0g her befinder hovedpersonen/hovedpersonerne sig i en form for
konfliktsituation og krise. Til sidst afklares konflikten enten harmonisk eller tragisk, og histo-
rien afsluttes (se eventyr (side 84)).

Man inddeler typisk folkeviser i fire kategorier: Riddervisen, tryllevisen, den historiske vise og
skaemtevisen. De to mest udbredte viser er riddervisen og tryllevisen.

Riddervisen er kendetegnet ved at skildre virkeligheden realistisk. Hovedpersonen er typisk
ridder i den kongelige hird (garde), deraf betegnelsen "Riddervise". Riddervisen handler ofte
om den konflikt, der opstar, nar individet har gnsker, der g&r imod slegtens. Eksempelvis giver
det problemer for hovedpersonen, hvis han elsker en anden kvinde end den kvinde, som slaeg-
ten har udpeget til ham. Samfundet minder om sagatidens samfund, fordj individet ogs3 her
er dybt afhzngig af sin sleegt. Tematisk har sagaen og riddervisen derfor en del tilfeelles, da de
begge fokuserer pé &re og ereskrankelse, der fgrer tj| voldsomme drab og haevn.

sket. Krisen opstar, nar mennesket befinder sig i en overgangssituation, iszr i det, Villy Sgren-
sen betegner som "forlovelsessituationen”. Som forlovet befinder mennesket sig mellem to
slegter, og det skaber s3vel angst for det nye og ukendte som glede og forventning hos den
enkelte.
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Angsten for at binde sig til et andet menneske kan enten overvindes eller vaere gdeleggende
for mennesket. | den konkrete tryllevise ses det eksempelvis ved, at den mandlige hovedper-
son lader sig lokke af elverpigens forfgrende Igfter om rigdom og kys, selvom han er forlovet.
Derfor ender han med at dg frem for at blive gift med den udkdrne. Hans seksuelle drift, hans
lyst til andre kvinder fremstilles pd denne made som noget farligt, fordi den kan fa ham til at
handle imod datidens normer og regler.

Tolker man altsa denne konkrete handling symbolsk, ser man mgdet med elverpigen som et
billede pa en psykisk krise, som hovedpersonen befinder sig i. Det betyder, at det overnatur-
lige element i tryllevisen ikke skal forstas konkret og bogstaveligt, men i overfgrt betydning,
som et billede pa en krise inde i mennesket.

Menneskelig klogskab kan bekeempe de overnaturlige kreefter. Lykkes dette ikke, ender trylle-
visen tragisk.

Folkevise

« Lyrisk, episk, dramatisk

« Stereotyp personkarakteristik

» Formelsprog

» Syrebadsteknik

» Gentagelser

e Riddervise

« Tryllevise (overnaturlige kreefter og "forlovelsessituationen")

Ideer til folkeviseanalyse

o Hvilken folkevisetype er det? Hvordan ser du det?

= Hvordan er folkevisen opbygget? (komposition)

e Hvad handler folkevisen om?

» Peger omkvadet i retning af en morale? Hvordan er stemningen i omkvadet?
 Hvori bestar konflikten i visen?

e Karakteriser de centrale personer

e Hvordan er sproget? Giv eksempler

e Hvad er temaet?

e Hvad er budskabet?

e Overvej om fortalleren lzgger sin sympati hos en af personerne eller slegten
e Perspektivering til genren

e Perspektivering til andre folkeviser med samme tema

 Perspektivering til den litteraturhistoriske periode
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Eventyr

"Der var engang...". Sddan starter mange eventyr, og de slutter ofte med: "Og de levede lyk-
keligt til deres dages ende". Disse vendinger betyder for de fleste af os, at vi kan afkode, at vi
her har med et eventyr at ggre. Det kan vi, fordi eventyrene indeholder adskillige fllestraek,
som er med til at genrebestemme eventyret, som eksempelvis disse indledende og afslutten-
de seetninger.

Ordet "eventyr" kommer oprindeligt af det latinske adventura, som betyder "handelse". De
handelser, som eventyr ofte kredser om, er praeget af et magisk og overnaturligt univers, hel-
te, der skal overvinde prgvelser for at vinde prinsessen eller blot en almindelig bondesgn, som
ved hjelp af snilde vinder det halve kongerige.

Eventyret har en meget simpel struktur, som ofte er bygget op af mange gentagelser og et be-
stemt ordvalg. Eventyret er ligesom sagnet, sagaen og folkevisen egnet til udenadslare og til
mundtlig overlevering.

Overordnet kan eventyr inddeles i to hovedgrupper: folkeeventyr og kunsteventyr.

Eventyret om Den grimme clling er skrevet af H.C. Andersen i 1843. Med de informationer kan vi sld fast, at
det er et kunsteventyr.
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Folkeeventyr

Folkeeventyret er en mundtlig fortaelling, som er blevet overleveret gennem mange 2r, inden
det blev nedskrevet. Derfor har folkeeventyret ligesom folkevisen ikke en kendt forfatter, og
der findes ofte flere versioner af samme eventyr, da det gennem arene har @ndret sig, alt ef-
ter hvem der genfortalte det. De mest kendte indsamlere af folkeeventyr er de tyske Brgdrene
Grimm og de norske Asbjgrnsen og Moe.

Ligesom i folkeviser anvendes der ogsa i folkeeventyr formelsprog, det vil sige faste sproglige
vendinger. Mange folkeeventyr har den samme komposition og fortallestil. "Der var engang"
indleder eventyret. Herefter introduceres helten, som skal ga sa grueligt meget igennem, in-
den han til sidst vinder sin prinsesse, og de begge lever lykkeligt til deres dages ende. Denne
trefasede struktur er et genkendeligt traek ved folkeeventyret og kan se siledes ud:

1. Helten bryder op med hjemmet og drager ud i verden (hjemme).
2. Helten gennemgar forskellige prgver og forhindringer (ude).
3. Helten vender hjem med prinsessen og det halve kongerige (hjem).

Hjem

Hjemme

Ude

Hjemme-ude-hjem model

De fleste folkeeventyr ender godt, og helten klarer skarene til sidst. Denne forventning har
vi som modtagere af eventyret. Vi ved fra begyndelsen, hvem helten og skurken er, og derfor
behgver folkeeventyret ikke at bruge energi pa at beskrive personernes tanker, fglelser eller
individuelle trek. Personerne er sakaldte stereotyper. Vi mgder for eksempel den smukke kon-
gedatter, den fattige bondesgn og den maegtige konge. Som lzeser kender man altsa kun for-
skel pa den gode og den onde gennem personernes handlinger og udtryk, og deres adfaerd er
forudsigelig.

Folkeeventyret befinder sig i en verden uden angivelse af tid og sted og kan altsa forega hvor
og ndr som helst. P den ene side er eventyrets verden meget fri, da den ikke er begraenset af
noget, pa den anden side er eventyrverdenen faktisk forholdsvis snaever, da den ikke kan afvi-
ge fra modtagerens forventninger.
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Folkeeventyrene kan opdeles i to undergenrer: trylleeventyr og skaemteeventyr. Begge genrer
indeholder karakteristikaene fra folkeeventyret, men de markerer sig pa hver deres made.

Ligesom i tryllevisen spiller det overnaturlige en afggrende rolle i trylleeventyret. Vi mgder og-
sa her overnaturlige vaesener som for eksempel elverpiger og keemper. Skeemteeventyret har
naturligvis til formal at skeemte (at ggre grin). De typiske ofre for denne skaemt er de adelige
og de kirkelige. Den fattige bondesgn overvinder ved hjzlp af snildhed alle prgvelser og for-
hindringer og det pd en made, sa adelsfolk og praester udstilles som snobbede og dumme.

Kunsteventyr

Hvor folkeeventyret er mundtligt overleveret og dermed har
en anonym forfatter, har kunsteventyret en kendt forfatter og
et arstal for tilblivelsen af eventyret. Forfatterens skrivestil vil
ofte afspejles i eventyret, og fordi han har haft mulighed for at
nedskrive fortzllingen, er den mere nuanceret og detaljeret.
Kunsteventyret adskiller sig sdledes en del fra folkeeventyret.
Handlingen i kunsteventyret er mere kompleks, hvilket vil
sige, at der i modsatning til folkeeventyret sagtens kan vaere
mere end ét handlingsforlgb.

i

Laeseren kommer pa en stgrre opgave, nar kunsteventyret skal 1 A
leses, da dejr oftest findes flere biforlgb i fonrtaelli.ngen. Mens W
personerne i folkeeventyret er stereotyper, far de i kunsteven-
tyret personlige og individuelle treek. Personbeskrivelsen er ~ H.C. Andersen er Danmarks mest
alts langt mere nuanceret i kunsteventyret, hvor mennesket ~ [€dte eventyrforfatter. Ander-
bag individet treeder frem. Sproget udggr ogsa en vasentlig 1@ mf‘u:;;i:é%:é’;;ﬁ;gd
forskel i de to typer af eventyr. I folkeeventyret er sproget prae- ~~ ﬂéri kommet til B
get af formelsprog og faste vendinger, mens kunsteventyret i .

langt hgjere grad kan udforske sproget og arbejde kreativt og

eksperimenterende med dette. Her traeder den tydelige forskel frem mellem folke- og kunste-
ventyrets oprindelse igennem, da kunsteventyret i hgj grad er skriftsprogligt i modsatning til
folkeeventyrets mere talesprogsagtige praeg.

)
5

Den mest kendte forfatter af kunsteventyr er H.C. Andersen, som netop ggr sig bemaerket ved
sit nuancerede og personlige sprog og mere sammensatte personbeskrivelser. | modsztning
til folkeeventyret ggr H.C. Andersen i mange af sine kunsteventyr op med den lykkelige slut-
ning. | hans eventyr finder man bade abne og ulykkelige slutninger. Her gzlder den traditio-
nelle "hjemme-ude-hjem"-model altsa ikke altid.
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Feelles genretraek

Pa trods af folke- og kunsteventyrets tydelige modsatninger, findes der dog samtidig genre-
traek, som er til stede i begge. Talmagien spiller her en rolle. Forskellige tal har en betydning i
eventyrene. Totalsreglen gar ud p4, at det oftest kun er to personer, som aktivt indgadr i en si-
tuation ad gangen. Tretalsreglen peger pa det tilbagevendende gentagelsesmgnster, som for
eksempel tre prgver, tre brgdre eller tre hunde. Desuden er tallene 7, 9, 12 0g 13 0gsa veerd at
holde gje med, for eksempel 7 sma dvarge og 13 feer.

Bade folke- og kunsteventyret har til formal at underholde, men de har ogsa begge et belee-
rende sigte. Bgrn har igennem tusinder af ar faet fortalt eventyr for derigennem at lzere om,
hvad der er rigtigt, og hvad der er forkert. Eventyrets ofte tydelige morale hjzlper til denne
forstaelse.

Folkeeventyr Kunsteventyr
Ukendt forfatter Kendt forfatter
Mundtlig overlevering Skriftlig overlevering

Enstrenget handlingsforlgb Flerstrenget handlingsforlgb

Personerne er stereotyper Personerne fremstilles som individer med per-
sonlige traek
Formelsprog Nuanceret og detaljeret sprog
Underholde, belzere Underholde, belare
Aktantmodellen

N3r du skal analysere eventyr, kan du med fordel ggre brug af aktantmodellen, som er udar-
bejdet af den franske strukturalist og semiolog A. J. Greimas. Aktantmodellen kan bruges til at
finde ud af, hvilke roller personerne i eventyret har, og disse roller kaldes aktanter — deraf mo-
dellens navn. Aktantmodellen kan ogsé bruges til analyse af alt lige fra noveller til reklamer og
film, men den er helt oplagt at bruge pa eventyr, da personerne ofte er endimensionelle. Det
vil sige, at de onde er og forbliver onde og dermed er modstandere hele eventyret igennem. |
aktantmodellen er der 6 aktanter, som udggr rollerne i eventyret:

Giver > Objekt » Modtager
Hjeelper > Subjekt <+ Modstander
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1. Subjekt: Den person i eventyret, som handler, og som ma igennem prgverne for at fa sin
belgnning til sidst. Det er ofte hovedpersonen, som er subjektet i eventyret.

2. Objekt: Den person eller den belgnning, som hovedpersonen straeber efter (malet).
Prinsessen eller det halve kongerige er ofte objektet i eventyret.

3. Modstander: Den person eller ting, som hovedpersonen kamper imod for at fa sin be-
Ignning. Trolde, hekse eller brgdre er ofte modstanderen i eventyret.

4. Hjalper: Den person eller ting, som hjzlper hovedpersonen undervejs, sa han nar sit
mal. Hjaelperen i eventyret vil ofte veere en god ven, en heks, en fe, et magisk sveerd eller
en hund.

5. Modtager: Den person, som far belgnningen. Hovedpersonen er ofte modtageren i
eventyret. Ofte er eventyrets hovedperson bade subjekt og modtager.

6. Giver: Den person, som giver objektet til hovedpersonen, eller som udlover en dusgr.
Kongen er ofte giveren i eventyret. ‘

Eksempel med folkeeventyret "Askepot" (ikke

Disneyudgaven!)

Giver ==  Objekt = Modtager

- & k

Hjeelper =————»  Subjekt €———— Modstander

e Subjekt = Askepot

e Objekt = Prinsen (repraesenterer Igsrivelsen fra den onde stedfamilie)
e Modstander = Stedfamilien

e Hjalper = Den magiske fugl

e Modtager = Askepot

e Giver =Kongen

| eksemplet ovenfor ses det tydeligt, at Askepot er subjektet. Det er hendes kamp for prinsen
og lgsrivelsen fra hendes stedfamilie, som eventyret kredser om, og i denne kamp findes der
hjeelpere og modstandere, som i dette tilfeelde er en magisk fugl og stedfamilien. Det behg-
ver dog ikke at veere personer eller dyr, som det typisk er i Disneyudgaverne. | aktantmodel-
len kan de forskellige roller godt veere abstrakte. Objektet, som subjektet straeber efter, kan
eksempelvis vaere en sggen efter identitet, modstanderen kan veere uvidenhed, mens hjaelperen
kan vare udholdenhed og klogskab. | eventyret om Snehvide vil den onde dronning eksempelvis
vare den smukkeste i verden. Indsaetter man dronningen som subjekt i eventyret, vil hendes
mal (objektet) veere skanhed.

Det er vigtigt at understrege, at aktantmodellen ikke kan std alene i en analyse af et eventyr.
Med aktantmodellen reduceres eventyret til eventyrets basale handling, men uden at sige
noget om, hvordan eventyret rent faktisk ender. Derfor er det vigtigt, at aktantmodellen altid
ledsages af en analyse af, hvordan eventyret udvikler sig. Aktantmodellen er dog et godt ud-
gangspunkt for en analyse, fordi den med det samme kan fastsla konflikten i eventyret, perso-
nernes relationer og indbyrdes spandinger og dermed fortzellingens plot.

Ideer til eventyranalyse

* Hvilken eventyrgenre er det? Hvordan ser du det?

* Hvordan er eventyret bygget op? (komposition)

e Hvad handler eventyret om?

* Hvordan er miljget beskrevet?

e Karakteriser de centrale personer

¢ Indszt eventyrets personer i aktantmodellen

e Karakteriser sproget, herunder formelsprog og gentagelser

e Har forfatteren sympati/antipati med nogle af personerne?

e Hvad er eventyrets tema?

e Hvad er eventyrets budskab?

e Perspektivering til genren

e Perspektivering til andre eventyr med samme tema og kunsteventyr med samme
forfatter

 Perspektivering til den litteraturhistoriske periode

Antieventyr

Antieventyr er en ny genre, som opstod i 1940'erne, og som er karakteriseret ved at vaere en
omskrivning af et originalt eventyr. Antieventyret er skrevet af en forfatter, som tager ud-
gangspunkt i et kendt eventyr, men vender eventyret pa hovedet. Eksempelvis bliver de gode
de onde og omvendt. | antieventyret om Rgdhztte er det saledes ulven, som er helten, mens
Rgdhzette er dum og barnlig.
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