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Inngangur 

Frásagnir og sögur hverskonar hafa fylgt manninum frá örófi alda. Í upphafi var um 

munnmælasögur að ræða, sagðar af sagnaþulum, sem með einhverjum hætti reyndu að 

endurspegla þann raunveruleika sem fólk bjó við. Fólk safnaðist saman til að hlusta á 

sagnaþulinn og frásögnin tengdi fólk saman. Yfirleitt höfðu frásagnirnar eitthvert 

lærdómsgildi og tóku þær breytingum eftir því sem aðstæður innan samfélaga breyttust. 

Með tilkomu prentlistarinnar á 15. öld átti sér stað bylting en þá urðu ævintýrin 

aðgengileg yfirstéttinni til aflestrar. Ævintýrin ferðuðust þó enn í munnlegri geymd 

meðal almúgans þar sem bóklestur var yfirleitt eingöngu á færi þeirra efnameiri (Zipes 

1999: 333-334). 

  Frásagnirnar voru flokkaðar í mismunandi flokka af fræðimönnum og eru ævintýrin 

einn þessara flokka. Til að höfða til yfirstéttarinnar breyttust ævintýrin þannig að yfir 

þeim varð mun meiri glæsibragur en fyrir tíma prentlistarinnar, auk þess sem þau voru 

skrifuð á máli yfirstéttarinnar og færðust þau því enn fjær almúganum (Zipes 1999: 

335). Ævintýrin voru upphaflega gefin út fyrir fullorðna og það var ekki fyrr en seint á 

18. öld sem þau voru gefin út fyrir börn og voru þá sneydd flestu því sem þótti ekki við 

hæfi barna (sama rit: 336). Þó skrásetjurum hafi fundist á þessum tíma og allt fram á 

okkar tíma æskilegt að fjarlægja slíka hluti úr ævintýrum, og breyta þeim í 

viðvörunarsögur til að þau hentuðu betur til barnauppeldis, má spyrja hvort þær hafi í 

raun gert það (Tatar, 1992: 3). Með tilkomu teiknimynda Walt Disneys, sem sótti 

efnivið í gömlu Grimms ævintýrin og ævintýri Perraults, voru þau jafnvel ritskoðuð enn 

meir og þau gerð eins „meinlaus“ og frekast var unnt og stíluð meir inn á afþreyingu en 

ekki síður inn á að viðhalda kynjaviðhorfum (Tatar 1992: 5). 

 Markmið þessarar ritgerðar er að greina og bera saman tvær þekktustu útgáfur 

Öskubuskuævintýrisins þ.e. útgáfu Frakkans Charles Perraults frá árinu 1697 og 

teiknimyndaútgáfu Walt Disneys frá árinu 1950 en sú síðarnefnda er byggð á útgáfu 

Perraults. Við greininguna verður notast við greiningaraðferð sem formalistinn Vladimir 

Propp setti fram um frásagnarliði og athafnasvið í alþýðuævintýrum. Útgáfurnar verða 

svo bornar saman út frá greiningunum. Rannsóknarspurning ritgerðarinnar er hvort 

merkjanlegur munur sé á hinni klassísku gerð ævintýrisins og útgáfu Walt Disneys á 

því. 

Fyrsti kaflinn segir frá sögu Öskubuskuævintýrisins, hvaðan það er upprunnið 

og hvernig það barst til Evrópu og Disneys síðar meir. Leitast er við að varpa ljósi á frá 
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hvaða tíma það er og hvernig það breiddist út á milli menningarheima svo úr urðu ólík 

afbrigði. Í öðrum kafla er fjallað um hvernig Disneysamsteypan hefur tekið á hinum 

sígildu ævintýrum þegar þau hafa verið færð í form teiknimynda og hvernig kjarni 

ævintýranna hefur breyst í meðförum Disneys. Þriðji kafli fjallar um greiningaraðferð 

formalistans Vladimir Propps um frásagnarliði ævintýra, þar er greiningaraðferðin 

útskýrð og Öskubuskuútgáfur þeirra Charles Perraults og Disneys greindar út frá 

greiningaraðferðinni. Í fjórða kafla eru niðurstöðurnar svo túlkaðar og leitað svara við 

því hvaða áhrif útgáfa Disneys hefur haft á merkingu og skilaboð  

Öskubuskuævintýrisins. 

 

1. Saga Öskubuskuævintýrisins 

Ævintýrið um Öskubusku er eitt best þekkta ævintýri vestrænnar menningar og þó víðar 

væri leitað. Ýmsir hafa rannsakað ævintýrið og ber þar helst að nefna rannsókn Marian 

Roalfe Cox frá árinu 1893, en hún safnaði saman á fjórða hundrað afbrigða af 

ævintýrinu víðs vegar að úr heiminum. Næst ber að nefna doktorsritgerð Önnu Birgittu 

Rooth Öskubuska í austri og vestri. Hún safnaði saman um 700 afbrigðum af ævintýrinu 

og bar saman og lýsti dreifingu ævintýrisins um heiminn (Dundes 1982: vii).  

Fjöldamörg afbrigði af Öskubuskuævintýrinu er að finna víðsvegar um heiminn 

þar sem sömu meginsagnaminnin koma fyrir. Þó ekki sé hægt að segja með vissu hvar 

Öskubuskuævintýrið sé upprunið hafa rannsóknir á sagnaminnum sýnt fram á að 

uppruni þess sé í Miðausturlöndum. Þó erfitt sé að ákvarða aldur ævintýrisins er þó talið 

víst að það sé meira en þúsund ára gamalt þar sem elsta ritaða heimildin er frá Kína á 9. 

öld e.Kr (Sierra 1982: 163). Frá Miðausturlöndum barst ævintýrið svo til Suðaustur-

Asíu og Evrópu (Rooth 1982: 134). Trúlega barst sagan sjóleiðina til Indlands og þaðan 

til annarra landa Suðaustur Asíu, en landleiðina til Evrópu. Asísku afbrigðunum má 

þannig skipta í tvennt, annars vegar miðausturlensku afbrigðin og hins vegar þau 

suðaustur-asísku (sama rit: 136).  

Í Evrópu barst ævintýrið fyrst til Austur-Evrópu (Balkanskagans) og Suður-

Evrópu. Norður-evrópsku afbrigðin má rekja til þeirra austur-evrópsku þar sem sömu 

minni er að finna í þeim, sem vantar í suður-evrópsku afbrigðin (sama rit: 135). Þessi 

skipting samsvarar nokkurn veginn skiptingu Evrópu í trúarsvæði grísk-kaþólskra, 

rómversk-kaþólskra og mótmælenda enda um þrjú gömul menningarsvæði að ræða sem 

hafa mótað ævintýrið á ólíkan hátt (sama rit: 144). Þó sumum afbrigðum frá Suðaustur-
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Asíu svipi til þeirra evrópsku er ástæðan líklega sú að þar voru evrópskar nýlendur, til 

að mynda fannst afbrigði í Salsette á Indlandi sem svipaði til þeirra evrópsku, en 

Salsette var áður portúgölsk nýlenda (sama rit: 142). Á Balkanskaganum kemur fyrst 

fram nafn á söguhetjunni með vísun í eldstæðið og öskuna ef frá er talin tyrkneska 

útgáfan þar sem þessa vísun er einnig að finna, en tyrknesku afbrigðunum svipar mjög 

til þeirra balkönsku (sama rit: 137). Þó sögur sem svipa til Öskubuskuævintýrisins sé að 

finna í Afríku og Suður-Ameríku er líklegt að þær hafi borist þangað með 

Evrópumönnum á tímum landfundanna (sama rit: 17). 

Í Öskubuskusögum Asíu, Miðausturlanda og Evrópu er að finna níu 

meginminni, en þau eru móðurást; dýr sem bjargvættur; dýrinu lógað og það grafið; fín 

föt; grjón eða eitthvað sambærilegt aðskilið; veisluferð/kirkjuferð; týndur skór; 

skómátun; brúðkaup (sama rit: 137). Sex fyrstu minnin er að finna í afbrigðum Asíu og 

Evrópu og má því draga þá ályktun að þessi minni séu nauðsynleg fyrir atburðarás 

sögunnar og myndi beinagrind hennar. Umhverfis meginminnin eru aukaminni sem 

breytast eftir menningarheimum. Í aukaminnunum er mun hinna mismunandi 

Öskubuskusagna að finna (sama rit: 138). Út frá þeim má áætla landfræðilega dreifingu 

ævintýrisins (sama rit: 142). Sem dæmi má nefna að vondu stjúpuna er að finna í öllum 

sögunum nema í Malajalöndunum þar sem móðurbróðirinn tekur við hennar hlutverki. 

Skýringuna er að finna í samfélagsgerðinni en þar er hlutverk móðurbróðursins að 

annast barn sem misst hefur móður sína (sama rit: 138). Annað dæmi er veislan; í 

evrópsku sögunum fer Öskubuska ýmist á dansleik eða í kirkju og hittir prins sem reynir 

árangurslaust að elta hana. Í Asíu voru veisluhefðir ólíkar því sem gerðist í Evrópu en 

þar voru þær ýmist ætlaðar körlum eða konum. Þannig hittir Öskubuska ekki prinsinn í 

veislunni heldur týnir hún skónum á leið úr veislunni. Prinsinn finnur skóinn á förnum 

vegi og reynir að finna eigandann (sama rit: 138-139). Í Kína var það ekki prins sem 

fann skóinn heldur lærður maður, en þar voru lærðir menn í mestum metum í 

samfélaginu. Þar er það jafnframt ekki skórinn sem er mátaður þar sem sterk 

blygðunartilfinning er tengd fætinum í kínverskri menningu og því ekki viðeigandi að 

karlmaður máti skó á kvenfót (sama rit: 140).  

Sú Öskubuskuútgáfa sem er best þekkt í Evrópu er útgáfa Charles 

Perraults(1628-1703) Cendrillon, ou la Petite Pantoufle de Verre (Öskubuska, eða litli 

glerskórinn) sem kom fyrst út á prenti árið 1697 í safni hans Histories ou Contes du 

Temps Passé, avec Moralités (Sögur eða forn ævintýri með boðskap). Disneyútgáfan er 

byggð á þessari útgáfu Perraults (Dundes 1982: 14; Sierra 1992: 149). Önnur þekkt 
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útgáfa er útgáfa þeirra Jacobs og Wilhelms Grimm sem kom fyrst út í bók þeirra 

Kinder- und Hausmärchen (Barna- og heimilisævintýri) árið 1812 og sú síðasta kom út 

1857 töluvert breytt. Grimmsbræðraútgáfan er mun líkari munnmælasögum um 

Öskubusku í Evrópu en afbrigði Perraults. Trúlega er ástæðan sú að Grimmsbræður 

skrásettu sögurnar beint eftir sagnaþulinum og álitu þær mikilvæga þjóðfræðilega 

heimild sem voru ekki síður ætlaðar fullorðnum en börnum. Sögurnar urðu þó fljótt svo 

vinsælar til lesturs fyrir börn að Wilhelm Grimm tók í seinni útgáfum út allt sem hann 

taldi ekki hæfa börnum (Sierra 1992: 151; Michaelis-Jena 1970: 47).  

 

2. Hin sígildu ævintýri í meðförum Walt Disneys 

Útgáfa Walt Disneys á Öskubusku er sú eina sem mörg börn, og reyndar fullorðnir líka, 

þekkja í dag  og á þetta við um mörg önnur sígild ævintýri. Disney var þó ekki sá fyrsti 

til að færa ævintýrin í teiknimyndaform því árið 1896 gerði Frakkinn Georges Méliès 

teiknimyndir eftir ævintýrum á borð við Rauðhettu og Öskubusku. Nokkrir 

teiknimyndaframleiðendur fylgdu í kjölfarið í byrjun 20. aldar, en 

teiknimyndaiðnaðurinn var kominn svo stutt á veg að þær fóru frekar lágt (Zipes 1999: 

339).  

Það var ekki fyrr en Disney kom fram á sjónarsviðið með sínar aðlaganir að 

teiknimyndaformið sló í gegn. Með því að færa ævintýrin í búning teiknimynda gerði 

hann þau heimsfræg og urðu þau fljótt mun vinsælli en aðrar upprunalegri útgáfur. Allt 

fram til dagsins í dag eru teiknimyndaaðlaganir ævintýra undir vörumerki Disneys þær 

þekktustu og margir tengja ævintýrin frekar við Disney en upprunalegu útgáfurnar 

(Zipes 1997: 89). Þrátt fyrir að Disney hafi ekki breytt fullkomlega söguþræði eða 

boðskapi ævintýranna glötuðu upprunalegu ævintýrin rödd sinni og í mörgum tilvikum 

einnig merkingu sinni í meðförum Disneys (Zipes 1997: 92). Hann breytti viðhorfi fólks 

til þeirra svo það sem meginmáli skipti var að áhorfendur skemmtu sér og gleymdu sér í 

teiknimyndinni þó boðskapurinn færi oft fyrir ofan garð og neðan. Upprunalega 

ævintýrið skipti ekki lengur máli og var eitt meginmarkmið Disneys að fólk tengdi 

ævintýrið teiknimynd hans fyrst og fremst en ekki upprunalegri útgáfum. Í kjölfar 

teiknimyndanna gaf Disney út bækur til að festa útgáfu sína enn frekar í sessi (Zipes 

1999: 342-3). Disney hafði ævintýrið og boðskap þess ekki í hávegum og ýtti ekki undir 

ímyndunarafl viðtakandans, heldur skipti markaðssetning vörumerkisins Disney 

höfuðmáli (Zipes 1997: 92).  
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Það væru auðvitað miklar ýkjur að halda því fram að galdrar Disneys hafi algjörlega svipt 

sígild ævintýri öllum boðskap og í staðinn komið eigin meiningu þar fyrir. En það eru ekki 

ýkjur að halda því fram að Disney hafi verið róttækur kvikmyndagerðarmaður sem breytti 

því hvernig við lítum á ævintýri. Ennfremur að byltingakenndar tækninýjungar hans hafi 

fært sér í nyt sakleysi Bandaríkjanna og útópíska sýn til þess að viðhalda óbreyttum 

félagslegum og pólitískum aðstæðum.   

(Zipes 1999: 333) 

 

Disney þynnir því ævintýrin út og steypir þau öll í sama mótið. Í öllum 

myndunum gegna söngur og tónlist mikilvægu hlutverki. Söguþráður þeirra er í stórum 

dráttum sá sami, t.d. enda langflestar myndanna á hamingjusömu hjónabandi karls og 

konu, og áhersla lögð á að draumur allra stúlkna sé að eignast ríkan maka og þannig séu 

allar þeirra raunir úr sögunni. Persónurnar eru oftast fremur einsleitar og þróast yfirleitt 

lítið í gegnum myndirnar. Þess vegna eru notaðar aukapersónur sem uppfyllingarefni, 

samanber mýsnar í Öskubuskuútgáfunni, en þær hleypa iðulega auknu lífi í myndirnar 

og varna því að þær verði langdregnar og leiðinlegar. Myndirnar eru fullar af nýjustu 

tækni síns tíma í hraða, litum og samhæfingu og eru gerðar fyrir alla aldurshópa til að 

viðhalda barninu í áhorfandanum (Zipes 1997: 93-4).  

Disney hefur verið gagnrýndur fyrir að viðhalda karllægum staðalímyndum í 

útgáfum sínum á ævintýrum. Þó ævintýrin sem Disney notar í upphafi ferilsins hafi flest 

fjallað um kvenhetjur, samanber Mjallhvít og dvergarnir sjö (1937), Þyrnirós (1959) og 

Öskubuska (1950) eru þær þó frekar litlausar sögupersónur samanborið við aðrar 

persónur í myndunum og hlutverk þeirra er ekki fullkomnað fyrr en prinsinn hefur 

,,bjargað“ þeim (sama rit: 348-9). Einnig hefur því verið haldið fram að Disney 

persónugeri sjálfan sig í prinsunum sem bjarga kvenhetjunum (Zipes 1997: 90). 

Disney hefði aldrei komist eins langt og raun ber vitni ef ekki hefði verið fyrir 

þann fjölda listamanna sem hann hafði í vinnu hjá sér við sköpun myndanna. Þrátt fyrir 

það nafngreindi hann listamennina sjaldan og fengu þeir því litla athygli eða hylli 

áhorfenda. Hjá Disney var það skýrt að hann var yfirmaðurinn og átti allan rétt á 

framleiðslunni. Hann hafði barist gegn óréttlátum föður og barist til frama innan hins 

harða kvikmyndaiðnaðar. Hann kom úr fátækri fjölskyldu og fékk litla ástúð frá 

foreldrum sínum en braust út úr því á endanum fyrir áræðni, þrautseigju og mátt til að 

laða að sér góða listamenn og hefur sögu hans verið líkt við Öskubuskuævintýri (Zipes 

1999: 349-50). 
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3. Greining á formgerð ævintýrisins um Öskubusku 

3.1 Greiningaraðferð 

Eftir að Grimmsbræður gáfu út þjóðsagnasafn sitt Kinder und Hausmärchen árið 1812 

fóru fleiri að þeirra dæmi og söfnuðu sögum frá sínu landi eða héraði (Michaelis-Jena 

1970: 47). Smám saman fóru menn að átta sig á líkindum milli sagnanna og reyndu að 

koma einhvers konar skipulagi á þennan hafsjó af sögum. Það kerfi sem varð 

útbreiddast í notkun var flokkunarkerfi Finnans Antti Aarne sem kom út árið 1910. 

Kerfið var síðar þýtt af Bandaríkjamanninum Stith Thompson sem jók við það þannig 

að úr varð Aarne-Thompson flokkunarkerfið. Þetta flokkunarkerfi greinir sögur í sjö 

flokka eftir söguþræði og innan hvers flokks eru nánari lýsingar á söguþráðum. 

Sögurnar fá svokallað AT númer til þess að auðvelda flokkun. Þannig er Öskubuska 

flokkuð í þrjá flokka AT 510A og B og AT 511 en fimmti yfirflokkurinn fjallar um 

yfirnáttúrulega aðstoðarmenn og innan þessa flokks er sögugerðin ofsótta kvenhetjan 

(Ármann Jakobsson 2002; Rooth 1982: 18). 

Flokkur AT 510A er trúlega sá best þekkti en meginminnin þar eru að 

söguhetjan er ofsótt af kvenkynsskyldmennum, hún fær hjálp frá látinni móður, hittir 

prins á balli eða í kirkju og svo finnur prinsinn hana með því að láta hana máta skó sem 

hann finnur. Í þennan flokk falla bæði afbrigði Grimms og Perraults. Í flokki AT 510B 

er söguhetjan ofsótt af föður sínum, fær kjól frá föður sínum, verður þjónustustúlka hjá 

prinsi og hittir hann líka í kirkju eða á dansleik og hann finnur hana aftur með því að 

láta hana máta skó eða hring. Í flokki AT 511 er söguhetjan útskúfuð af 

kvenkynsskyldmennum en þar fær hún hjálp frá gamalli konu eða dýri og systur hennar 

njósna um hana, töfratré vex upp af leifum látins dýrs og söguhetjan sýnir virði sitt með 

því að borða ávexti trésins (sbr. útgáfuna One eyes, Two eyes, Three eyes). Sierra segir 

Rooth telja flokk AT 511 upprunalegustu útgáfuna (Sierra 1992: 162-3). 

Ekki voru allir á eitt sáttir um gagnsemi Aarne-Thompson kerfisins, þeirra á 

meðal var formalistinn Vladimir Propp, en formalismi varð til sem einhvers konar svar 

við rómantískum kenningum um bókmenntir sem lögðu megináherslu á snilli 

höfundarins. Formalistar settu textann í forgrunn og reyndu að sýna fram á hið almenna 

í textum til dæmis algildar reglur um skáldskap. Formalistar höfnuðu einnig skiptingu 

texta í form og innihald (Ármann Jakobsson 2002).  

Propp fannst Aarne-Thompson kerfið ekki vera vísindaleg greining á 

ævintýrunum. Hann taldi flokkunina vera of yfirborðskennda, en samkvæmt Propp gat 
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sama atburðarás farið fram hvort sem um var að ræða manneskju, yfirnáttúrulegar verur 

eða dýr, ólíkt Aarne-Thompson kerfinu (Propp 1990: 10-11). Að mati Propps ætti að 

skoða sjálfar byggingareiningar ævintýranna, það sem er sameiginlegt öllum ævintýrum 

í stað þess að einblína á séreinkenni hvers og eins. Propp greindi samkvæmt þessu 

rússnesk ævintýri niður í sínar smæstu einingar og leitaði að sameiginlegum einkennum 

ævintýranna. Í bókinni Formgerð ævintýrisins (e. The Morphology of the Folktale) segir 

Propp frá niðurstöðum greiningar sinnar og lýsir 31 frásagnarlið sem geta komið fyrir í 

ævintýrum. Frásagnarliður „er athöfn persónu skilin og greind í ljósi þeirrar þýðingar 

sem hún hefur fyrir atburðarásina í heild“ (Ármann Jakobsson 2002). Birtingarmyndir 

þessara frásagnarliða gátu verið mismunandi eftir hverju ævintýri fyrir sig en 

frásagnarliðurinn sjálfur var fasti. Propp setti fram fjórar reglur um frásagnarliðina til 

grundvallar kenningu sinni. Fyrsta reglan var að frásagnarliðirnir væru óbreytanlegir án 

tillits til geranda, menningarheims eða aðstæðna. Önnur reglan var sú að fjöldi 

frásagnarliða í ævintýrum væri takmarkaður og þessu til stuðnings taldi Propp að í 

rússneskum ævintýrum væri 31 frásagnarliður. Hvert ævintýri þurfti þó ekki að 

innihalda alla þessa liði en a.m.k. nokkurn hluta þeirra. Þriðja reglan var að röð 

frásagnarliða væri alltaf sú sama. Fjórða reglan sameinaði í raun hinar þrjár og var sú að 

öll ævintýri hefðu sömu frásagnargerð (Ármann Jakobsson 2002; Propp 1990: 21-24). 

Propp skipti ævintýrum ekki bara í frásagnarliði heldur skilgreindi hann einnig 

meginhlutverk í hverju ævintýri, svokölluð athafnasvið. (1990: 79) Þetta eru sjö 

hlutverk sem eru samt ekki í öllum ævintýrum, í sumum getur ein persóna gegnt 

nokkrum hlutverkum og að sama skapi geta tvær eða fleiri persónur gegnt einu 

hlutverki. Þessi hlutverk eru þorparinn; sendandinn (sá sem sendir hetjuna af stað); 

aðstoðarmaðurinn; hið eftirsótta þ.e. prinsessan (prinsinn) eða verðlaunin; gefandinn (sá 

sem undirbýr hetjuna); hetjan og svikahetjan. 

Það sem vekur kannski mesta furðu í hlutverkaskipan Propps er hlutverkið ,,hið 

eftirsótta þ.e. prinsessan (prinsinn)”. Propp segir að ekki sé hægt að aðskilja algjörlega 

prinsessuna frá föður sínum. Það sé faðirinn sem setur vonbiðlinum skilmála, hann 

ákveður giftingu dóttur sinnar (sama rit: 79-80). Móðirin kemur hér hvergi nærri, hún 

getur þó átt hlutverk í sögunni t.d. sem aðstoðarmaður eða gefandi. Enn fremur er 

hvergi minnst á sambandsparið móðir – sonur. Hér virðist sem Propp hafi óafvitandi 

afhjúpað að ævintýrin virðast snúast í kringum fjölskylduhefðir feðraveldisins (Warner 

1994: 238).  
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Frásagnarliðir Propps vöktu ekki mikla athygli í hinum vestræna heimi þegar 

bók hans kom út árið 1928 en í heimalandi hans, Sovétríkjunum, varð til hreyfing sem 

vann mikið með kenningar hans. Það var ekki fyrr en 30 árum síðar að kenningar 

Propps urðu Evrópu- og Bandaríkjamönnum kunnar en þá var bókin þýdd undir nafninu 

The Morphology of the Folktale. Þó niðurstöður Propps hafi notið mismikillar hylli varð 

bókin gríðarlega áhrifamikil og viðhorf hans og rannsóknaraðferð byltingarkennd. Hann 

setti fyrstur manna fram reglur um formgerð ákveðinnar tegundar sagna og leiddu 

rannsóknir hans til endurmats á fyrri aðferðum og nýrrar hugsunar á sviði 

frásagnarfræði (Ármann Jakobsson 2002). 

Frásagnarliðirnir eru 31, eins og áður segir, en þeim má skipta upp í fjögur svið 

atburðarrásar hvers ævintýris. Hér á eftir fara frásagnarliðirnir 31 og sviðin fjögur sem 

þeim er skipt upp í (Propp 1990: 26-64).  

 

Fyrsta svið – kynningin, hér eru aðstæður kynntar sem og flestar aðalpersónurnar. 

1. Brottför/ fjarvera – einhver hverfur af sjónarsviðinu 

2. Bann – hetjan er vöruð við einhverju 

3. Bannið haft að engu 

4. Könnun/njósn – þorparinn leitar einhvers 

5. Uppljóstrun/vitneskja þorparans 

6. Blekking/gildra – þorparinn reynir að blekkja hetjuna 

7. Gengið í gildru 

 

Annað svið – meginmál sögunnar, hér kemur meginhluti sögunnar sem nær að því þegar 

hetjan fer af stað í leiðangurinn. 

8. Ódæði eða skortur/þrá 

9. Tenging við hetju – hetjan uppgötvar hvað vantar  

10. Hetjan tekur að sér hlutverkið sem henni er ætlað 

11. Brottför – hetjan heldur af stað í leiðangurinn 

 

Þriðja svið – Tími gefandans, hér fer hetjan af stað til þess að leita leiða til að leysa 

þrautina. Hetjan fær hjálp frá gefandanum. 

12. Fyrsta prófraun – hetjan er prófuð til þess að sýna fram á hetjulega hæfileika 

13. Viðbrögð hetjunnar við prófraun 

14. Hetja fær töfragrip 
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15. Handleiðsla/aðstoð við leit 

16. Önnur prófraun – barátta eða úrslitaraun við þorparann 

17. Merking/sönnunargagn hetju 

18. Sigur yfir þorparanum 

19. Ódæðið bætt/leyst úr skorti 

 

Fjórða svið – Hetjan snýr aftur. Sögulok.  

20. Hetja snýr aftur 

21. Hetju veitt eftirför 

22. Hetja kemst undan 

23. Hetja kemur heim í dulargervi eða í laumi 

24. Svikahetja eignar sér verk hetjunnar 

25. Þriðja prófraun 

26. Viðbrögð við prófraun 

27. Kennsl borið á hetju 

28. Svikahetja afhjúpuð 

29. Ummyndun hetju – hetja fær nýjan sess eða leyst úr álögum 

30. Þorpara refsað 

31. Brúðkaup/konungsríki að laun 

 

Af þessum frásagnarliðum telur Propp frásagnarlið númer 8, ódæði/skortur, 

einna mikilvægastan. Fyrstu sjö liðirnir eru eins konar formáli eða undirbúningur að 

þessum lið. Hér vinnur þorparinn einhvers konar ódæði, hann stelur einhverju, skemmir, 

særir, blekkir eða jafnvel myrðir. Með skorti á Propp við að einhvern, hetjuna eða 

einhvern náinn henni, skortir eða þráir eitthvað (Propp 1990: 30-36). Þessi liður kemur 

hetjunni af stað og reynir að bæta það ójafnvægi sem áttundi liðurinn olli. Síðasti 

liðurinn er brúðkaupið sem mætti túlka sem mótvægi við brottförina eða fjarveruna í 

fyrsta lið. Það mætti jafnvel segja að fjölskyldan sem sundrast í upphafi sé leyst af 

hólmi með nýrri fjölskyldu í lokin (Propp 1990: xiii).  

 

3.2 Greining á útgáfu Charles Perraults á Öskubusku út frá frásagnarliðum Propps 

Charles Perrault (1628 – 1703) var franskur lögfræðingur sem lagði stund á arkítektúr 

en er þó trúlega þekktari fyrir útgáfu sína á sígildum ævintýrum. Fyrstu ævintýrin gaf 
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hann út árið 1694 en þau nutu ekki mikillar hylli. Í stað þess að hætta útgáfu 

ævintýranna, eins og til stóð í kjölfarið, gaf hann út smásagnasafnið Histoires ou 

Countes de Temps Passé, avec Morales árið 1697 undir nafni sonar síns og kom nafn 

Perraults sjálfs hvergi fram. Mögulega vegna þess að honum þótti fyrir neðan sína 

virðingu að gefa út ævintýri, í ljósi þess hve illa þeim var tekið í byrjun. Þrátt fyrir það 

urðu vinsældir þess gífurlegar er fram liðu stundir og er Öskubuskuútgáfa Perraults 

trúlega sú þekktasta sem út hefur komið, ekki síst eftir að teiknimynd Disneys um 

Öskubusku kom út, en hún er einmitt byggð á útgáfu hans (Dundes 1982: 14-15; Sierra 

1992: 163). Hér á eftir fer greining á útgáfu Perraults á ævintýrinu útfrá frásagnarliðum 

Propps.  

 

Meginhlutverk/athafnasvið 

 Þorparinn: Stjúpmóðirin og systurnar  

 Sendandinn (sá sem sendir hetjuna af stað): Guðmóðirin 

 Aðstoðarmaðurinn: Guðmóðirin 

 Hið eftirsótta, prinsessan (prinsinn) eða verðlaunin: Prinsinn  

 Gefandinn (sá sem undirbýr hetjuna): Guðmóðirin 

 Hetjan: Öskubuska 

 Svikahetjan: Ø 

 

Fyrsta svið 

1. Brottför/fjarvera – einhver hverfur af sjónarsviðinu: Móðir Öskubusku er 

fjarverandi (dáin) og faðir Ö. skiptir sér ekki af henni 

2. Bann – hetjan er vöruð við einhverju: Ö. fær ekki að fara á dansleikinn  

3. Bannið haft að engu: Ø 

4. Könnun/njósn – þorparinn leitar einhvers: Ø 

5. Uppljóstrun/vitneskja þorparans: Ø 

6. Blekking/gildra – þorparinn reynir að blekkja hetjuna: Ø 

7. Gengið í gildru: Ø 

 

Annað svið 

8. Ódæði eða skortur/þrá: Ö. þráir að komast á ballið  

9. Tenging ódæðis eða skorts við hetju – hetjan uppgötvar hvað vantar: Ø 
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10. Hetjan tekur að sér hlutverkið sem henni er ætlað: Ø 

11. Brottför – hetjan heldur af stað í leiðangur: Ø 

 

Þriðja svið 

12. Fyrsta prófraun: Ø 

13. Viðbrögð hetjunnar við prófraun: Ø 

14. Hetja fær töfragrip: Guðmóðir Ö. gefur henni falleg föt, glerskó og tilheyrandi 

(hestvagn og hestar, ekill, fylgisveinar) 

15. Handleiðsla/aðstoð við leit: Guðmóðir segir Ö. að koma heim fyrir miðnætti því þá 

muni álaganna ekki gæta lengur  

16. Önnur prófraun. Barátta eða úrslitaraun við þorparann: Prinsinn tekur Ö. framyfir 

systurnar vegna fegurðar hennar og persónutöfra, hún leyfir systrunum að fá hluta af 

athyglinni m.þ.a. setjast hjá þeim. Þetta gerist tvisvar 

17. Merking/sönnunargagn hetju: Ö. skilur annan skóinn eftir en heldur hinum  

18. Sigur yfir þorparanum: Ø 

19. Ódæðið bætt/leyst úr skorti: Ø 

 

Fjórða svið 

20. Hetja snýr aftur: Ø 

21. Hetju veitt eftirför: Prinsinn vill finna ,,prinsessuna” sem missti skóinn 

22. Hetja kemst undan: Ö. flýr heim til sín og töfrarnir hverfa áður en hún kemst út úr 

hallargarðinum 

23. Hetja kemur heim í dulargervi eða í laumi: Ø 

24. Svikahetja eignar sér verk hetjunnar: Systurnar reyna að troða sér í skóinn 

25. Þriðja prófraun: Ø 

26. Viðbrögð við prófraun: Ø 

27. Kennsl borið á hetju: Skórinn smellpassar á fót Ö. og engan annan fót, hún dregur 

fram hinn skóinn því til sönnunnar 

28. Svikahetja afhjúpuð: Ø 

29. Ummyndun hetju – hetja fær nýjan sess eða leyst úr álögum: Ö. verður drottning 

30. Þorpara refsað: Ø 

31. Brúðkaup/konungsríki að launum: Ö. og prinsinn giftast 
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3.3 Greining á útgáfu Walt Disneys á Öskubusku út frá frásagnarliðum Propps 

Teiknimyndin sem Disney gerði um Öskubusku var frumsýnd í febrúar árið 1950 en 

gefin út í mars sama ár. Þrír leikstjórar komu að gerð myndarinnar, þeir Clyde 

Geronimi, Wilfred Jackson og Hamilton Luske. Tónlist skipar veigmikinn sess í 

myndinni og sem endurspeglast í því að hún hlaut m.a. þrjár tilnefningar til 

Óskarsverðlauna: fyrir hljóðvinnslu, tónlist og besta lagið (Bibbidi-Bobbidi-Boo) en 

Mark David, Al Hoffman og Jerry Livingstone áttu heiðurinn að tónlistinni. Myndin 

varð gríðarlega vinsæl og skilaði miklum hagnaði. Teiknimyndin er byggð á 

Öskubuskuútgáfu Charles Perraults eins og áður hefur komið fram en Bill Peet skrifaði 

kvikmyndahandritið (Internet Movie Database: 2012; Academy of Motion Picture Arts 

and Sciences: 2012). Hér á eftir sést hvernig myndin fellur inn í frásagnarliði Propps. 

 

Meginhlutverk/athafnasvið 

 Þorparinn: Stjúpmóðirin, systurnar og kötturinn Lúsífer  

 Sendandinn (sá sem sendir hetjuna af stað): Álfkonan 

 Aðstoðarmaðurinn: Álfkonan 

 Hið eftirsótta, prinsessan (prinsinn) eða verðlaunin: Prinsinn  

 Gefandinn (sá sem undirbýr hetjuna): Álfkonan 

 Hetjan: Öskubuska 

 Svikahetjan: Ø 

 

Fyrsta svið 

1. Brottför/fjarvera einhver hverfur af sjónarsviðinu: Foreldrar Öskubusku deyja 

2. Bann – hetjan vöruð við einhverju: Ö. fær ekki að fara á dansleikinn nema með 

ákveðnum skilyrðum 

3. Bannið haft að engu: Ø 

4. Könnun/njósn – þorparinn leitar einhvers: Ø 

5. Uppljóstrun/vitneskja þorparans: Ø 

6. Blekking/gildra þorparinn reynir að blekkja hetjuna: Ø 

7. Gengið í gildru: Ø 

 

Annað svið 

8. Ódæði eða skortur/þrá: Ö. þráir að komast á dansleikinn. 
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9. Tenging ódæðis eða skorts við hetju – hetjan uppgötvar hvað vantar: Dýrin átta sig 

á að Ö. geti ekki klárað verkin í tæka tíð fyrir ballið 

10.  Hetja tekur að sér hlutverkið sem henni er ætlað: Ø 

11.  Brottför – hetjan heldur af stað í leiðangur: Ø 

 

Þriðja svið 

12.  Fyrsta prófraun: Systurnar ráðast á Ö. og skemma kjólinn hennar  

13.  Viðbrögð við prófraun: Ö. brestur í grát og álfkonan birtist 

14.  Hetja fær töfragrip: Álfkonan hjálpar Ö., beitir göldrum og breytir graskeri í 

hestvagn, músum í hesta og Ö. fær fallegan kjól og glerskó 

15. Handleiðsla/aðstoð við leit: Álfkonan segir Ö. að koma heim fyrir miðnætti því þá 

mun álaganna ekki gæta lengur 

 

16. Önnur prófraun. Barátta eða úrslitaraun: Prinsinn tekur Ö. framyfir aðrar stúlkur á 

dansleiknum vegna fegurðar hennar og persónutöfra  

17. Merking/sönnunargagn hetju. Ö. missir annan glerskóinn en heldur hinum 

18. Sigur yfir andstæðingum: Ø 

19. Ódæðið bætt/leyst úr skorti: Ø 

 

Fjórða svið 

20. Hetja snýr aftur: Ø 

21. Hetju veitt eftirför: Kóngurinn fyrirskipar að elta Ö.  

22. Hetja kemst undan: Ö. kemst undan áður en álögin hverfa 

23. Hetja kemur heim í dulargervi eða í laumi: Ø  

24. Svikahetja eignar sér verk  hetjunnar: Ø 

25. Þriðja prófraun: Stjúpan lokar Ö. inni þegar sendiboði konungs fer um að leita að 

eiganda glerskósins 

26. Viðbrögð við prófraun: Dýrin hjálpa Ö. að sleppa 

27. Kennsl borið á hetju: Ö. sýnir sendiboða konungs skóinn sem hún hélt eftir og hann 

ber kennsl á  hana 

28. Svikahetja afhjúpuð: Ø 

29. Ummyndun hetju – hetja fær nýjan sess eða leyst úr álögum: Ö. verður drottning 

30. Þorpara refsað: Ø 

31. Brúðkaup og/eða konungsríki að launum: Ö. og prinsinn giftast 
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Perrault 

Fyrsta svið 

1. Brottför/fjarvera – einhver hverfur af 

sjónarsviðinu: Móðir Öskubusku er fjarverandi 

(dáin) og faðir Ö. skiptir sér ekki af henni 

2. Bann – hetjan er vöruð við einhverju: Ö. fær 

ekki að fara á dansleikinn  

3. ... 

4. ... 

5. ... 

6. ... 

7. ... 

Annað svið 

8. Ódæði eða skortur/þrá: Ö. þráir að komast á 

dansleikinn 

9. ... 

10. ... 

11. ... 

Þriðja svið 

12. ... 

13. ... 

14. Hetja fær töfragrip: Guðmóðir Ö. gefur henni 

falleg föt, glerskó og tilheyrandi (hestvagn og 

hestar, ekill, fylgisveinar) 

15. Handleiðsla/aðstoð við leit: Guðmóðir segir Ö. 

að koma heim fyrir miðnætti því þá mun 

álaganna ekki gæta lengur.  

16. Önnur prófraun. Barátta eða úrslitaraun: 

Prinsinn tekur Ö. framyfir aðrar stúlkur á 

dansleiknum vegna fegurðar hennar og 

persónutöfra. Þetta gerist tvisvar.  

17. Merking/sönnunargagn hetju: Ö. skilur annan 

skóinn eftir en heldur hinum  

18. ... 

19. ... 

Fjórða svið 

20. ... 

21. Hetju veitt eftirför: Prinsinn vill finna 

,,prinsessuna” sem missti skóinn 

22. Hetja kemst undan: Ö. flýr heim til sín og 

töfrarnir hverfa áður en hún kemst út úr 

hallargarðinum.  

23. ... 

24. ... 

25. ... 

26. ... 

27. Kennsl borið á hetju: Skórinn smellpassar á fót 

Ö. og engan annan fót, hún dregur fram hinn 

skóinn því til sönnunnar 

28. ... 

29. Ummyndun hetju – hetja fær nýjan sess eða 

leyst úr álögum: Ö. verður drottning 

30. ... 

31. Brúðkaup/konungsríki að launum: Ö. og 

prinsinn giftast 

 

Disney 

Fyrsta svið 

1. Brottför/fjarvera einhver hverfur af 

sjónarsviðinu: Foreldrar Öskubusku deyja 

2. Bann – hetjan vöruð við einhverju: Ö. fær ekki 

að fara á dansleikinn nema m. ákv. skilyrðum 

3. ... 

4. ... 

5. ... 

6. ... 

7. ... 

Annað svið 

8. Ódæði eða skortur/þrá: Ö. þráir að komast á 

dansleikinn. 

9. Tenging ódæðis eða skorts við hetju – hetjan 

uppgötvar hvað vantar: Dýrin átta sig á að Ö. 

geti ekki klárað verkin í tæka tíð fyrir ballið 

10.  ... 

11.  ... 

Þriðja svið 

12. Fyrsta prófraun: Systurnar ráðast á Ö. og 

skemma kjólinn hennar.  

13. Viðbrögð við prófraun: Ö. brestur í grát og 

álfkonan birtist 

14. Hetja fær töfragrip: Álfkonan hjálpar Ö., beitir 

göldrum og breytir graskeri í hestvagn, músum í 

hesta og Ö. fær fallegan kjól og glerskó 

15. Handleiðsla/aðstoð við leit: Álfkonan segir Ö. 

að koma heim fyrir miðnætti því þá mun 

álaganna ekki gæta lengur 

16. Önnur prófraun. Barátta eða úrslitaraun: 

Prinsinn tekur Ö. framyfir aðrar stúlkur á 

dansleiknum vegna fegurðar hennar og 

persónutöfra. Merking/sönnunargagn hetju. Ö. 

missir annan glerskóinn en heldur hinum 

17. ... 

18. ... 

19. ... 

Fjórða svið 

20. ... 

21.  Hetju veitt eftirför: Kóngurinn fyrirskipar að 

elta Ö.  

22. Hetja kemst undan: Ö. kemst undan áður en 

álögin hverfa. 

23. ... 

24. ... 

25. Þriðja prófraun: Stjúpan lokar Ö. inni þegar 

prinsinn fer um að leita að eiganda glerskósins 

26. Viðbrögð við prófraun: Dýrin hjálpa Ö. að 

sleppa 

27. Kennsl borið á hetju: Ö. sýnir sendiboða 

konungs skóinn sem hún hélt eftir og hann ber 

kennsl á  hana 

28. ... 

29. Ummyndun hetju – hetja fær nýjan sess eða 

leyst úr álögum: Ö. verður drottning 

30. ... 

31. Brúðkaup og/eða konungsríki að launum: Ö. og 

prinsinn giftast 

Tafla 1. Samanburður á útgáfum Perraults og Disneys út frá frásagnarliðum Propps 
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4. Túlkun 

Þegar útgáfa Perraults af Öskubusku er borin saman við útgáfu Disneys með 

frásagnarliðum Propps má sjá að Disney heldur öllum frásagnarliðunum en bætir 

jafnframt nokkrum við. Mikilvægt er að skoða hvar Disney víkur frá Perrault og reyna 

að komast að ástæðunum sem liggja að baki breytingunum og hvaða áhrif þær hafa á 

viðtakandann. 

Fyrsta markverða breytingin á sér stað strax í upphafi sögunnar en þar 

ákveður Disney að faðir Öskubusku skuli deyja eftir að hafa gifst stjúpmóðurinni. Ekki 

er hægt að segja að Disney sé að sleppa mikilvægri persónu úr sögunni þar sem faðir 

Öskubusku er gjörsamlega undir hælnum á nýju eiginkonu sinni í útgáfu Perraults. Slíkt 

tómlæti er ekki víst að bandarískir, tuttugustu aldar áhorfendur Öskubusku hefðu tekið 

trúanlegt. Það er miklu auðveldara að ímynda sér slæmar aðstæður Öskubusku ef hún 

hefur misst báða foreldra sína. 

Disney eykur á grimmd stjúpmóðurinnar með því að taka föðurinn út og 

stjúpmóðirin stendur því ein eftir án mildandi áhrifa hans, eins og í útgáfu Perraults. 

Aðeins er minnst á föðurinn í byrjun myndarinnar, þar er sagt að hann sé góðmennskan 

uppmáluð og látið í það skína að það eina sem hann hafi unnið sér til saka sé að giftast 

hinni grimmu stjúpmóður (Tatar 1992: 138). Ævintýrin spyrja aldrei af hverju faðir 

Öskubusku giftist svo fljótt og óviturlega og af hverju hann leyfir misnotkun á 

Öskubusku (Warner 1995: 207-8).  

Í hinum gömlu kaþólsku helgisögum voru margar sögur um grimma feður sem 

refsuðu dætrum sínum hryllilega ef þær þekktust ekki makaval hans fyrir þær. Af 

einhverjum ástæðum dvínaði áhugi almennings á helgisögunum smám saman og hinn 

grimmi og refsandi faðir vék fyrir hinum elskandi og umhyggjusama, en látna, föður. 

Dóttirin varð að sama skapi uppfull af skyldurækni og hollustu í garð föður síns 

(Warner 1994: 345). Faðir Öskubusku er hvorki elskandi faðir né refsandi faðir heldur 

látinn. Málið er þannig einfaldað í nútíma útgáfum sögunnar. Faðir Öskubusku tapar þar 

með hvorki virðingu sinni né valdi en konurnar (stjúpan og dætur hennar) geta leikið 

lausum hala þegar þær eru lausar undan karlaveldinu (sama rit: 347). Í Disneyútgáfunni 

er jafnframt lögð gríðarleg áhersla á útlit og að fegurðin, klæðnaðurinn og útbúnaðurinn 

sé leið stúlkunnar til að vinna hylli karla og eina leið þeirra út úr eymdinni. Langur tími 

af myndinni fer í að velja föt fyrir dansleikinn. Stjúpmóðurinni og Öskubusku er stillt 

upp sem andstæðum bæði þegar kemur að innræti og útliti, móðirin er með hvassa 
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andlitsdrætti og hrjúfa rödd en Öskubuska með mjúka drætti og milda rödd. Illska 

móðurinnar er oft tengd öfund vegna fegurðar og æsku dótturinnar og þrælahald í 

húsverkum er hefnd hennar (Tatar 1992:138-9).  

Fyrsta breyting á frásagnarlið virðist vera þegar boðið um dansleikinn hefur 

borist og stjúpan og dæturnar eru að hafa sig til fyrir ballið. Öskubuska vill koma með 

en í útgáfu Disney setur stjúpan henni alltof mörg verkefni sem stjúpan veit að hún 

getur ekki leyst í tæka tíð fyrir dansleikinn og Öskubuska hefur því ekki tíma til að 

útbúa kjól. Í útgáfu Perraults þarf hún ekki að vinna þessi verkefni en í samtali á milli 

hennar og stjúpsystranna kemur fram að hún sé ekki þess verðug að fara á dansleikinn. 

Þessar kröfur um vinnu hefur Disney fengið að láni úr útgáfu Grimms bræðra, en þar 

þarf Öskubuska að tína baunir til að komast á dansleikinn (Grimm 1982: 25). Í útgáfu 

Disneys átta mýsnar sig á því að Öskubuska muni aldrei ná að klára verkefnin og finna 

kjól í tæka tíð og hefjast því handa við að útbúa fyrir hana kjól til að fara í á dansleikinn. 

Öskubuska klæðir sig í kjólinn og býst til að fara en systurnar rífa kjólinn í tætlur og 

skilja hana eftir grátandi. Þetta eru frásagnarliðir sem ekki er að finna hjá Perrault, þ.e. 

fyrsta prófraun og viðbrögð við fyrstu prófraun.  

Hjá Perrault eru þessi átök ekki nærri því eins dramatísk eða myndræn. Í stuttum 

samræðum gantast systurnar með það að fólk myndi hlæja ef það sæi stelpu eins og 

Öskubusku á svo fínum dansleik og Öskubuska virðist sammála því. Öskubuska hjálpar 

síðan stjúpsystrunum í hvívetna að hafa sig til fyrir dansleikinn og býðst m.a. til setja 

hár þeirra upp. Þessa hjálpsemi í garð systranna er ekki að finna hjá Disney. Eftir að 

systurnar eru farnar á dansleikinn er Öskubuska ein og yfirgefin en í báðum útgáfum 

kemur guðmóðir hennar (álfkonan í Disney) henni til bjargar og breytir hversdagslegum 

hlutum í glæsilega (hestvagn, hesta, ekil og fleira) svo að Öskubuska kemst á 

dansleikinn. 

Nú er sögunni aftur breytt því hjá Perrault stendur dansleikurinn í tvö kvöld en 

hjá Disney er dansleikurinn einungis eitt kvöld. Hér hefur Disney trúlega aðlagað 

skemmtanahald að því sem þekkist í vestrænum heimi á 20. öld og kannski hefur það 

þótt of langdregið að hafa tvo dansleiki. Disney virðist með því reyna að þétta 

söguþráðinn til þess að missa ekki niður fjörið. Fyrri dansleikinn hjá Perrault leysir 

Öskubuska fullkomlega, hún veitir systrum sínum athygli og gefur þeim ávexti. Í þeim 

seinni gleymir hún sér og lendir í vandræðum því hún þarf að flýta sér burt áður en 

álögin hverfa. Hjá Disney er aðeins einn dansleikur sem Öskubuska mætir á og þar 

gleymir hún sér og rétt nær að forða sér frá prinsinum áður en álögin hverfa.  
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Disney bætir jafnframt við frásagnarliðnum þriðja prófraun sem á sér stað þegar 

sendiboði konungs kemur með glerskóinn til mátunar. Í útgáfu Perraults biður 

Öskubuska einfaldlega um að fá að máta skóinn en í Disney tekur við mun viðameiri 

atburðarás. Stjúpan uppgötvar að dularfulla stúlkan á dansleiknum er í raun Öskubuska 

og ætlar að sjá til þess að hún fái ekki að máta skóinn. Hún læsir því Öskubusku inni í 

turnherbergi áður en sendiboði konungs kemur. Í staðinn fyrir að Öskubuska fái 

átakalaust að máta skóinn eins og gerist hjá Perrault þurfa mýsnar að ná lyklinum að 

herbergi Öskubusku, kljást við köttinn Lúsifer og bjarga Öskubusku út úr herberginu. 

Aftur er það einhver utanaðkomandi sem verður að bjarga vesalings Öskubusku. Þegar 

hún sleppur út og ætlar að máta skóinn, fellir stjúpan sendiboðann svo skórinn brotnar í 

þúsund mola en Öskubuska hefur haldið hinum skónum svo hún getur sannað að hún er 

sú sem leitað er að. 

Fleiri áberandi breytingar eru í útgáfu Disneys, sé miðað við Perrault, sem ekki 

er hægt að greina út frá frásagnarliðum Propps. Í fyrsta lagi eru það dýrin sem eru orðin 

að geranda í sögunni sem hentar mjög vel í teiknimynd og er algengt í útgáfum Disneys 

á sígildu ævintýrunum. Innan veggja heimilis Öskubusku er annar heimur sem er veröld 

dýranna. Þar er að finna mýs, fugla, hest, hundinn Brúnó og erkióvininn, köttinn 

Lúsífer. Dýrin taka upp mikið rými í myndinni, syngja, sauma kjól og bjarga 

Öskubusku úr turnherberginu. Lúsífer er í slagtogi með mæðgunum og eins og þær gerir 

hann allt til að gera Öskubusku og hinum dýrunum lifið leitt. Hin dýrin eru hins vegar 

vinir Öskubusku og hjálpa henni þegar hún þarf á að halda. Enda fer það svo í lok 

myndarinnar að öll dýrin, nema Lúsífer, fá stöðu innan hirðarinnar. Hér er komið það 

sem síðar verður að einhvers konar vörumerki hjá Disney en það eru aðstoðarmenn sem 

eru ekki mannverur eins og t.d. húsgögnin í Fríða og dýrið, apinn og teppið í Aladdín 

svo eitthvað sé nefnt (Zipes 1997: 94).  

Í öðru lagi er Öskubuska orðin að mun meira fórnarlambi í útgáfu Disneys en hjá 

Perrault. Það sést best á því að dýrin eru oft meiri gerendur en Öskubuska sjálf en 

samkvæmt Mariu Tatar er algeng breyting í síðari tíma útgáfum ævintýra að hetjan, sem 

áður var ráðagóð og kæn, er orðin óvirk og treystir á hjálp annarra (1999: 102). Jafnvel 

má segja að dýrin taki að sér fyrir Öskubusku að vera gerendur í hennar lífi og eru 

nokkurs konar hliðarsjálf hennar sem ýtir undir þá ímynd sem Disney vill að komi fram 

um hina óvirku kvenhetju. Sem dæmi um þetta er þegar mýsnar útbúa kjólinn fyrir 

Öskubusku og bjarga henni út úr turnherberginu. Einnig má nefna að í útgáfu Disneys 

missir hún glerskóinn óviljandi en í útgáfu Perraults er um viljaverk að ræða hjá 
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Öskubusku sem gerir hana að virkari þátttakanda í atburðarásinni. Disney bætir 

jafnframt við frásagnarliðum sem virðast fyrst og fremst fallnir til þess að auka á 

hjálparleysi Öskubusku. Sem dæmi má nefna þegar stjúpan leggur fyrir hana öll 

húsverkin sem hún á ekki möguleika á að vinna, þegar hún fær hjálp við að gera kjólinn, 

þegar systurnar svo skemma kjólinn hennar og þegar stjúpan læsir Öskubusku inni. Í 

Disneyútgáfunni lætur Öskubuska aðeins einu sinni skoðun sína í ljós, en það er þegar 

boðið um dansleikinn berst, þá bendir hún á að hún megi líka fara þar sem öllum 

stúlkum í konungdæminu á giftingaraldri hefur verið boðið. 

Í þriðja lagi bætir Disney við hliðarsögu af sjálfum konunginum sem þráir ekkert 

frekar en að sonur hans geri hann að afa. Hinn góði, myndugi en umhyggjusami faðir er 

þannig settur aftur inn í söguna í stað föðurins sem brást. Konungurinn virðist aldrei 

ræða við son sinn, prinsinn, um þetta mál heldur neyðist aðstoðarmaður konungs, 

greifinn (sendiboðinn), til að hlusta á raus konungsins. Konungi virðist slétt sama um 

hvaða kona það verður sem prinsinn velur sér, enda býður hann öllum konum á 

giftingaaldri til dansleiksins. Konungur mismælir sig meira að segja og kallar 

framtíðartengdadótturina móður í stað eiginkonu. Hann vill bara að prinsinn fái það sem 

hann óskar sér. Prinsinn er það sem hetjan girnist (hið eftirsótta) í Öskubusku 

samkvæmt Propp og eins og áður var nefnt þá renna tvær persónur saman í eina í hinu 

eftirsótta viðfangi þ.e. prinsinn og konungurinn. Það er konungurinn sem tekur allar 

ákvarðanir í makamálum prinsins nema það eitt að velja rétta makann, þar fær prinsinn 

frelsi til að velja, svo lengi sem hann geri það sem fyrst. Þegar Öskubuska flýr til að 

komast burt áður en álögin hverfa er það konungurinn sem fyrirskipar eftirleit og það er 

konungurinn sem sendir sinn greifa til að leita að þeim sem passar í glerskóinn. Þessi 

hlutverkaskipti konungsins og prinsins virðast kallast á við orð Marinu Warner þar sem 

hún bendir á að líkan Propps á hinu eftirsótta viðfangi sem hetjan girnist staðfesti 

hvernig feðraveldið stýri fjölskyldum (Warner 1994: 238). Útgáfa Disneys á 

Öskubuskusögunni staðfestir og styrkir þetta mikilvæga grundvallarfyrirkomulag og 

valdaafstöður gamla samfélagsins. 

Í lok útgáfu Perraults fyrirgefur Öskubuska stjúpsystrum sínum. Hún giftir þær 

háttsettum mönnum innan hirðarinnar og útvegar þeim húsnæði innan hallarinnar. Þetta 

sýnir ennfremur hina miklu mannkosti Öskubusku. Í útgáfu Disneys koma afdrif 

systranna ekki fram en dýrin fá virðingarstöðu innan hirðarinnar eins og áður var nefnt. 

Út frá þessum samanburði má sjá að frekar lítill munur er á söguþræði þessarra 

tveggja Öskubuskuútgáfa sé greiningaraðferð Propps notuð. Munurinn á útgáfunum 
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leynir sér samt ekki en greiningaraðferð Propps getur ekki lýst honum. Ein helsta 

breyting Disneys á ævintýrinu eru allar aukapersónurnar, konungurinn, greifinn, 

mýsnar, kötturinn og öll hin dýrin á heimilinu. Þessar aukapersónur stela athyglinni frá 

örlögum Öskubusku með ærslalátum, eltingaleikjum og krúttlegum röddum. Ömurlegur 

aðbúnaður Öskubusku missir svolítið marks innan um öll þessi ærsl.  

Andlát föður Öskubusku kemur ekki fram í sjálfri teiknimyndinni heldur er sagt 

frá því í formála í byrjun myndarinnar og Öskubuska virðist hvorki syrgja né sakna 

foreldra sinna. Þáttur konungsins er líka annar í Öskubusku Disneys. Hann rennir 

styrkum stoðum undir völd feðranna í hjónabandsmálum. Stjúpan og dætur hennar eru 

jafnframt meiri illmenni en Perrault greinir frá. Sérstaklega á þetta við þegar stjúpan 

uppgötvar að Öskubuska sé dularfulla stúlkan á dansleiknum og læsir hana inni í 

turnherberginu þegar sendimenn konungs koma með glerskóinn. Aðeins afrek músanna, 

sem er einhvers konar deus ex machina bjargar Öskubusku í lokin. Allt aftur til 

Aristótelesar hafa slík stílbrögð bent til þess að höfundur ráði ekki við að leysa úr 

sögufléttunni sem hann hefur ofið (Rozic 2009: 202). 

Frásagnarliðir Propps eru hentugt tæki til að bera saman einföld alþýðuævintýri 

og flokka þau en ýmis gagnrýni hefur komið fram á greiningu Propps. Frásagnarliðirnir 

ná ekki að lýsa hlutum eins og húmor eða hasar svo dæmi sé tekið. Hliðarsögurnar og 

aukapersónurnar í útgáfu Disneys eru til þess fallnar að heilla áhorfendur, skemmta 

þeim og fylla af spennu. Þær draga oft athyglina frá aðalsöguhetjunni, Öskubusku, 

aðstæðum hennar og hvernig hún tekst á við þær og reynir að bæta þær. Það sem 

frásagnarliðirnir ná ekki að útskýra er hvernig þessar aukapersónur draga athyglina frá 

kjarna ævintýrisins með ærslum, auk þess sem þær hafa áhrif á gang sögunnar.  

 

5. Niðurstöður  

Öskubuska hefur flakkað um Evrópu og Asíu í gegnum aldirnar, hún hefur klæðst eftir 

tísku mismunandi menningarheima og aðlagast hefðum þeirra og siðum. Öskubusku má 

líta á sem einhvers konar spegil á samfélagið sem gefur okkur örlitla innsýn inn í 

hugarheim fólks á mismunandi menningarsvæðum á mismunandi tímum. Þannig hefur 

Öskubuska þróast og dafnað í gegnum tíðina. Með tilkomu prentlistarinnar fönguðu 

Charles Perrault og Grimms bræður meðal annarra Öskubusku inn í ramma hins ritaða 

máls og gafst henni því minna svigrúm til þess að þróast áfram. Fjötrar Öskubusku 

hertust enn meir þegar Walt Disney endurskapaði hana eftir eigin höfði í teiknimyndinni 
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um Öskubusku sem út kom árið 1950. Nú þurftu aðdáendur Öskubusku ekki lengur að 

ímynda sér hana. Hún stóð ljóslifandi fyrir framan augu þeirra. En það var ekki nóg 

fyrir afþreyingarþyrstan nútímann. Disney kynnti til sögunnar nýja félaga Öskubusku 

sem stálu senunni með söngi, sprelli og ráðsnilld á meðan Öskubuska stóð hálfpartinn á 

hliðarlínunni í eigin ævintýri.  

Með aukinni hnattvæðingu urðu hin mismunandi afbrigði ævintýra eins og 

Öskubusku aðgengileg evrópskum fræðimönnum. Til að henda reiður á hinum 

fjölmörgu afbrigðum ævintýranna komu menn sér upp flokkunarkerfum og 

greiningartækjum til þess að sjá hvað þau ættu sameiginlegt og hvað væri ólíkt. 

Formalistinn Vladimir Propp nálgaðist ævintýri á vísindalegan hátt og greindi frásögn 

ævintýra niður í frumeindir sínar sem hann kallaði frásagnarliði. Séu útgáfur Perraults 

og Disneys af Öskubusku greindar með aðferðum Propps sést meðal annars sá munur að 

Öskubuska er gerð að óvirkari persónu hjá Disney heldur en hjá Perrault líkt og fram 

kom hér að framan.    

Ýmislegt fleira kemur í ljós þegar útgáfurnar eru bornar saman sem jafnframt er 

að finna í mörgum fyrri afbrigðum Öskubusku. Öskubuska er niðurlægð og misnotuð af 

fjölskyldu sinni en rís til hæstu hæða sökum fegurðar sinnar og mannkosta. Tatar og 

Warner benda á að ævintýrin sýni karllægan hroka, þar sem samskipti kvenna 

einkennast af ríg, öfundsýki og illgirni og það eina sem getur bjargað aðalpersónunni er 

prinsinn. Í síðari útgáfum er hlutverk föðurins mildað og fegrað. Móðirin er dáin og í 

hennar stað komin hálfgerð norn (Dagný Kristjánsdóttir 2001: 201-217). Almennt hefst 

sagan á því að faðirinn tekur afstöðu með nýju eiginkonunni gegn dótturinni þegar á 

reynir og hann elskar dótturina ýmist of lítið eða of mikið. Þar með raskast jafnvægi og 

sagan byrjar að spinnast áfram. Í lokin er jafnvægi komið á aftur og feðraveldið er 

endurreist með brúðkaupi Öskubusku og prinsins. Disney styrkir þannig og styður 

feðraveldið, stúlkan er gerð hjálparvana og eina leiðin til að hún njóti einhverrar 

viðurkenningar í samfélaginu er að hún sé falleg og eftirsóknarverð og fái prinsinn í 

lokin. Skilaboð Disney eru þannig skýr til Bandaríkjanna og heimsins alls á 

eftirstríðsárunum; feðraveldið er eina fyrirkomulagið sem til greina kemur og eini góði 

endirinn felst í að viðurkenna það. 
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