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Dette forlgb er opbygget i falgende raokkefelge:

Mal

Introouktion

Genrebeskrivelse

Kendetegn for eventyr

Analypsér et eventyr

Skriv 0it eget eventyr

S
Qo
-

Malet for dette forlgb er, at du far kendekab il eventyret com genre. Du gkal leere om
forgkellen pa kungteventyr og folkeeventyr, analycere et eventyr og selv skrive et.

Du gkal kunne bruge din fantasi og skrive et eventyr, som har tydelige genretraek. Malene er
gom felge:

Jeg kender til genretraekkene for eventyr.

Jeg har kendgkab til forskellen pa kungteventyr og folkeeventyr.

Jeg kan finde/genkende forekellige genretraek i et ekgisterende eventyr.

Jeg kan analysere et eventyr.

Jeg kan bearbejde og strukturere stof til et eventyr far ekrivning (mindmap, ideudvikling)

Jeg kan gkrive mit eget eventyr med tydelige genretraok.
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Introouktion

Eventyr er en sldgammel genre, som man finder i alle kulturer rundt omkring i verden. De seldete
eventyr, man kender til, er fra det gamle Eqypten for omkring 4000 ar siden. Eventyr er
derfor ikke noget, vi har fundet pa i Danmark. Eventyrene var faret og fremmest beregnet til at
forteelle hgjt, og man tror, det kunne vaere en made familierne samledes pa i gamle dage, hvor de
ikke havde fjernayn, bager og ipads.

Huig man gammenligner eventyrene fra hele verden, finder man mange feellegtraek. Det er dem,
vi karakterigerer som genretraek.

Der var engang...

S&dan starter mange eventyr. Udtrykket stammer faktisk fra arabisk,
hvor man siger Ka-ma-kan og det betyder "Der-var-en-gang-eller-
ogsd-er-det-laggn”. Dette var en hemmelig aftale mellem den
arabiske fortceller og hans publikum. Né&r han startede sin historie
med denne scetning, vidste publikum, at nu kom der en
lzgnehistorie. | Europa har vi overtaget denne scetningen og Vi
kender den som "der var engang”. For os er det ogsé et signal om,
at der nu kommer noget opdigtet, hvikket passer meget godt pd
eventyr.

Vi ekelner mellem to typer af eventyr: Kungteventyr og
folkeeventyr.

Nogle eventyr gik fra mund til mund og udviklede <ig
underveje (dem kalder vi folkeeventyr), meng andre ©
blev opdigtet af en forfatter og skrevet ned med det
eamme (De gar under betegneleen kunsteventyr). '
Brgdrene Grimm var nogle af de fgrete il at nedskrive
diege gamle folkeeventyr. De fandt altea ikke gelv pa
eventyrene, de gkrev dem blot ned. Et glimrende |
ekeempel pa en verdenckendt kuneteventyrforfatter er |
H.C. Andergen. Han har skrevet utrolig mange kunet-
eventyr igennem gin levetid fra 1805 il 1875.
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Genretrek for folkeeventyr

Oprindelse:

Folkeeventyr har ingen forfattere, derfor kalder man det et folkeeventyr — det er nemlig
opstaet blandt folket. Folkeeventyrene gik fra mund til mund, indtil nogen skrev dem ned. Ved
folkeeventyr kan der derfor eta: “Medskrevet af ...~ og ikke “skrevet af .”. Bradrene Grimm
er kendte for dereg nedgkrivninger af gamle folkeeventyr. De her derfor ikke selv fundet pa
eventyrene, det er bare dem, der har gkrevet dem ned. Folkeeventyrene kunne godt sendre sig
en lile emule, for hver gang de blev fortalt pa ny, og derfor kan man sagtens finde flere udgaver
af samme eventyr.

Komposition:

Det er nemt at kende et folkeeventyr, fordi det har en fagt form og skrevet i en helt begtemt
tiderackkefglge. Folkeeventyrene var alted ckrevet i en klar kronologisk orden (Dvs. ingen
gpring i tid - det gar bare fra etart til elut). Den faste form og faste kronologicke orden gkyldes
igzor at det har vaeret en mundtlig genre. Den forteeller, som har givet det videre til nagte
fortzoller, kunne magke ikke engang lege. Hang skulle altea huske det hele udenad, og det
er lettere at huske en teket, nar den har en fagt form. Man kan pa en made gige, at det har en
fast kompogition.

Fortzelleteknik:

Folkeeventyrene er oftest meget enkle, fordi de jo skulle fortaelles videre ud fra hukommelgen.
For mange detaljer, ville derfor ga tabt. [ folkeeventyrene begkrives de forskellige handlinger
ikke ¢4 grundigt og en handling udlgser helt automatigk en anden.

Pergonerne:

Folkeeventyr foregar i en uvirkelig verden, pa en bondegard, pa et slot, i en skov ogu.
Dergonerne er ikke 24 godt beskrevet - og det er det man kalder flade personer. Det er tit en
fattig dreng eller pige, com er hovedperson. Hovedpersonen far pringen eller pringessen, de
bliver gift, og alle folkeeventyr ender godt. Det gar nemlig de gode godt og de onde skidt,
og det er egentlig det folkeeventyr handler om: Huordan far man et godt liv?

Sproget
Sproget i et folkeeventyr er ofte formelsprog med mange gentagelger - igen ford, det var

nemmere at hugke
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Opgave: Huilke folkeeventyr kender du? Skriv dem her:

Opgave: Laeg folkeeventyret om Agkepot. Scan QR-koden her:

Hvis du ikke har en QR-scanner kan du ga ind pa denne hjemmeside og downloade eventyret:

www.opgaveskyen.dk/eventyr
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Opgave: Find genretraekkene for folkeeventyr i Ackepot

Huordan kan man ge, at Ackepot er et folkeeventyr? Find alle trackkene og ekriv dem her:

Opgave: Kender du en anden udgave af Agkepot?

Har du hgrt samme eventyr, men bare p4 en lidt anden made? Huad var forgkellen og hvor har
du hort/get/leest det henne?
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Genretrek for kunsteventyr
Oprindelge:

Kungteventyr er eventyr hvor der er en tydelig forfatter pa. Forfatteren har altea gelv fundet
pa og bestemt alt i eventyret. Nogle af de mest kendte forfattere af kunsteventyr er HC.
Andergen og JK. Rowling. Kunsteventyr er altes, modsat folkeeventyr, higtorier gom er
opstaet i forfattereng egen fantagi og er oftest mere eller mindre ingpireret af folkeeventyrene
eller forfattereng eget liv.

Komposition:

Kungteventyret er ofte en mere levende fortzelling end folkeeventyret. Der er i kungteventyr
ikke altid en kronologigk rackkefglge pa handlingen og der kan veere gpring i tid. Der kan 0gea
veere flere gidestillede handlingsforlgh - altea der kan forega flere handliinger ved siden af
hinanden.

Fortelleteknik:

Handlinger i kungteventyrene beskrives grundigere og med motiv og falelser. Tingene
aker altea ikke bare af gig gelv - man far at vide, hvorfor de cker.

Personerne:

Pergonerne er i kungteventyrene bedre beskrevet. De har falelser og karaktriraek, som ggr
vi kender dem bedre end personerne i folkeeventyrene. Man kalder sadanne pergoner - med
foleleer 0g karaktertraek - runder personer.

Sproget

Kungteventyr var oftest ekrevet af rigtige forfattere, som var gode til at gkrive og havde
gkrevet mange eventyr. Derfor er gproget mere nuanceret med detaljeret og varieret
begkrivelger af pereoner og steder i higtorien. Man kan i nogle kungteventyr tydeligt ge, hvem
forfatteren er, bare pa grund af gporget og den made, de er ekrevet pa - hver forfatter har
sit eget sprog. Forfatteren havde god tid til at skrive eventyrerne ned, meng han opdigtede
dem, og derfor er eproget altea oftest bedre og mere nuanceret end i folkeeventyrerne.
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Opgave: Huilke kungteventyr kender du? Skriv nogle af dem her:

Opgave: Laeg kungteventyret Klodshang. Sean QR-koden her:

Hvis du ikke har en QR-scanner kan du ga ind pa denne hjemmeside og downloade eventyret:

www.opgaveskyen.dk/eventyr
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Opgave: Find genretraskkene for kungteventyret Klodshang

Huordan kan man ge, at Klodhans er et kunsteventyr? Find alle trackkene og ekriv dem her:

Opgave: HC. Andergen og andre eventyr

Klodghang er gom bekendt ekrevet af H.C. Andergen. Han gkrev utrolig mange eventyr. Huilke
eventyr kender du? Skriv andre ekgempler pa kunsteventyr, som H.C. Andergen har skrevet.
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Sammenligning af genretrekkene
Genre Folkeeventyr Kunsteventyr
Oprindelse En anonym mundtlig En bestemt navngiven
overleveret fortelling, der |forfatter, der selv har
pa et tidspunkt er blevet bestemt alt (den alvidende
skrevet ned. fortaller)
Komposition Klar kronologisk orden Der kan vare spring i tid
samt flere sidestillede
handlingsforlgb.
Fortzlleteknik En handling udlgser Handlingerne beskrives med
mekanisk naste handling. |motiv og fglelser.
Personerne Personerne er flade, ofte Personerne er runde. De har
delt i gode og onde. folelser og karaktertrak.
Sprog Ofte formelsprog, mange Meget lidt formelsprog.
gentagelser. Hver forfatter har sit eget
sprog.

dageg ende”

fxlles genretreh for folkes og kunsteventyr

Uanget om det er et kunsteventyr eller et folkeeventyr, er der et eller flere tilbagevendende
traek, som gar igen. Huig ingen af de nedestaende track gar igen i eventyret, er det ikke et
eventyr.Det atarter med "der var engang.." og slutter med “... og de levede lykkeligt il deres

Gentagelser: lszer tallet 3 (3 bradre, 3 prover, 3 bukkebruger osv) men ogea tallene 7 og 9

gar igen (de 7 ema dvzerge)
Dyr og ting kan tale.
Overnaturlige vaegner gom fx feer, nigger, trolde, hekge ogu.
Fagte typer (roller): Det gode mod det onde. Hovedpereonen, hjzelper, modgtander.
Opbygningen hjemme-ude-hjemme.
Hovedpergonen skal igennem flere praver. Det kan fx veere at gla dragen ihjel, sove i (OO
ar?
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Komposition

Aktantmodellen

Aktantmodellen er en model, som giver overblik over personernes rolle [ en forteelling.
Aktantmodellen er zerligt relevant for eventyr, da mange eventyr er opbygget, 4 det giver
mening | forhold til aktantmodellen. Aktantmodellen begtar af forgkellige roller, og viger digge
rollers forhold til hinanden. Aktantmodellen ger ealedes ud:

Mal

objekt
® A '
giver T modtager
] ' o4 a
modstander subject hjelper
Skurk Hovedperson helt

Hovedpergonen kaldeg i denne model for subjekt. Subjektet vil gerne have noget (fx pringesgen
eller pringen) og dette mal kaldes objekt. Inden hovedpersonen kan fa git mél, mgder han oftest
en modgtander (det kan vaere den onde hekg, de onde etedegetre ogv.), og for at na mélet, har
han/hun derfor brug for en eller flere hjzelpere (en god fe, dvzerge, ged). Objektet
(pringesgen/pringen) bliver givet vaek eller tihgrer en anden inden hovedpersonen kan f4
ham/hende. Denne person kaldes giver og kan fx veere kongen og dronningen. Modtageren er i
den der til slut modtager objektet — dette er gom regel subjektet/hovedpergonen.

Hjemme-ude-hjemme

Mange forteellinger er bygget op efter hjemme-ude-hjemme-gkabelonen. Det geelder iszer
naesten alle folkeeventyr. Leegeren mgder hovedpergonen hjemme, huor der opstar et problem,
gom han/hun ma drage ud i verden for at lpge. Til sidst har han/hun klaret opgaven og kommer
hjem igen — klogere og mere erfaren end for han/hun tog af sted.
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Analyse: Vzlg et eventyr og fglg denne analyse

Mit valgt eventyr er:

00000010001000
0000001000?000

[: Huilket slags eventyr er det? (] Folkeeventyr [ Kungteventyr?

2: Forfatter (Kun hvis det er et kungteventyr) :

3: Skriv et kort resume. Hvad handler eventyret om?
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4: Beskriv tid og sted. Hvor foregar eventyret? [ hvilken tid pa dagen? Arstid? Dyre-
, ting- eller mennegkeverden? Geografick kendt?

5: Personerne. Hvem er hovedpersonen? Hvordan er han? Hvem er
"modstanderen/den onde?” Hvem vil hovedpersonen have? Begkriv dem her
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[: Den ydre komposition. Huordan ser eventyret ud? Hvordan er det bygget op?
Hvordan er layoutet. Er der billeder til?

2: Indre komposition. Hvordan er eventyret opbygget? Kan aktantmodellen udfyldes?
Er det hjemme-ude-hjemme-skabelon?
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Udfyld aktantmodellen her: © Opgaveskyen.dk
Giver: Objekt: Modtager:
e 4 —
Modstander: Subjekt: Hjeelper:
_— ~—

3: Hvordan er ordvalget i eventyret? Er der mange svaere ord? Gamle ord? Er
teksten gveer at l2ge?

4: Sproglige billeder. Er de meget billedsprog? Bruges der metaforer, symboler, eller
sammenligninger?
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Fortolkning

[: Huad er eventyrets tema? (typicke eventyr-temaer er: mod, magteggen, snuhed,
sund fornuft, overmod, selvoptagethed, keerlighed ogv.)

2: Har eventyret et budskab®? Hvad vil eventyret fortslle/lsere [eseren/lytteren?

Til glut

Skriv 0if eget eventyr

Start med ideudvikling pa et ark. Fa etyr pa handlingen og personerne, inden du gar i gang med
at ekrive. Det kan veere et mindmap eller lignende. Du gkal 0gea inden start, eaette personerne
ind i aktantmodellen, 24 du har styr pa deres indbyrdes forhold, inden du skriver. Nar du har
styr pa det, kan du ga i gang. Overve;j fglgende:

3 Der er tydelige genretrask i mit eventyr.

[ Mit eventyr paseer i aktantmodellen.

3 Mit eventyr benytter sig af hjemme-ude-hjemme.
[ Jeg har rettet stavefejl og etore bogetaver.

= Der er styr pa min tegneaetning.
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