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Útdráttur 

Eins og nafn ritgerðarinnar bendir til er drekabanaminnið útgangspunktur þessarar 

rannsóknar, en hugmyndin var sú að bera saman drekabana fortíðar og einn helsta 

drekabana nútímans; Batman. Markmiðið ritgerðarinnar er að athuga sameiginleg einkenni 

þeirra, minni og samfélagsleg skilaboð.  

Ritgerðinni er skipt upp í  þrjá hluta; fyrst er rannsóknarsaga  þjóðsagnafræðinnar  rakin, 

helstu fræðimenn hennar taldir upp og kenningar þeirra skýrðar. Þar á eftir eru uppruni og 

einkenni drekans rakin af bestu getu og Bjólfskviða, saga Sigurðar Fáfnisbana og Batman-

sögurnar skoðaðar og bornar saman.  

Í lokin eru helstu atriði tekin saman og hefur rannsóknin leitt í ljós að þessar ólíku hetjur 

eiga það sameiginlegt að vera ungir að árum, einskonar óttalausir utangarðsmenn sem búa 

yfir ofurmannlegum eiginleikum og sigrast á andstæðingum sínum með bestu tækni 

mannsins á hverjum tíma. Drekinn er svo aftur á móti tákngervingur ótta mannsins við 

ringulreið og óstýriláta náttúruna, í hvaða mynd sem hún birtist. Með sigri á drekanum er röð 

og regla heimsins endurheimt og verðlaun hetjunnar eru meðal annars virðing og aðdáun 

samfélagsins.  
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1. Inngangur 

1.1 Forsaga 

Allt frá því ég var ungur drengur hef ég lesið myndasögur. Fljótlega eftir að ég lærði að lesa 

hóf faðir minn að kaupa reglulega fyrir mig myndasögur á íslensku sem í þá tíð voru gefnar út 

af Siglufjarðarprentsmiðjunni sálugu. Áður fyrr hafði ég verið áskrifandi að Andrésar Andar-

blöðunum en þessi nýju ofurhetjublöð heilluðu mig á allt annan hátt. Þarna tókust á hetjur 

eins og Batman, Superman, Spiderman og helstu óvinir þeirra á borð við Jókerinn og Lex 

Luthor. Þessar hetjusögur ásamt flottum myndskreytingum heilluðu mig mjög og gera enn í 

dag.  

Um tvítugt varð endurvakning hjá mér í lestri þessara sagna en á þeim tíma hóf 

myndasögubúðin Nexus rekstur sinn og opnuðust þá nýir heimar fyrir mér og mörgum 

öðrum sem höfðu alist upp við myndasögurnar frá Siglufjarðarprentsmiðju. Það var um þetta 

leyti sem við kynntumst fyrst öðrum ofurhetjum, svo sem Iron Man og Spawn, sem og 

annarskonar myndasögum sem voru í raun myndskreyttar skáldsögur þar sem ofurhetjurnar 

voru víðs fjarri. Þessar sögur hrifu mig og sumar þeirra gera það enn í dag, en af einhverjum 

ástæðum hafa ofurhetjumyndasögurnar alltaf heillað mig meira. Ef til vill er það hin sígilda 

barátta milli góðs og ills, litríkar persónur og fantasíur sem fanga athygli mína betur en sögur 

sem gerast í „mannheimum“. Það var svo nýlega að ég eignaðist bókina Supergods sem rekur 

sögu ofurhetjunnar í gegnum tíðina, en hún er skrifuð af einum vinsælasta 

teiknimyndasöguhöfundi nútímans, Grant Morrison. Í bókinni lýsir Morrison því hvernig var 

að alast upp í Skotlandi á kaldastríðsárunum, meðan hættan á kjarnorkustyrjöld virtist ætíð 

yfirvofandi. Það var á þessum tíma sem fyrsta ofurhetjan, Superman, fæddist og lýsir 

Morrison fyrstu kynnum sínum af honum og ofurhetjumyndasögunni svona:  

 

Here men, women, and noble monsters dressed in flags and struck from shadows to 
make the world a better place. My own world felt better already. I was beginning to 
understand something that gave me power over my fears. Before it was a Bomb, the 
Bomb was an Idea. Superman, however, was a Faster, Stronger, Better Idea. It's not that 
I needed Superman to be “real,” I just needed him to be more real than the Idea of the 
Bomb that ravaged my dreams. I needn't have worried; Superman is so indefatigable a 
product of the human imagination, such a perfectly designed emblem of our highest, 
kindest, wisest, toughest selves, that my Idea of the Bomb had no defense against him. 
In Superman and his fellow superheroes, modern human beings had brought into being 
ideas that were invulnerable to all harm, immune to deconstruction, built to outsmart 
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diabolical masterminds, made to confront pure Evil and, somehow, against the odds, to 
always win.1 

 

Ég hafði aldrei hugsað um ofurhetjur á þennan hátt, sem hugmyndir eða hugtök sem 

endurspegla mannlegar tilfinningar, langanir og drauma. Út frá þessu fór ég að velta því fyrir 

mér hvers vegna ofurhetjurnar lifðu svona góðu lífi í dag og af hverju ég væri ennþá svona 

hrifinn af þeim eftir allan þennan tíma.  

Í gegnum nám mitt í þjóðfræði hef ég komist að því að ekkert er nýtt undir sólinni. 

Sögurnar sem við segjum í dag eru sömu sögurnar og voru sagðar í fornöld, aðlagaðar að 

menningu nútímans og þörfum mannsins. Með þetta í huga kviknaði áhugi hjá mér á að 

skoða gamlar hetjusögur og bera þær saman við myndasögur nútímans. Eftir nánari 

grennslan komst ég að þeirri niðurstöðu að drekabanaminnið svokallaða væri góður 

útgangspunktur í rannsókn minni. Drekabaninn er minni númer 300 í minnaskrá Hans-Jörg 

Uther sem kom út árið 2004.2 Minni eru flokkuð eftir tegundum og er drekabanann að finna 

undir kaflanum um galdrasögur og yfirnáttúrulega andstæðinga. Minnaskrár útskýri ég frekar 

í kafla 2 þar sem farið verður í rannsóknarsögu ævintýra, en skrárnar eru meðal annars 

notaðar af fræðimönnum til að greina ævintýri og sagnir mismunandi menningarheima.  

1.2 Rannsóknin 

Í þessari ritgerð hyggst ég skoða hvað þessar mismunandi drekabanasögur eiga sameiginlegt, 

hvað þær geta sagt okkur um fólkið og samfélagið sem þær þrífast í og velta því fyrir mér af 

hverju mannfólkið haldi áfram að segja sögurnar og aðlaga menningunni hverju sinni. Ég trúi 

því að í þessum sögum búi mikilvæg skilaboð og lærdómur og er ég sammála ofangreindum 

Morrison þegar hann segir: 

 

We live in the stories we tell ourselves. In a secular, scientific rational culture lacking in 
any convincing spiritual leadership, superhero stories speak loudly and boldly to our 
greatest fears, deepest longings, and highest aspirations. They're not afraid to be 
hopeful, not embarrassed to be optimistic, and utterly fearless in the dark. They're 
about as far from social realism as you can get, but the best superhero stories deal 
directly with mythic elements of human experience that we can all relate to, in ways 
that are imaginative, profound, funny, and provocative. They exist to solve problems of 
all kinds and can always be counted on to find a way to save the day. At their best, they 

                                                      

1 Morrison, Supergods, xv. 

2 Uther, The Types of International Folktales: A Classification and Bibliography Part I, 174. 
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help us to confront and resolve even the deepest existential crises. We should listen to 
what they have to tell us.3 

 

Á sama hátt og ofurhetjur nútímans hjálpa okkur að takast á við ótta okkar og erfiðleika mun 

ég skoða hvernig drekabanar fortíðar gerðu slíkt hið sama, en að mínu mati eru hetjusögur 

fornaldar nátengdar teiknimyndasögum nútímans. 

Ein vinsælasta ofurhetja samtímans er Batman, eða Leðurblökumaðurinn í íslenskri 

þýðingu. Batman birtist fyrst á síðum bandaríska myndasögublaðsins Detective Comics nr. 27 

í maí árið 1939 og voru mennirnir á bak við sköpun hans Bob Kane og Bill Finger.4 Batman er 

milljarðamæringurinn Bruce Wayne sem fer í gervi Leðurblökumannsins þegar þörf krefur, 

en lögregluyfirvöld Gotham-borgar kalla reglulega á hann sér til hjálpar. Ég tel vinsældir 

Batmans ekki síst helgast af þeirri staðreynd að hann er ólíkur öðrum ofurhetjum að því leyti 

að hann er mannlegur og býr ekki yfir neinum ofurkröftum, heldur nýtir hann ýmsan 

tækjabúnað og hugvit sitt til að berjast gegn glæpamönnum Gotham-borgar. Helsta ástæða 

þess að ég kýs að beina rannsókn minni að honum er sú að hann hefur alltaf átt sér stóran 

aðdáendahóp, sem kristallast í gríðarlegum vinsældum kvikmyndanna sem gerðar hafa verið 

um hann á síðustu áratugum. Ástæður þessara vinsælda útskýrir Morrison í bók sinni: 

 

Batman was the ultimate capitalist hero, which may help explain his current popularity 
and Superman's relative loss of significance. Batman was a wish-fulfillment figure as 
both filthy-rich Bruce Wayne and his swashbuckling alter ego. He was a millionaire who 
vented his childlike fury on the criminal classes of the lower orders. He was the defender 
of privilege and hierarchy. In a world where wealth and celebrity are the measure of 
accomplishment, it's no surprise that the most popular superhero characters today – 
Batman and Iron Man – are both handsome tycoons.5 

 

Við lifum sannarlega á tímum efnis- og vísindahyggju og Batman mætti sannarlega kalla 

nokkurskonar táknmynd þeirra gilda, en ég tel það ekki segja alla söguna, heldur sé það 

mannlegri þáttur sem útskýri þessar gríðarlegu vinsældir og þar geti samanburður við 

drekabanasagnir fortíðarinnar dýpkað skilning okkar.  Að mínu mati má segja að Batman sé 

nútímadrekabani sem berst við „dreka“ samtímans, en þessa staðhæfingu mun ég kryfja 

betur í kafla 4.3 þar sem ég fjalla um Batman og baráttu hans við Jókerinn í gegnum tíðina. 

                                                      

3 Morrison, Supergods, xvii. 
4 Morrison, Supergods, 17-18. 
5 Morrison, Supergods, 26. 
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Í þessari ritgerð mun ég aðallega skoða tvær gamlar drekabanasögur til samanburðar 

við Batman; Bjólfskviðu6 og sögu Sigurðar Fáfnisbana eins og hún birtist í Völsungasögu,7  

Reginsmálum, Fáfnismálum og Sigurdrífumálum.8 Bjólfskviðu þekkja margir enda er hún 

sífellt endursögð í kvikmyndum til að höfða til nýrra hópa, en á síðustu árum hefur hún verið 

kvikmynduð nokkrum sinnum, þar á meðal á Íslandi. Í Bjólfskviðu berst Bjólfur við skrímslið 

Grendel, móður Grendels og að lokum dreka nokkurn. Í sögu Sigurðar Fáfnisbana fylgjumst 

við með því hvernig Sigurður vegur drekann Fáfni á Gnitaheiði og atburðarásinni sem fylgir í 

kjölfarið. Þessa þrjá drekabana ætla ég að bera saman, sýna sameiginleg einkenni þeirra og 

drekanna sem þeir berjast við og fjalla um birtingarmynd þeirra þar eð ég tel að af því megi 

draga mikilvægan lærdóm um samfélagið. 

1.3 Heimildir, aðferð og nálgun 

Í gegnum tíðina hafa margir rannsakað ævintýri og sagnir en sá fræðimaður sem ég mun nýta 

mér einna mest í ritgerð minni er Rússinn Vladimir Propp, höfundur bókarinnar Morphology 

of the Folktale,9 en í bókinni greinir hann ævintýri mjög nákvæmlega með aðferðum 

strúktúralismans. Í bók hans er hlutverk söguhetjunnar meðal annars skilgreint og mun ég 

nýta mér þá kenningu töluvert til að sýna fram á sameiginleg einkenni drekabananna þriggja. 

Til að skoða merkingu drekabananna, vopna þeirra, drekanna og ýmissa annarra atriða 

sem birtast í þessum sögum hef ég viðað að mér efni eftir ýmsa fræðimenn svo sem 

Jonathan D. Evans,10 Robert Blust,11 Paul Sorrell12 og Ármann Jakobsson.13 Einnig skoða ég 

kenningar Max Lüthi um evrópsk ævintýri14 en í bók hans eru margskonar einkenni 

ævintýranna skýrð og brotin niður á aðgengilegan hátt og eru þær því að mínu mati forsenda 

fyrir skilningi á sagnaforminu. Einnig mun ég skoða stuttlega hugleiðingar Lindu Dégh um 

samfélagsleg tengsl sagna,15 þ.e. hvernig fólk nýtir sér þær í sínu daglega lífi. Dégh er auk 

                                                      

6 Halldóra B. Björnsson, Bjólfskviða. 

7 Örnólfur Thorsson, Völsunga saga og Ragnars saga loðbrókar. 
8 Gísli Sigurðsson, Eddukvæði.  
9 Propp, Morphology of the Folktale. 

10 Evans, Semiotics and Traditional Lore: The Medieval Dragon Tradition. 

11 Blust, The Origins of Dragons. 

12 Sorrell, Oral Poetry and the World of Beowulf. 

13 Ármann Jakobsson, Enter the Dragon. Legendary Saga Courage and the Birth of the Hero. 

14 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature. 

15 Dégh, Legend and Belief. 
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þess einn virtasti og afkastamesti fræðimaður þessa sviðs og hefur hún með bókum sínum 

fært þjóðsagnarannsóknir nær samtímanum. Þar sem ég ætla mér að skoða tengsl milli hins 

gamla og nýja er mikilvægt að skoða niðurstöður rannsókna hennar. 

Fræðilegar heimildir um teiknimyndasögur eru ekki á hverju strái en fyrrnefnd bók 

Grants Morrisons, Supergods, verður nýtt sem aðalheimild þar sem í henni er rakin saga 

ofurhetjunnar frá upphafi. Ég mun nota bók Roberts Greenberger, The Essential Batman 

Encyclopedia, til að skýra einkenni Batmans og Jókersins en auk þess mun ég skoða ýmsar 

greinar þar sem tengsl milli Batmans og þessara gömlu sagna eru skoðuð í þjóðfræðilegu og 

kvikmyndafræðilegu samhengi en helstu fræðimenn sem vitnað verður til eru þeir Roger B. 

Rollin,16 Guerric Debona,17 Martin Fradley18 og Rob White.19  

Í meginmáli ritgerðarinnar mun ég fyrst beina athygli minni að drekanum, uppruna 

hans og helstu einkennum en því næst hinum fornu drekabönum. Ég reyni að rekja sögu 

drekans í grófum dráttum með hjálp greina og bóka um efnið. Því næst mun ég segja 

stuttlega frá Bjólfskviðu og svo greina frá rannsóknum ýmissa fræðimanna á henni, þar sem 

rýnt verður í merkingu og skilaboð sögunnar. Að því loknu mun ég beita sömu nálgun á sögu 

Sigurðar Fáfnisbana og sömuleiðis rýna í fræðigreinar tengdar henni. Í framhaldi af því mun 

ég beina sjónum mínum að teiknimyndasögunum um Batman og aðalóvin hans, Jókernum. 

Þar sem þær sögur eru ótalmargar mun ég skoða það sem einkennt hefur þessar persónur í 

gegnum tíðina og gera grein fyrir ævintýraminnum sem í þeim birtast. Síðan mun ég fjalla um 

tilteknar kvikmyndir til að skoða Batman-sögurnar í nútímalegu samhengi. Í lokin mun ég 

taka saman það efni sem rýnt hefur verið í og draga ályktanir af því. Áður en lengra er haldið 

hyggst ég hins vegar fjalla um rannsóknarsögu ævintýra og útskýra hugtökin minni og 

minnaskrár. Sökum lengdartakmarkana þessarar rannsóknar er ómögulegt að skýra til 

fullnustu ýmis atriði eins og sameiginleg einkenni ævintýra og sagna en þó verður gerð grein 

fyrir þeim hugmyndum eins og hægt er svo samhengi fáist í textann.  

                                                      

16 Rollin, Beowulf to Batman: The Epic Hero and Pop Culture. 

17 Debona, The Canon and Cultural Studies: Culture and Anarchy in Gotham City. 

18 Fradley, What Do You Believe In? Film Scholarship and the Cultural Politics of the Dark Knight. 

19 White, Send in the Cyborgs. 
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2. Rannsóknarsaga 

Í þessum kafla mun ég í grófum dráttum rekja rannsóknarsögu ævintýra, frá upphafi 

söfnunar þeirra til kenninga helstu fræðimanna í gegnum tíðina. Ég skoða kenningar 

Vladimirs Propp og Max Lüthi. Kenning Propp varpar meðal annars ljósi á það að sögur eru 

byggðar upp á sömu einingum og mikilvægi Lüthi felst í því hve einkenni ævintýra eru vel 

útskýrð í bók hans. Ég fjalla svo stuttlega um rannsóknir Lindu Dégh sem birtast í bók hennar, 

Legend and Belief, en þær varpa ákveðnu samfélagslegu ljósi á sagnir. Ég mun einnig ræða 

stuttlega um muninn á ævintýri og sögnum og útskýra hvaðan minnaskrár koma og hvað 

minni eru. Skýringar á þessum atriðum eru til þess fallnar að hjálpa til við greininguna í 

meginmáli ritgerðarinnar.  

2.1 Söfnun, flokkun og minni 

Þótt þjóðsögum og ævintýrum hafi verið safnað um allan heim í lengri tíma er oftast miðað 

við að söfnun þeirra og flokkun hefjist á nítjándu öldinni og standi fram á þá tuttugustu.20 Á 

þeim tíma varð rómantísk þjóðernisvitund áberandi í Evrópu sem glæddi meðal annars 

áhuga á þjóðernisarfinum eins og hann birtist í sögum og ævintýrum. Þeir sem eru einna 

þekktastir fyrir að safna ævintýrum eru hinir þýsku Grimm-bræður en eftir þá liggur líklega 

eitt stærsta og þekktasta safn (evrópskra) ævintýra í veröldinni; Kinder- und Hausmärchen 

sem kom fyrst út á árunum 1812 til 1815.21 Í safni Grimm-bræðra er að finna ævintýrið „The 

Two Brothers“ en þar má finna drekabanaævintýrið svo að segja í sinni tærustu mynd.22 Upp 

frá þessari miklu söfnun spruttu fram fræðimenn í þjóðsagnafræði sem hófu að rannsaka 

sagnirnar og með mikilvægustu brautryðjendunum í því starfi voru fylgismenn Finnska 

skólans svokallaða. Finnarnir voru strúktúralistar (formfræðingar) og aðferð þeirra 

landfræðileg og söguleg en þeir leituðust við að finna hina einu sönnu upprunalegu sögn, eða 

Urform, með því að rekja upprunastað, tíma og tungumál hverrar sagnar fyrir sig.23 Julius 

Krohn var upphafsmaður þessarar aðferðar en sonur hans Kaarle Krohn þróaði hana áfram 

og kom henni síðar á heimskortið.24 Þeir töldu það gefið mál að eins og tjörnin gárast þegar 

                                                      

20 Uther, Indexing Folktales: A Critical Survey, 209. 

21 Zipes, The Complete Fairy Tales of the Brothers Grimm. Note to the Expanded Second Edition, xix. 

22 Zipes. The Complete Fairy Tales of the Brothers Grimm, 212. 

23 Honko, A Hundred Years of Finnish Folklore Research: A Reappraisal, 144. 

24 Honko, A Hundred Years of Finnish Folklore Research: A Reappraisal, 145. 



  

11 

steini er hent í hana hlytu allar þessar sögur að eiga sér sameiginlegan uppruna. Finnska 

aðferðin var ríkjandi í þjóðsagnarannsóknum á fyrri hluta tuttugustu aldarinnar.25 

Antti Aarne (AA) var einn þessara Finna og vann hann gríðarmikið verk í samantekt 

gerðaskrár ævintýra. Hann birti fyrstur manna greiningu á ævintýrunum í gerðaskrá sinni, 

Verzeichnis der Märchentypen sem kom út á þýsku árið 1910.26 Sem dæmi um gerðir má 

nefna upprunasögur, trúarsögur og ævintýri.27 Stith Thompson (ST) þýddi síðar og bætti við 

skrána sem kom út árið 1928 og svo aftur 1961. Thompson gaf einnig út minnaskrána Motif-

Index of Folk Literature í sex bindum á árunum 1932-1937.28 Minnaskrár innihalda lista yfir 

öll þau minni sem finnast í ævintýrum og þjóðsögum og sýna hvar þau er að finna. Dæmi um 

flokk minna er „yfirnáttúrulegir andstæðingar“ (Supernatural Adversaries) en undir þeim 

flokki er drekabanaminnið (The Dragon-Slayer ATU 300) sem og önnur tengd minni eins og 

„líf sem stólar á sverð“ (Life Dependent on a Sword ATU 302B). Greiningar minnanna sem 

birtast í þessum skrám eru að miklu leyti byggðar á hinu evrópska safni Grimm-bræðra og 

þar af leiðandi á drekabanaminnið rætur sínar að rekja til ævintýrisins „The Two Brothers“.29 

Í stuttu máli lýsir drekabanaminnið því þegar ungur maður kemur í borg eina þar sem hann 

fréttir að einu sinni á ári heimti (sjöhöfða) dreki að hreinni mey sé fórnað. Dóttir konungsins 

hefur orðið fyrir valinu í þetta skiptið og býður konungurinn hana að launum þeim sem 

bjargar henni. Ungi maðurinn ferðast til fylgsnis drekans þar sem hann sigrar hann með hjálp 

eins af hundum sínum. Hann heggur af höfuð drekans og sker úr honum tungurnar (og 

tennurnar). Drekabaninn segir prinsessunni að hann muni koma aftur að ári og yfirgefur 

borgina. Svikari einn stelur drekahausunum og segist hafa sigrað drekann og vilji hann taka 

hönd prinsessunnar. Á síðustu stundu birtist drekabaninn með tungurnar (og tennurnar) og 

sannar að hann sé hin raunverulega hetja og hreppir að launum hönd prinsessunnar, en 

svikarinn er dæmdur til dauða.30 

                                                      

25 Honko, A Hundred Years of Finnish Folklore Research: A Reappraisal, 144. 

26 W. A. Lessa, The Types of the Folktale. A Classification and Bibliography by Antti Aarne: Stith Thompson, 

265. 

27 Gísli Sigurðsson, Íslensk bókmenntasaga III, 414. 

28 Dorson, Stith Thompson (1885-1976), 4. 

29 Uther, Indexing Folktales: A Critical Survey, 210-211. 

30 Uther, The Types of International Folktales: A Classification and Bibliography Part I, 174. 
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Í gegnum tíðina hafa báðar þessar gömlu skrár verið gagnrýndar úr ýmsum áttum en 

meðal þess sem helst hefur verið sett út á varðandi þær er sú staðreynd að Finnski skólinn 

lagði áherslu á munnlegar heimildir sem gerði það að verkum að skriflegar heimildir þóttu 

ekki nægilega góðar. Einnig var skráningin mjög mismunandi eftir svæðum og einungis byggð 

á evrópskri sagnahefð, tilvísun í fræðilegt efni var oft á tíðum ábótavant, lýsingar á gerðum 

oft ónákvæmar o.s.frv.31 Hans-Jörg Uther (HJU) gaf loks út endurbætta þriggja binda útgáfu 

árið 2004 sem hann nefnir The Types of International Folktales: A Classification and 

Bibliography, Based on the System of Antti Aarne and Stith Thompson.32 Í þessum ritum eru 

gerða- og minnaskrár Aarne og Thompson sameinaðar og betrumbættar. 

Þjóðsagnafræðingar dagsins í dag nota þessa útgáfu fyrst og fremst þar eð hún þykir í alla 

staði betri en fyrirrennarar hennar. Minnin eru einkennd með upphafsstöfum eftirnafna 

mannanna þriggja; ATU. 

2.2 Helstu fræðimenn og kenningar 

Það voru aftur á móti ekki einungis fylgismenn Finnska skólans sem rannsökuðu ævintýri; 

einn áhrifamesti fræðimaður á þessu sviði var Rússinn Vladimir Propp. Hann gaf út 

tímamótaverkið Morphology of the Folktale árið 1928 en sú bók var ekki þýdd á önnur 

tungumál fyrr en um 30 árum síðar. Í bók sinni brýtur Propp rússnesk ævintýri niður í 31 

frásagnarlið sem hann segir finnast í öllum ævintýrum.33 Eins og titill bókar hans gefur til 

kynna fjallar hún um formgerð ævintýra en Propp skoðar einungis ævintýri sem skráð voru í 

gerða- og minnaskrá Aarne og Thompson, og þar af aðeins minni 300 til 749.34 Propp sætti 

talsverðri gagnrýni frá samtíðarmönnum sínum fyrir að skoða ekki fleiri minni og þá eingöngu 

rússnesk ævintýri en minnaskráin sem hann notaði í rannsókn sinni var t.d. byggð á 

evrópskum ævintýrum35. Þrátt fyrir þessar gagnrýnisraddir lifðu kenningar hans áfram, ef til 

vill vegna þess að þær má nýta í ævintýrarannsóknum almennt. Einn þekktasti þjóðfræðingur 

allra tíma, Alan Dundes, veltir meðal annars upp eftirfarandi spurningu í inngangi að annarri 

útgáfu bókar Propp: „Að hvaða leyti er uppbygging ævintýrisins skyld uppbyggingu hinnar 

                                                      

31 Uther, The Types of International Folktales: A Classification and Bibliography Part I, 7-8. 

32 Uther, The Types of International Folktales: A Classification and Bibliography Part I. 

33 Propp, Morphology of the Folktale, 64. 

34 Propp, Morphology of the Folktale, xiv. 

35 Propp, Morphology of the Folktale, xiii. 
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fullkomnu farsældarsögu (success story) í menningu okkar?“36 Það kunna allir að meta góða 

hetjusögu og í ævintýrinu er hetjan alltaf sigursæl að lokum, hreppir prinsessuna og 

konungsríkið jafnvel að launum, enda afar mannlegt að trúa á framgang hins góða og sigur 

yfir hinu illa. 

Segja má að Propp hafi fyrstur manna reynt að greina ævintýrin á vísindalegan máta, 

en í formála bókarinnar segir hann: „Hugtakið „formgerð“ þýðir rannsókn forma. Í 

grasafræðum þýðir þetta að greina mismunandi hluta plöntunnar og sambandið þeirra á milli 

og svo heildina – m.ö.o. rannsókn á uppbyggingu plöntunnar“.37 Markmið Propp var að 

greina ævintýrið á sama hátt, brjóta það niður í einstaka hluta og skoða innbyrðis samband 

þeirra til að öðlast betri skilning á sögunni. Þannig mætti til dæmis bera ævintýri mismunandi 

menningarheima saman og þannig sjá tengsl milli þeirra.38  

Í meginkafla bókar sinnar fjallar Propp um persónur ævintýranna, telur upp og 

útskýrir frásagnarliðinn 31 sem er að finna í flestöllum ævintýrum. Frásagnarliðirnir eru 

nokkurskonar kortlagning á ferðalagi hetjunnar því þeir fylgja framvindu sögunnar (eru alltaf 

í sömu röð) og hver atburður í sögu hetjunnar myndar einn frásagnarlið samkvæmt greiningu 

Propp. Ekki er alla frásagnarliði að finna í öllum sögum en ég hyggst skoða hverjir þeirra falla 

að sögunum sem eru til umfjöllunar hér. Þótt sögurnar um Leðurblökumanninn, hvort sem 

þær birtast á síðum teiknimyndablaðanna eða á hvíta tjaldinu, séu strangt til tekið ekki  

ævintýri eða goðsögur tel ég mögulegt að skoða þær út frá sömu frásagnarliðum og eldri 

sögurnar.  

Helstu frásagnarliðir Propp eru eftirfarandi: Söguhetjan fer að heiman (I),  skrímslið 

eða skúrkurinn í sögunni reynir að blekkja hetjuna (VI), hetjan ákveður að takast á við 

óvininn (IX), hetjunni hlotnast einhvers konar töfragripur sem nýtist henni til að klekkja á 

óvininum (XIV), hetjan og óvinurinn berjast (XVI), hetjan sigrast svo á óvininum (XVIII) og 

hlýtur að sjálfsögðu hönd prinsessunnar að launum (XXXI).39 Það ætti að nægja lesendum 

þessarar ritgerðar að hugsa til síðustu ofurhetjumyndar sem þeir sáu og rekja söguþráð 

hennar til að sjá hvernig frásagnarliðirnir raðast saman og skapa að lokum heildarmynd 

                                                      

36 Propp, Morphology of the Folktale, xv. 

37 Propp, Morphology of the Folktale, xxv. 

38 Propp, Morphology of the Folktale, 15. 

39 Propp, Morphology of the Folktale, 26-64. 
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(einingar) sögunnar. Að þekkja þessa frásagnarliði er grundvallaratriði þegar rýnt er í ævintýri 

og minni þeirra. 

Í bók sinni The European Folktale: Form and Nature40 skoðar Max Lüthi form og eðli 

evrópska ævintýrisins eins og titill bókarinnar gefur til kynna. Hann einbeitir sér lítið sem 

ekkert að minnum ævintýranna heldur beinir athygli sinni aðallega að því hvernig minnin eru 

notuð í ævintýrinu, formi sögunnar. Þau atriði sem hann talar um í bók sinni eru dæmigerð 

fyrir flest ef ekki öll ævintýri. 

Til að byrja með ræðir Lüthi um einvíddareðli ævintýranna (one dimensionality) en 

dæmi um það er þegar dýr skyndilega ávarpa söguhetjuna sem kippir sér ekkert upp við það, 

líkt og ekkert sé eðlilegra en að dýr tali mannamál. Annað dæmi er þegar söguhetjan fær í 

hendurnar töfrahlut eins og dularfulla litla kistu en notar hana hvorki né skoðar fyrr en hann 

þarfnast þess og vonar þá að kistan geti hjálpað sér á leið sinni, sem hún gerir að sjálfsögðu 

alltaf. Auk þess hefur hann engan áhuga á mögulegum dulrænum eiginleikum kistunnar.41 

Næst ræðir Lüthi um flatneskju ævintýranna (depthlessness), það hvernig persónur 

þeirra skortir innra líf, tengsl við fortíð, framtíð og svo framvegis.42 Hvergi er að sjá tjáningu á 

innra tilfinningalífi persónanna, þær hlýða skipunum og upplifa miklar raunir en við fáum 

aldrei innsýn í tilfinningalega erfiðleika þeirra. Dæmi um þetta er slæma stjúpan sem tekur 

börn söguhetjunnar frá henni og rægir hana við húsbóndann án þess að minnst sé einu orði á 

hvernig henni líður með þá framvindu.43 Persónur ævintýranna missa aldrei vitið, hvað sem 

kemur fyrir þær, því það er ekkert í þeim sem getur sturlast; þær hafa enga dýpt, aðeins 

yfirborð.44 Persónur úr öðrum heimum birtast skyndilega frammi fyrir söguhetjunni þegar 

þeirra er þörf og þær framkvæma nákvæmlega það sem þær eiga að gera til þess að sagan 

geti haldið áfram og hverfa svo jafnskjótt aftur.45 Einnig vantar tímavídd í ævintýrin; þar eru 

gamlir og ungir einstaklingar en enginn þeirra eldist og dæmið sem Lüthi notar til 

                                                      

40 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature. 

41 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 6-7. 

42 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 11. 

43 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 14. 

44 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 16. 

45 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 18. 



  

15 

rökstuðnings er ævintýrið um Þyrnirós. Þar vaknar söguhetjan eftir 100 ára svefn en hefur 

ekki elst um svo mikið sem einn dag og er alveg eins falleg og hún var.46  

Ennfremur talar Lüthi um óhlutstæðan (abstract) stíl ævintýrisins. Vegna skorts á 

dýpt persóna verður lítið um raunsæi í sögunum.47 Dæmi um þennan óhlutstæða stíl er að 

söguhetjunni er oft falið það hlutverk að leysa einhver mjög nákvæm vandamál, t.d. byggja 

gullbrú, sækja fjarlæga galdragripi eða berjast við dreka og að sjálfsögðu tekst henni þetta 

undantekningarlaust.48 Í ævintýrinu passar líka allt saman; óvinur hetjunnar sofnar á 

verðinum á hárréttum tíma og hetjan vaknar að sama skapi að sjálfsögðu á réttum tíma.49 

Hlutir og aðstæður ganga fullkomlega upp, hvort sem söguhetjunni áskotnast gullskór eða 

hún á einmitt fyrir hlutnum sem hún þarf á að halda og sölumaðurinn (sem hún hitti á rétta 

augnablikinu) er að sjálfsögðu að selja það sem hana vantar. Einnig er mikið um formúlur og 

tölurnar 1, 2, 3, 7 og 12 koma oft fyrir en þessar tölur tengdust upprunalega göldrum.50 Fleiri 

dæmi um óhlutstæðan stíl eru miklar andstæður; fólk er annað hvort gríðarlega gott og 

fallegt eða hræðilega ljótt og slæmt, ríkt eða fátækt og svo framvegis.51 Hetjan er oft 

munaðarlaus eða einkabarn og hjálparhella hennar eldri einstaklingur. Aftur á móti eru það 

kraftaverkin sem eru ef til vill bestu dæmin um þennan stíl ævintýranna en þar geta drekar 

áreynslulaust breyst í birni, birnir svo í héra og hérar að endingu í dúfur.52 

Einn kafli bókarinnar er helgaður einangrun og altengslum ævintýrisins (Isolation and 

Universal Interconnection). Persónur þess eru ekki í tengslum við heiminn og sést það á því 

að þær verða ekki vitund hissa, óttaslegnar eða forvitnar þegar þær standa frammi fyrir hinu 

yfirnáttúrulega. Einangraðar manneskjur og einangraðar verur handanheimsins hittast og 

eiga í einskonar samskiptum en svo skilur leiðir án þess að á milli þeirra myndist nokkurt 

varanlegt samband.53 Með öðrum orðum eiga persónur í ævintýrum sér ekkert innra líf, 

                                                      

46 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 19. 

47 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 24. 

48 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 29-30. 

49 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 31. 

50 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 32. 

51 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 34. 

52 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 35. 

53 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 37. 
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ekkert umhverfi og ekkert samband við aðrar kynslóðir.54 Einu samböndin sem verða til milli 

fólks í ævintýrum eru til þess gerð að sögunni vindi fram, og á þetta jafnt við um 

fjölskyldubönd sem og önnur sambönd.55 Gjafir eru einnig einangraðar í ævintýrinu en þær 

gegna oft mikilvægu hlutverki og birtast einmitt þegar söguhetjan þarf á þeim að halda. Oft 

eru það ókunnugar persónur sem færa söguhetjunni slíkar gjafir. Það eru því engin 

persónuleg sambönd á bak við gjafirnar og eru þær sjálfar einskonar persónur sem koma 

stuttlega fyrir í sögunni.56 Dæmi um gjafir eru óskiljanlegir hæfileikar, en sumar söguhetjur 

skilja skyndilega dýramál eftir að hafa borðað töframat, aðrar vegna þess að kennari kenndi 

þeim málið; enn aðrar skilja dýramál án þess að það sé nokkuð útskýrt frekar.57 Að lokum 

segir Lüthi „The blind, the disinherited, the youngest child, the orphan, the lost – these are 

the true heroes of folktale, for they are isolated and are thus freer than anyone else to 

engage in what is truly essential“.58 

Enn annað sem Lüthi rannsakar í bók sinni er göfgun og hvernig raunverulegir og 

óraunverulegir hlutir blandast í ævintýrinu (Sublimation and All-Inclusiveness). 

Hversdagslegir atburðir blandast með öðrum orðum við hið yfirnáttúrulega; venjulegt fólk 

notast við galdra og berst við ýmsar furðuverur sem ekki eru til í raunveruleikanum.59 Allt 

þykir þetta hið eðlilegasta mál, persónur kippa sér ekki hið minnsta upp við slíka atburði og 

geta þær framkvæmt galdra áreynslulaust.60 Lüthi vill meina að í ævintýrinu sé að finna 

minni úr raunsæjum sögum, þjóðsögum og goðsögnum en í ævintýrinu breytist þau vegna 

þess óhlutstæða stíls sem hefur verið rakinn hér að ofan. Í hefðbundnum frásögnum sjáum 

við til dæmis þetta minni samkvæmt Lüthi: „Söguhetjan hittir gamlan mann sem gefur 

honum ráð.“ Sem slík er þessi uppákoma ekkert sérstök en stíllinn í ævintýrinu sveipar hana 

                                                      

54 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 37. 

55 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 38. 

56 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 57. 

57 Lüthi, The European Folktale: Form and Nature, 60. 
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dulúð.61 Þessi nálægð við hið yfirnáttúrulega er alltaf yfirvofandi í ævintýrinu og er 

sagnaforminu nauðsynleg.62 

Í lok bókar sinnar rýnir Lüthi í virkni og þýðingu ævintýrisins. Ólíkt öðrum gerðum 

frásagna sem fjalla í grunninn um tengsl sálarinnar og einhverskonar andlegs athæfis 

(spiritual activity) liggur virkni ævintýrisins ekki í augum uppi.63 Ævintýrið er hvorki bundið 

við raunveruleikann né trúarlegar kennisetningar (dogma), hvað þá reynslu ákveðinna 

einstaklinga eða einstaka atburði. Á sinn eigin hátt svarar það brennandi spurningum 

mannsins en í ævintýrinu fær heimurinn ef til vill í fyrsta skipti útrás í ljóðrænni tjáningu. Það 

sem er erfitt í raunveruleikanum verður auðvelt í sögum ævintýranna.64 Ævintýrið krefst 

einskis af okkur, segir Lüthi, það túlkar ekki eða útskýrir, það einfaldlega fylgist með og 

dregur upp myndir (observes and portrays). Þannig hrífur ævintýrið okkur og við gefum okkur 

á vald þessu hreina, frjálsa (purposeless) og ljóðræna formi. Á sama hátt og hetja 

ævintýrisins leyfir óþekktum öflum eða persónum að leiðbeina sér án þess að draga í efa eðli 

þeirra eða uppruna tökum við innilega þakklát á móti hjálpinni sem ævintýrið veitir okkur.65 

Ævintýrið sveipar alla hluti og atburði þessa heims töfraljóma. Það gerir heiminn hverfulli og 

andlegri.66 Ævintýri framtíðarinnar verða að umfaðma uppgötvanir nútímavísinda, segir Lüthi 

í lok bókar sinnar og bendir á að: 

 

Poets and scientists are dreaming of “a new alphabet, a new language of symbols 
through which they could formulate and exchange their new intellectual experiences.” 
In this future “glass bead game,” science and art, fragmentary perception and 
comprehensive vision, and actuality and potentiality would come together as a unity, 
and the ancient contrast between folktale and legend would cease to exist. Like the 
legend, this form would combine literature and science in one, and like the folktale, it 
would offer a playful overview of human existence. We do not know whether this new 
folktale will remain merely the dream of poets. In the meantime the old folktale lives on, 
for children a comfort and joy, but for us a promise of possibilities whose fulfillment is 
still to come.67 
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Færa má rök fyrir því að þessa nýju tegund ævintýra sé að finna í myndasögunni, eins og ég 

mun sýna fram á í niðurstöðum ritgerðarinnar. Kenningar Propp og Lüthi eru grunnur 

þjóðsagnafræðinnar en vissulega eru margir fræðimenn sem ekki er unnt að gera grein fyrir í 

þessari knöppu ritgerð. Hinsvegar verður ekki hjá því komist að skoða verk Lindu Dégh en 

hún er samtímafræðimaður, ólíkt þeim sem áður hafa verið nefndir til sögunnar. Dégh er 

rannsókn minni einnig mikilvæg vegna þess að hún hefur skoðað ýmiskonar sagnir í 

samfélagslegu samhengi. Sagnir eru vissulega um margt frábrugðnar ævintýrum en þrátt fyrir 

það eru þær að ákveðnu leyti af sama meiði eins og nánar verður fjallað um hér að neðan. 

2.3 Samfélagsleg túlkun 

Í bók sinni Legend and Belief: Dialectics of a Folklore Genre fjallar Linda Dégh um sagnir 

(legends) og samfélagslega merkingu þeirra. Þar birtir hún greiningartöflu sem finnski 

fræðimaðurinn Lauri Honko setti saman og er ævintýrið þar flokkað sem skálduð tegund af 

upprunasögnum68 sem fjalla eins og nafnið bendir til um uppruna hluta og 

orsakasamhengi.69 Bókin fjallar um sagnir en þrátt fyrir það eiga ýmis atriði bókarinnar við 

um ævintýri og þær sögur sem ég skoða í kafla 4. Samkvæmt henni er sögn „hefðbundin eða 

óhefðbundin saga sem sögð er einhverjum, af einhverjum, á einhvern hátt“.70 Þetta er ansi 

opin greining og gerir okkur kleift að fella ævintýrið undir hatt sagnarinnar.  

Þær tegundir sagna sem hér eru til umfjöllunar (ævintýri og goðsagnir) eru samkvæmt  

Honko skyldar upprunasögnum; skáldaðar sagnir sem eiga á einhvern hátt að útskýra 

uppruna þeirra fyrirbæra sem í þeim birtast. Annað sem þessar ólíku sagnir eiga sameiginlegt 

er að vera upprunalega munnmælasögur og Honko segir að „eftir því sem sögur slípast og 

fjarlægjast upphafsmenn sína færist þær inn að miðju, inn á svið sagnarinnar“.71 Þessar 

sögur urðu til fyrir tilkomu nútímavísinda og því má draga þá ályktun að þær hafi haft það 

hlutverk að hjálpa fólki að útskýra hið óútskýranlega og tengist trú fólks að einhverju leyti, 

eins og Dégh fjallar um í bók sinni: 

 

                                                      

68 Gísli Sigurðsson, Íslensk bókmenntasaga III, 414. 

69 Dégh, Legend and Belief, 80. 

70 Dégh, Legend and Belief, 401. 

71 Gísli Sigurðsson, Íslensk bókmenntasaga III, 415. 
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What we have to consider here is the Homo religiosus: the individual who has inherited 
a view of the world that helps him to cope with the problems of human destiny. In 
constructing answers with trust in God. ... Religion is related to the condition that 
humans live in uncertainty because they cannot fully know and comprehend the world 
around them ... Beliefs entertained in the legend address these questions. Everyone 
knows the answers are unknowable, but it would be impossible not to think about them 
and not to seek answers to them – not from deities, but from fellow humans traveling 
the same trail to the same destination.72   

 

Einnig talar hún um hvernig sögnin hjálpi fólki að takast á við ótta sinn og tilfinningar: 

 

The legend conversation transpires between people who share a common belief system 
and for whom extranormal experiences (encounters with supernatural and natural 
horrors) are equally disturbing. This question of belief makes the legend an ideology-
sensitive genre – the genre that allows, indeed coerces people to think, to philosophize, 
to contemplate, to argue, and to debate. It also makes people be honest and humble, 
and express their true feelings, concerns, fears, weaknesses and failures. The legend 
experience drives people to reveal and confess their deepest secrets.73  

 

Fólk sem deilir sama trúarkerfi (belief system) á einnig sameiginlegan menningarbakgrunn; 

íslensku ævintýrunum okkar sem finnast m.a. í safni Jóns Árnasonar74 hafa til dæmis  

velflestir sem alast upp á Íslandi kynnst og því upplifað það sem Dégh talar um hér að ofan. Í 

þessu ljósi mætti segja að í sögnunum búi ákveðin von og að fólk noti þær til að hjálpa sér að 

takast á við eigin ótta, erfiðleika og dauðleika. Það býr með öðrum orðum mun meira að baki 

þeim en virðist í fyrstu og þetta á einnig við um ævintýrin eins og yfirlit okkar yfir kenningar 

Lüthi hefur sýnt fram á.  

Dégh hefur lengi rannsakað kraftaverkasögur hjá kristnum söfnuðum og er áhugavert 

að lesa þessi orð hennar: „Miracles are the lifeline of this community of 200 believers; their 

miracles are not spectacularly grandiose, but without them, the community would have no 

hope of survival until the happy entering of the heavenly gates.“75 Þetta leiðir hugann 

óneitanlega að þeim smáu samfélögum sem tókust á við erfiðleika lífsins og náttúruöflin á 

þeim tíma sem Bjólfskviða og sagan um Sigurð Fáfnisbana urðu til. Þær sögur eru ef til vill 

ekki kraftaverkasögur í hefðbundnum skilningi en ég tel þær sinna svipuðu hlutverki og mun 

skoða það frekar í kafla 4. 

                                                      

72 Dégh, Legend and Belief, 312. 

73 Dégh, Legend and Belief, 313. 

74 Jón Árnason, Íslenzkar þjóðsögur og ævintýri. 

75 Dégh, Legend and Belief, 318. 
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    Enn fremur segir Dégh:  

 

People today have the same dreams, hopes, and disappointments as previous 
generations, and the stories people tell are not entirely different from what they ever 
were. The variants listed in the Aarne-Thompson Types of the Folktale and the Motif-
Index of Folk Literature, whose numbers are useful in legend identification, may increase 
by the addition of several volumes, but basically they will not need to add anything but 
variants of the already known ageless stories.76  

 

Það hefur með öðrum orðum lítið breyst varðandi mannlegt eðli, nema helst samfélagið sem 

sögurnar lifa í. Sögurnar eru þær sömu, en lagaðar að menningu hvers tíma. Af þessum 

sökum tel ég mögulegt að draga mikilvægan lærdóm af samanburði sagna nútímans og 

fortíðar og mun gera það nánar í niðurstöðum ritgerðarinnar. Í lok bókar sinnar segir Dégh: 

 

I am convinced that what people tell me through telling legends is true, and because 
they use the legend to tell their truth, this make legends socially relevant. Speaking the 
language of concern, fear, and pain, legends reveal the desperate attempts that people 
make to escape – to survive on the planet Earth or beyond – by finding irrational 
solutions, or by rationalizing the irrational.77 

 

Áhugavert er að líta á það sem Dégh segir um ótta fólks og notkun þess á sögnum í blákaldri 

sjálfsbjargarviðleitni til að reyna að útskýra hið óútskýranlega. Drekinn er eitt af þessum 

óútskýranlegu fyrirbærum sem virðist hafa fylgt manninum um ómunatíð en í næsta kafla 

mun ég skoða uppruna hans og einkenni, og í framhaldi af því beina sjónum mínum að 

aðalefni þessarar ritgerðar; drekabananum. 

3. Drekar 

Í þessum kafla verður fjallað um uppruna drekans og hvernig fyrirbærið hefur mótast frá því 

það birtist fyrst í grískum goðsögum. Einkenni drekans verða einnig skoðuð og hver þeirra 

séu sameiginleg þeim grísku, engilsaxnesku og norrænu drekum sem til umfjöllunar eru í 

þessari ritgerð. 

                                                      

76 Dégh, Legend and Belief, 425-6. 

77 Dégh, Legend and Belief, 442. 
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3.1 Uppruni 

Drekar eru goðsagnakennd fyrirbæri sem fylgt hafa mannskepnunni í ýmsum myndum 

gegnum aldirnar. Hafa sögur og myndir af þeim fundist um allan heim en elstu ummerki 

fundust þó líklega við greiningu á 107 klettamyndum í Ástralíu, en þar er talið að svokallaður 

regnbogasnákur, sem er ein elsta birtingarmynd drekans, hafi verið teiknaður af áströlskum 

frumbyggjum fyrir um 6000 til 4000 árum og vilja sumir halda því fram að það gefi 

vísbendingar um að drekinn hafi mögulega verið hluti af ímyndunarafli mannsins í afar 

langan tíma.78 

Það er því gríðarlega erfitt að segja til um uppruna drekans en margt bendir þó til 

þess að drekagoðsögnin eins og við þekkjum hana hafi orðið til við Miðjarðarhafið, nánar 

tiltekið í Mesópótamíu. Þar fundust elstu heimildir sem við í hinum vestræna heimi þekkjum, 

á súmerískum steintöflum sem letrað var á um 2500 til 2000 árum fyrir Krist og er talið að 

sögurnar sem ritaðar eru á þær séu jafnvel nokkrum öldum eldri en töflurnar sjálfar.79 

Eins og Jonathan D. Evans tekur fram í grein sinni „Semiotics and Traditional Lore: 

The Medieval Dragon Tradition“ getur verið erfitt að ræða um drekann í þjóðfræðilegu 

samhengi vegna þess að drekasögur einskorðast sjaldnast við dreka; yfirleitt eru tengd minni 

með í för og úr verður saga þar sem drekabaninn og drekinn eigast við.80  

Ein fyrsta frásögn af slíkum bardaga er af átökum guðsins Apollós og drekans Pythons 

sem er með þekktustu goðsögum Grikkja. Elstu heimild sem til er um bardaga þeirra má 

finna í Hómerskviðu81 og er hún útgangspunktur Josephs Fontenrose í bókinni Python þar 

sem hann rannsakar uppruna og einkenni bardagagoðsagnarinnar frá Delphi.82 Varðandi 

erfiðleikana við að finna uppruna goðsagnarinnar segir Fontenrose: 

 

It is hardly necessary to speculate upon the combat myth's place of origin. It is sufficient 
to observe that the national variants show much the same pattern and range of themes. 
Since our oldest sources come from Mesopotamia, and since that land is centrally 
located, it may on a working hypothesis be considered the myth's original home; little 
stands in the way of supposing that it moved westward from India or eastward and 

                                                      

78 Robert Blust, The Origin of Dragons, 533. 

79 Fontenrose, Python, 146. 

80 Jonathan D. Evans, Semiotics and Traditional Lore: The Medieval Dragon Tradition, 87. 

81 Fontenrose, Python, 13. 

82 Fontenrose, Python, 1. 



  

22 

northward from Egypt, or that it radiated out from Canaan and Syria. It will be more 
fruitful to trace the myth's probable growth and development, wherever it had its start, 
and then to inquire how and in what form it came to the Greeks – since it almost 
certainly did not arise in Greece – and how it finally developed into several Greek 
variants known to us.83 

 

Það eru semsagt til heimildir um tilurð heimsmyndar Grikkja en samkvæmt þeim myndaðist 

heimurinn þegar táknmynd óreiðunnar (chaos) birtist í formi myrkurs eða hafs sem umlukti 

hina ytri veggi hins reglulega heims. Þessum myrku öflum voru gefin ýmis nöfn en þótt engir 

bardagar hafi átt sér stað svo snemma í sköpunarsögu þessari eru til gögn sem sýna að 

þessar skuggaverur hafi verið svokallaðir óreiðudjöflar (chaos demons). Djöflar þessir 

tengdust á einhvern hátt vatni og dauða.84 Fontenrose segir nánar frá því hvernig Grikkir 

lýstu einkennum þessara djöfla: 

 

Olympiodoros interprets Typhon, Echidna, and Python as spirits or forces of disorder, 
disturbing the underground waters and air currents. Plutarch characterises Typhon, 
whom he identifies with Set, in similar terms, explaining him as the disorderly, harmful, 
destructive, and violent in nature.85  

 

3.2 Einkenni 

Ekki er mikið um lýsingar á skrímslinu sem Apolló berst við en það virðist skipta um kyn eftir 

því hvaða heimild er skoðuð, er í einu tilfelli kvenkyns dreki86 sem lýst er svo: „a monstrous 

creature, huge and savage, guilty of terrible violence against the people and the flocks of the 

land. To meet her meant death to any man“.87 Í annarri heimild er drekinn karlkyns og 

nefndur Python. Ekki er mikið um skriflegar lýsingar á Python en talað er um að guðirnir hafi 

vegið hann með hundruðum örva sem bendir til þess að hann hafi verið hrikalegt skrímsli.88 

Ýmsar gamlar myndir finnast af Python frá mismunandi tímabilum í sögu Grikkja og er hann 

ávallt í formi einhverskonar snáks.89 

                                                      

83 Fontenrose, Python, 217. 

84 Fontenrose, Python, 229. 

85 Fontenrose, Python, 230. 

86 Fontenrose, Python, 13. 

87 Fontenrose, Python, 14. 

88 Fontenrose, Python, 15. 

89 Fontenrose, Python, 17 og 19. 
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Í lokakafla bókar sinnar tekur Fontenrose saman þau atriði sem hin ólíku grísku afbrigði 

drekagoðsagnarinnar eiga sameiginleg. Ég nefni hér sérstaklega þau atriði sem eru 

sameiginleg með hinum germönsku drekagoðsögnum og eiga við umfjöllunarefni 

ritgerðarinnar en þau eru eftirfarandi (í röð Fontenrose): Óvinurinn og fylgsni hans tengjast 

dauðanum og hafinu, goðsögnin er saga um upphaf heimsins, saga átaka milli reglu og 

óreglu, óreiðan var myrk og tengd vatni, hún var híbýli skrímsla og djöfla, land hinna dauðu, 

hún var til á undan heiminum og umlykur hann, drekinn réð yfir vatninu en í því voru ýmsir 

hlutir sem mennirnir girntust og þurfti hetjan að drepa hann til að komast að þeim, 

goðsögnin er einnig frásögn af síendurteknum átökum milli afla óreiðunnar og afla 

reglunnar.90 Þessi einkenni hafa að mestu leyti haldist óbreytt og eru grunnurinn að 

drekagoðsögninni eins og hún birtist síðar meir í Evrópu og Skandinavíu í ýmsum 

sagnaformum.  

Jonathan Evans  talar um að orðið „dragon“ sé einnig upprunnið í grísku. Það barst 

líklega seinna til Evrópu með biblíusögum og öðrum textum og tók að lokum yfir hið 

forngermanska orð „worm“ eða „ormr“ sem hafði verið notað yfir samskonar verur á því 

menningarsvæði, en talið er að það orð sé indó-evrópskt að uppruna.91 Orðið tengist einnig 

öðru grísku orði sem þýðir „að sjá“ eða „að horfa“ og er því nátengt hinu germanska 

drekaeinkenni að vernda og fylgjast með fjársjóði.92 Það er einmitt eitt helsta einkenni 

drekanna sem eru til umfjöllunar hér. 

Í sömu bók eru talin upp önnur helstu drekaminni samkvæmt greiningu Jacobs Grimm 

og eru þau sem hér segir: 

 

Dragons breathe fire; they wear golden crowns; there are special properties of the 
dragon's heart and blood; dragons are old; the dragon's hoard originates with the 
dwarfs; its image on weapons is a sign of potency; they guard treasures, and sometimes 
the transformation of a human into a dragon is given as a result of this function. Finally, 
the possession of a dragon's treasure sometimes spells doom.93  

 

Margt af þessu kemur fram í sögu Sigurðar Fáfnisbana, en Evans ræðir um þessi einkenni  

Fáfnis og annarra germanskra dreka: 

                                                      

90 Fontenrose, Python, 465-466. 

91 Evans, "As Rare As They Are Dire": Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 217. 

92 Evans, "As Rare As They Are Dire" Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 228. 

93 Evans, "As Rare As They Are Dire" Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 215. 
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Fafnir and dragons like him are representative – partly through external, monstrous 
metamorphosis – of social disorder resulting from inner moral distortion ... The 
Germanic dragon myth's primary function may be partly about the preservation of 
cosmic or social order; it may also be about the manifestation of heroic or divine status 
through the demonstration of martial strength; but in its most focused and most 
popular form in the Sigurd/Fáfnir legend it is about the socially and personally 
destructive effects of greed.94  

 

Hér sjáum við beina tengingu við hina grísku drekagoðsögn sem hefst með sköpunarsögu 

þeirra þegar andstæður hins reglulega heims og óreiðunnar mætast. Hér er þó aðalatriðið 

orðið sú skaðsemi sem hlýst af græðgi drekanna. 

Evans telur að drekinn sé ávallt andstæðingur hetjunnar og af honum standi 

samfélagi mannanna ógn. Drekinn kemur ávallt frá heimili sínu í óbyggðum til bæjarins eða 

híbýla mannanna og gerir árás. Hetjan er þekkt fyrir að útdeila auði sínum af óeigingirni en 

drekinn er skýr andstæða þess þar sem hann liggur á fjársjóðinum og ver hann með kjafti og 

klóm.95 Á þeim tíma sem þessar sögur lifðu hvað bestu lífi var græðgin táknræn fyrir mikla 

hættu vegna þess að hún gat haft mikil áhrif á framfærslu og líf þeirra litlu samfélaga sem þá 

voru í mótun. Það þótti því merki um mikið siðleysi að vera gráðugur.96 Þessi lýsing á vel við 

um sögu Sigurðar Fáfnisbana en í henni breytist dvergurinn Fáfnir í dreka sökum græðgi 

sinnar. Annars deilir Bjólfskviða þessu og fleiri minnum með sögu Sigurðar Fáfnisbana en eins 

og Evans talar um eiga þessar tvær drekabanasögur eftirfarandi þætti sameiginlega: (1) 

Drekinn er (2) maður sem umbreyttist í hann (3) og á fjársjóð (4) sem er arfur (5) sem áður 

var í eigu annars manns (6) og er í álögum (7) sem leiðir til dauða hetjunnar (8) eftir að hún 

hefur drepið drekann og hirt fjársjóð hans.97 

Evans lýsir einnig þeim líkamlegu einkennum sem norrænir og engilsaxneskir drekar 

eiga sameiginleg í fyrrnefndri grein sinni: 

 

The dragon's body is generally very large, serpentine, equipped with lashing tail, sharp 
talons, a gaping mouth with sharp teeth. Where psychological phenomena are 

                                                      

94 Evans, "As Rare As They Are Dire" Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 239. 

95 Evans, Semiotics Traditional Lore: The Medieval Dragon Tradition, 100. 

96 Evans, "As Rare As They Are Dire" Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 256. 

97 Evans, "As Rare As They Are Dire" Old Norse Dragons, Beowulf, and the Deutsche Mythologie, 260. 
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attributed to the dragon they are of a singularly bestial malevolence. The dragon's 
habitat, as described above, is remote and solitary.98 

 

Að lokum er vert að minnast á það að í báðum sögunum er fjársjóðurinn sem um ræðir gull, 

eins og Robert Blust minnist á í grein sinni „The Origin of Dragons“: 

 

One of the most persistent and memorable features of dragons is their habit of guarding 
treasures, prototypically hoards of gold. Well-known accounts include ... the dragons 
Grendel and Fafnir jealously guarding their treasure-troves in the Beowulf epic and the 
Nibelungenlied respectively.99 

3.3 Samantekt 

Þótt nánast ómögulegt sé að segja til um hvar drekar urðu fyrst til í ímyndunarafli og sögum 

mannkyns er ég sannfærður um það eftir lestur bókar Fontenrose að með nokkurri vissu 

megi slá því föstu að þeir drekar sem við þekkjum í dag hafi fyrst mótast í goðsögum Grikkja. 

Síðar meir ferðuðust sögurnar til annarra hluta Evrópu þar sem þær tóku sér bólfestu í 

hugum fólksins sem þar bjó, en tvær þessara sagna eru til skoðunar hér, Bjólfskviða og saga 

Sigurðar Fáfnisbana. Mikilvægustu einkenni eða minni drekans eru þau að hann býr í 

einhverskonar vatni, á jaðri samfélagsins og hann situr þar á gullsjóði og ver með kjafti og 

klóm sökum græðgi sinnar. Af honum stafar samfélagi mannanna mikil ógn og er hann 

andstæðingur hetjunnar sem ávallt er leitað til svo tryggja megi öryggi samfélagsins og 

afkomu. Í næsta kafla ætlum við að skoða nánar þessar hetjur, drekabanana svokölluðu. 

4. Drekabanar 

Í þessum kafla geri ég stuttlega grein fyrir Bjólfskviðu, sögu Sigurðar Fáfnisbana og sögu 

Batmans og túlkunum ýmissa fræðimanna. Sökum þess hversu margar myndasögur eru til 

um Batman mun ég lítið fjalla um einstaka sögur en byggi þess í stað þess umfjöllunina á 

tveimur vinsælustu kvikmyndunum sem gerðar hafa verið um þennan verndara Gotham-

borgar á síðustu áratugum. Líkindi milli hetjanna og sagna þeirra verða skýrð og að síðustu 

tekin saman í lok kaflans.  

                                                      

98 Evans, Semiotics Traditional Lore: The Medieval Dragon Tradition, 95. 
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4.1 Bjólfskviða 

Erfitt er að segja nákvæmlega til um aldur Bjólfskviðu; hún er varðveitt í handriti frá 

ofanverðri 10. öld en er sjálf talin mun eldri, þó fræðimenn greini á um nákvæman aldur 

hennar.100 Í Bjólfskviðu finnst líklega elsta germanska lýsingin á drekadrápi sem og fyrsta 

form sögunnar (legend) um Sigurð Fáfnisbana101 og er því mikilvægt að hefja rannsókn okkar 

þar. Í Sýnisbók heimsbókmennta er söguþráður Bjólfskviðu rakinn í stuttu máli en hún fjallar 

um hetjuna Bjólf: 

 

[Hann] er af ætt Gauta og ferðast til Danmerkur til að veita Hróðgeiri konungi aðstoð 
sína. Skrýmslið Grendill hefur þá árum saman ofsótt höll Hróðgeirs og fellt fjölmarga af 
mönnum hans. Bjólfur drepur Grendil með berum höndum eina nóttina og losar Dani 
þannig undan ógninni sem hefur þjakað þá svo lengi. Þeir eru þó ekki lausir allra mála því 
næstu nótt kemur móðir Grendils og vill hefna fyrir son sinn. Bjólfur eltir hana í hellinn 
þar sem hún hefst við og afhausar hana eftir hatrömm átök. Eftir þessi ævintýri snýr 
Bjólfur aftur heim til Gautlands. Í seinni hluta kviðunnar er greint frá því hvernig líf hans 
endar. Eftir að Hugleikur og Harðráður, sonur hans, eru báðir látnir verður Bjólfur 
konungur Gota. Hann ríkir farsællega í fimmtíu ár þar til einhverju sinni að dreki herjar á 
landið. Bjólfur fer til fundar við drekann og drepur hann en deyr sjálfur af sárum 
sínum.102  

 

Margir fræðimenn hafa skrifað um Bjólfskviðu í gegnum tíðina og hyggst ég vitna í umfjöllun 

nokkurra slíkra. Markmiðið er að varpa ljósi á einkenni hetjunnar og drekans, svæðið sem 

bardagar þeirra gerast á, verðlaun hetjunnar og hvað kvæðið geti sagt okkur um óttann í 

viðkomandi samfélagi þegar það var fyrst flutt. 

Það sem er áhugavert við Bjólf er að lýsingum á honum svipar til einkenna 

einhverskonar skrímsla eða ofurmenna. Bæði Bjólfi og skrímslum kvæðisins er lýst sem 

„aglæca“ eða „hinum ógurlega“103 en samkvæmt því sem fram kemur í textanum eru 

eiginleikar Bjólfs meðal annars ofurmannlegur styrkur sem birtist til að mynda í getu hans til 

að synda frá bardaga með þrjátíu brynjur í annarri hendi,104 og berjast við óvini sína eins og 

ófreskja. Þá virðist hann geta andað neðansjávar og hefur gríðarlegan þrótt alveg fram á 
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banastundina.105 Einnig er athyglisvert að sverð hetjunnar, Hrunting, bítur ekki á ófreskjurnar 

og stendur því Bjólfur í bardögum með hendur sínar og hugrekkið eitt að vopni.106 

Lítið er um nákvæmar lýsingar á skrímslinu Grendel og drekanum í Bjólfskviðu, en í 

grein sinni „Affecting Criticism, Oral Poetics, and Beowulf‘s Fight with the Dragon“ telur 

Mark C. Amodio ástæðu þess vera að gerð hafi verið sú krafa til hlustenda ljóðsins að þeir 

sköpuðu í huga sér ásýnd skrímslanna.107  

Í kvæðinu reyna mennirnir að nota manngerða hluti eins og brynjur og sverð til að 

ráða við skrímslin. Paul Sorrell talar í grein sinni „Oral Poetry and the World of Beowulf“ um 

að óbeislaðri náttúrunni sé lýst sem alls óbyggilegri,108 sem „myrkri, dýrslegri og einangraðri 

veröld skrímslanna“ og andstæðu híbýla mannanna sem séu „vin ljóss, hlýju og samfélags 

þeirra“.109 Skrímslin eru því hlutgervingar náttúru sem mönnunum er nær ómögulegt að 

temja og þar með uppspretta mikils ótta. Það er því aðeins á valdi manns með ofurmannlega 

krafta að temja þessa náttúru og útsendara hennar. Ein helsta ástæða þess að Bjólfur er fær 

um að sigrast á skrímslunum er að hann er fær um að mæta þeim á þeirra eigin forsendum110 

og á þeirra heimavelli, en hann er hetja sem getur ferðast milli fjandsamlegrar náttúrunnar 

(sem skrímslin eru táknmynd fyrir) og heims mannanna sem berjast sífellt við að skapa sér 

stað sem einkennist af siðmenningu og öryggi (sem salur Hróðgeirs er táknmynd fyrir).111 Því 

má segja að skrímsli kviðunnar eigi það sameiginlegt að vera holdgervingar hinna ótömdu 

náttúruafla sem ógnað hafa manninum frá örófi alda. 

    Andstæða náttúruaflanna og helstu merki hins mennska heims eru dýrgripir sem 

mennirnir hafa skapað. Í grein sinni segir Sorrell að vopn hafa gefið til kynna stöðu 

eigandans: 

 

The subject matter of the two narrative episodes from Beowulf treated above is by no 
means arbitrary; both deal with notable treasures – a legendary neck-ring and a famous 
weapon. One important symbolic meaning of such treasure has been widely noted: 
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artifacts in general and weapons in particular are very much seen as a measure of the 
status and prestige of their owners, and often receive extended treatment as a 
consequence.112  

 

Sorrell vitnar einnig í grein sinni í bók Fred C. Robinsons, Beowulf and the Appositive Style en 

þar talar Robinson meðal annars um hvernig mennirnir nota ýmsa gripi eins og sverð og 

brynjur til að verjast óvinum og óstýrilátum náttúruöflum í kvæðinu.113 Sorrell hefur 

eftirfarandi um málið að segja: 

 

The value of artifacts as a means of asserting human dominance over the menacing 
forms and forces of wild nature is particularly apposite in the case of metal weapons, for 
they are the means par excellence of extending control over a hostile environment. Their 
value in this process is both symbolic and real. Weapons – and swords in particular – are 
continually invoked in the poem as efficacious instruments. ... The poem is full of 
references to swords and to the performance of their function as offensive weapons.114  

 

Í kvæðinu eru sverð áberandi og spila þar stórt hlutverk, en Bjólfur segir á einum stað í 

ljóðinu: "I will get glory for myself with Hrunting, or death will take me." En um þessa hæfni 

mannsins til að bæta lífslíkur sínar segir Sorrell: 

 

Either the technology of iron will prevail, or the hero will face annihilation. Success – 
indeed survival – in this environment is balanced on the edge of a sword. There is a 
sense that against such opponents as the Grendels and the dragon the technology of 
weaponry is being pushed to its limits.115  

 

Úr þessu má lesa að hið fornenska samfélag þar sem Bjólfskviða lifði góðu lífi hafi tæplega 

búið yfir vopnatækni sem gerði fólki kleift að stjórna eða hafa áhrif á lífshættulegt umhverfi 

sitt. Hverfulleiki lífsins kemur oft fram í kvæðinu.116 

Sorrell segir einnig að í fornum menningarsamfélögum hafi gripir haft mjög mikla 

þýðingu: 

 

In cultures that are incapable of producing permanent monuments (e.g., stone 
buildings), the kind of "portable property" we have discussed achieves great 
significance. Great artistic skill is expended in creating and embellishing these objects 
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and they are transmitted from one generation to the next as priceless heirlooms. They 
reflect the status, the mana of their owners. ... the man is made "worthy" by possessing 
worthy things. This attitude of material possessions is found everywhere in the poem.117 

 

Hægt er að segja að þessi áhersla kvæðisins á vopn, völd, stöðu og stjórn sé lykillinn að því 

hvernig Bjólfskviða endurspeglar menningu þess tíma og ótta fólksins. Það sem skín 

hvarvetna í gegn er samheldni hópsins og ótti hans við dauðann og hið ókunna. Það sem 

gerir Grendel að hræðilegum andstæðingi er sú staðreynd að vopn mannanna bíta ekki á 

hann og hafa mennirnir þar af leiðandi enga stjórn á honum. Því þarf Bjólfur sem býr yfir 

ofurmannlegum kröftum að koma samfélagi mannanna til bjargar, eða eins og 

fræðimaðurinn Roger B. Rollin bendir á „The final sequence of Beowulf, the hero's fight with 

the dragon, embodies still another formulaic plot, that of the resident-hero who champions 

the community in its struggle for self-preservation.118 

 Skrímslum Bjólfskviðu er ekki lýst útlitslega en það er nokkuð skýr tenging við hinar 

grísku upprunasagnir drekans að því leyti að þau tengjast óstýrilátri náttúrunni og ógninni 

sem mönnunum stafar af henni. Bjólfur berst gegn þessum skrímslum og eins og kemur fram 

hér að ofan þá er hugrekkið helsta vopn hans. Mikið er minnst á sverð og aðra dýrgripi í 

kvæðinu eins og fræðimennirnir sem vitnað er í hér að ofan taka fram. Þó vopnin nýttust ekki 

alltaf í baráttunni gegn náttúrunni þá voru þau einskonar stöðutákn sem fólk girntist og hlaut 

hetjan þau að launum fyrir hetjudáð sína.  

4.2 Sigurður Fáfnisbani 

Sigurður Fáfnisbani er eflaust sá drekabani  sem stendur Íslendingum hvað næst, en hann 

birtist hvarvetna í hinum germanska sagnaarfi.119 Reginsmál, Fáfnismál og Sigurdrífumál sem 

segja sögu Sigurðar og Fáfnis er að finna í Konungsbók Eddukvæða en hún er eitt helsta 

fornrit Íslendinga, rituð um árið 1270.120  

Forsagan eins og hún kemur fram í Reginsmálum er sú að Reginn tekur Sigurð að sér 

og elur hann upp til að berjast við Fáfni eftir að Fáfnir hefur vegið föður þeirra Regins og 

tekið gull hans. Gulli þessu, sem dvergurinn Andvari útvegaði þeim, fylgja þau álög að 
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mennirnir munu aldrei njóta þess. Fáfnir neitar að deila gullinu með Regin sem smíðar þá 

sverð fyrir Sigurð og eggjar hann til að ferðast til Gnitaheiðar þar sem Fáfnir liggur í ormslíki 

(sem er eitt af hinum upprunalegu einkennum drekans eins og kemur fram í kafla 3.2). 

Sigurður vill fyrst hefna föður síns og á því ferðalagi hittir hann Hnikar (Óðinn í dulargervi) 

sem þylur ráð fyrir verðandi stríðsmenn yfir Sigurði.121 Í Reginsmálum er drekanum lýst sem 

ormi (linnur122) sem á ægishjálm sem „öll kvikvendi hræddust við“.123  

Í Fáfnismálum birtist lýsing á vígi Sigurðar á Fáfni og samtali þeirra á banastund 

Fáfnis, en þar koma fram helstu ástæður fyrir verknaðinum. Sigurður og Reginn ræða saman 

en þegar Sigurður steikir hjarta Fáfnis og smakkar blóð hans skilur hann skyndilega fuglamál 

og heyrir fuglaraddir sem vara við bellibrögðum Regins.124 Sigurður drepur svo Regin, tekur 

gullið, ægishjálminn, gullbrynju, sverðið Hrotta og marga dýrgripi125, og ríður því næst á hesti 

sínum til valkyrjunnar Sigurdrífu.126 

Í Sigurdrífumálum hittir Sigurður Sigurdrífu á Hindarfjalli eftir að hafa riðið í gegnum 

vafurloga en þar liggur hún sofandi í fullum herklæðum. Hann ristir brynjuna í sundur og rífur 

utan af henni herklæðin, en við það vaknar Sigurdrífa og þau ræða saman. Sigurdrífa kennir 

Sigurði heiti og notkun galdrarúna sem ungum hetjum er nauðsynleg. Þessi hluti sögunnar er 

lykilþáttur í uppvexti og undirbúningi Sigurðar fyrir hetjuhlutverkið. Fundurinn við Sigurdrífu 

er einskonar manndómsvígsla sem hann þarf að ganga í gegnum áður en hann verður 

höfðingi.127 Meðal annars kennir Sigurdrífa honum að forðast eiturdrykki, hvernig megi 

bjarga börnum, lækna sár, samræðulist, hefna ekki frænda sinna, deila ekki við heimska 

menn og að gefa ekki ókunnugum upp nafn sitt of fljótt.128 

Dr. Ármann Jakobsson, prófessor í íslenskum bókmenntum, bendir á að í Völsunga 

sögu129 komi það margoft fram að Sigurður sé óttalaus ungur maður130 og einbeitir Ármann 
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sér að því hvernig sagan fjallar um hugtökin æsku og hetjudáð sem túlkuð eru í gegnum 

hetjuna og drekann. Ármann talar um að drekar séu táknmynd óttans og að óttinn sé 

hornsteinn hetjulundarinnar.131 Í greininni ræðir Ármann mikið um samspil hetjunnar og 

drekans og hagnýta notkun og virkni goðsagna fyrir ætlaða áheyrendur132 en hann segir: 

 

The functionality of myths means that a myth always exists in two time zones: on one 
hand, in the very ancient past where it has been placed, and the other, right in the 
middle of the present, in the lives of its audience.133  

 

Goðsagnir eiga að útskýra heiminn og hjálpa mönnunum að skapa samræmi í honum:  

 

Myths are supposed to explain the world and invent a harmony between the inner and 
the outer, the vast and the small, thus helping a simple human, in his smallness, to grasp 
a complex world.134  

 

En af hverju er saga Sigurðar svona vinsæl? Ármann telur það vera vegna drekadrápsins 

sjálfs135 en Sigurður er ungur og óttalaus eins og áheyrendur eru minntir á reglulega136 og 

þessi ungi maður sem vinnur mótandi þrekvirki snemma í lífi sínu af miklu hugrekki heillar 

áheyrendur mjög.137 Þegar maður stendur frammi fyrir bardaga við dreka er mjög eðlilegt að 

vera hræddur og í raun og veru er stærsti bardagi Sigurðar við óttann sjálfan; drekinn er að 

mati Ármanns táknmynd fyrir allt það sem maðurinn óttast helst. Drekinn á ægishjálminn 

vegna þess að hann er táknmynd fyrir óttann, enda blanda af ýmsum hræðilegum dýrum, og 

auk þess spúir hann eldi og er því hrikaleg myndlíking fyrir eitt af því sem maðurinn hefur 

óttast hvað lengst. Þessi skepna sprettur fram úr huga mannsins og ótta hans við eldinn sem 

hefur fylgt manninum síðan hann reyndi fyrst að temja eldinn.138 Drekar eru einnig eitraðir 

og búa yfir töframætti en þetta tvennt hræddist fólk mjög á miðöldum.139 Það er túlkun 

Ármanns að í þessari sögu sé drekinn veginn um leið og hetjan sigrast á hræðslunni. Óttaleysi 
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Sigurðar gerði hann ofurmannlegan í augum fólks á miðöldum en þá gat óttinn, sem er mjög 

sterk tilfinning, haft meiri áhrif á fólk en í dag, meðal annars vegna náinna tengsla þess við 

náttúruöflin.140  

Í Völsunga sögu141 er Sigurði lýst í smáatriðum eftir að hann vegur Fáfni; brynju hans og 

vopnum, tignarleika hans, skörpum augum og kröftugum öxlum en að lokum segir: „Eigi 

skorti hann hug ok aldri varð hann hræddr“142 og  má túlka þessa eiginleika sem stærstu kosti 

hans. Samkvæmt Ármanni er það óttaleysið sem gerir Sigurð ofurmannlegan. Fáfnir er 

hefðbundnari dreki en þeir sem birtast í Bjólfskviðu og er honum lýst nokkuð vel eins og 

kemur fram hér að ofan. Hann á það sameiginlegt með drekum Bjólfskviðu að búa utan 

samfélags mannanna og hann er táknmynd fyrir samfélagslegan ótta sem birtist þó á annan 

hátt en í Bjólfskviðu. Hér er aðal áherslan á skaðsemi græðginnar eins og rætt var um í kafla 

3.2. Verðlaun Sigurðar fyrir að vega drekann eru allskyns dýrgripir en einnig öðlast hann 

visku og þekkingu með því að bjarga Sigurdrífu. 

4.3 Batman 

Ofurhetjumyndasögur eru undarleg fyrirbæri. Helstu söguhetjur þeirra eiga sér þekkta 

höfunda en hafa síðan eignast framhaldslíf í sögum óteljandi annarra 

teiknimyndasöguhöfunda. Þetta gerir það að verkum að erfitt getur verið að segja til um 

hvað einkennir hinar og þessar söguhetjur. Batman hefur til að mynda birst í ótal útgáfum í 

áranna rás og flestöll einkenni hans hafa breyst á einhverjum tímapunkti. Batman nútímans 

er allfrábrugðinn þeim Batman sem birtist fyrst í Detective Comics árið 1939143 og það sama 

má segja um aðalóvin hans, Jókerinn. Þó er hægt að tína til ákveðna þætti í Batman-sögunni 

sem hafa haldist óbreyttir í gegnum tíðina.  

Batman er gervi Bruce Wayne og hefur hann ætíð haldið persónunum tveimur 

aðskildum.144 Bruce Wayne varð ungur að árum vitni að því þegar foreldrar hans voru myrtir 

og sór þess þá heit að berjast gegn glæpum og hóf þjálfun sína. Kvöld eitt flaug leðurblaka 

inn til hans, tók hann því sem táknrænum atburði og bjó sér til búning sem líktist 
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leðurblöku.145 Búningur þessi hefur þróast mikið í gegnum tíðina en þó ávallt haldið 

ákveðnum megineiginleikum, þ.e.a.s. svörtu skikkjunni, andlitsgrímunni og  græjubeltinu 

(utility belt). Í beltinu er ávallt að finna litla leðurblökulaga bjúgverpla og að minnsta kosti 

einn stærri með einhverskonar bandi svo Batman geti t.d. sveiflað sér milli húsa. Yfirleitt 

hefur hann einnig einhvers konar reyksprengjur meðferðis sem hann notar til að láta sig 

hverfa sporlaust o.s.frv.146 Tvennt til viðbótar er einnig að finna í öllum eldri og yngri sögum 

um Batman en það eru Leðurblökuhellirinn (Batcave) og Leðurblökubíllinn (Batmobile) en 

hellirinn er staðsettur undir óðalssetri Bruce Wayne og þar geymir hann Leðurblökubílinn og 

önnur tæki sín.147 Annað sem einkennir Batman er að hann notar aldrei byssur, drepur aldrei 

en vinnur þess í stað náið með lögreglunni og er hans helsti bandamaður þar 

leynilögreglumaðurinn Jim Gordon.148 

Helsti óvinur Batmans í gegnum tíðina hefur verið hinn geðsjúki Jóker. Helstu 

útlitseinkenni hans eru náfölt andlit, grænt hár og fjólublá jakkaföt. Ef Batman er ímynd laga 

og reglu þá er Jókerinn andstæða þeirra, holdgervingur ringulreiðarinnar. Aldrei hefur verið 

skýrt við hvers konar geðræn vandamál Jókerinn glímir en eitt er víst að hann óttast ekki 

neitt.149 Jókerinn hefur yfirleitt notað einhverskonar „gríntæki“ til að myrða fórnarlömb sín, 

eitthvað sem virðist saklaust á yfirborðinu en er í raun banvænt, yfirleitt vegna þess að tækin 

eru full af eiturgasi, sýru eða rafmagnshlaðin. Ekkert honum tengt er eins og það virðist í 

fyrstu og aldrei hægt að treysta á það sem hann segir eða gerir.150  

Svo virðist vera sem Jókerinn og Batman hafi frá upphafi gert sér grein fyrir því að líf 

þeirra væri ofið saman á fleiri en einn hátt og hvorugur þeirra því getað drepið hinn. Jókerinn 

hefur margoft reynt á ýtrustu þolmörk Batmans en hann virðist þó algjörlega ófær um að 

drepa erkióvin sinn. Frekar tekur hann Jókerinn höndum og færir í fangageymslur 

lögreglunnar, en Jókerinn kemst nánast undantekningarlaust undan langri vist þar sökum 
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geðveiki sinnar og er í staðinn fluttur á geðveikrahælið Arkham. Áður en langt um líður 

sleppur hann svo að sjálfsögðu út af hælinu og eltingaleikurinn hefst á ný.151 

Ýmsir fræðimenn hafa skoðað Batman í gegnum tíðina. Einn þeirra fyrstu var eflaust 

Roger B. Rollin en í grein sinni „Beowulf to Batman: The Epic Hero and Pop Culture“ frá árinu 

1970 fer hann í saumana á því hvað þessar söguhetjur, Bjólfur og Batman (og 

myndasöguhetjan Steve Canyon), eiga sameiginlegt. Hann bendir á að þegar hetjur af þessu 

tagi sigrast á óvinum sínum, styrki það meðal annars trú okkar á samfélagsleg gildi okkar: 

 

“escapism” provided by pop romance involves not only emotional catharsis, the 
purgation of pity and fear, but also what might be called “value satisfaction,” that 
confirmation or reaffirmation of our value system which results from our seeing this 
value system threatened, but ultimately triumphant. For at least one of the things that 
happens when a hero like Batman or Steve Canyon wins out in the end – and not the 
least important thing – is that we experience at some level the defeat of Evil (as we 
imagine it) by the Good (as we have learned it).152 

 

Í grein Rollin er einnig tekið fram að á sama hátt og Bjólfur var eflaust ímynd hinnar 

fullkomnu hetju á þeim tíma sem kvæðið var fyrst flutt gegni Batman svipuðu hlutverki á 

okkar tímum þar sem hann er holdgervingur alls þess sem við þráum að vera:  

 

We tend to admire and identify with Batman, for example, not only because he is clean, 
upright, reverent, etc., an adult Boy Scout, square but undeniably good – all the things 
we should be – but also because he is handsome, athletic, intelligent, and rich – all the 
things we would like to be. He is the fulfillment of our fantasies as well as of our moral 
sense.153  

 

Mætti telja þetta meðal mýmargra ástæðna fyrir sífelldum vinsældum Batmans og hversu 

mjög menn keppast um að endurskapa hann, hver í sinni mynd. En það er ekki einungis þetta 

sem Batman gefur okkur heldur segja sögurnar um hann okkur annað og meira; líkt og Rollin 

minnist á styrkir hann trú okkar á samfélagsleg gildi okkar: 

 

Whatever different values may be stressed in various heroes of pop romance (and there 
is some variation), they tend to have the basic values of our culture in common. Thus 
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their repeated triumphs, whether we are fully conscious of it or not, can help to 
reinforce our confidence in our value system and to encourage our conformity to it.154  

 

Þegar við höfum nær fullkomna en þó mannlega hetju sem virðist lifa fyrir það eitt að vernda 

samfélag okkar er kannski ekki furða að okkur þyki vænt um hana, að við lítum upp til 

hennar. Rollin bendir einnig á að aðalverkefni þessara hetja sé að framfylgja réttlætinu, að 

samfélagslegu réttlæti sé haldið við.155  

Í grein sinni vísar Rollin í bókina Anatomy of Criticism eftir Northrop Frye, en þar greinir 

Frye hetjur í mismunandi flokka og segir hann Batman (og Bjólf) falla undir tegund II en um 

hana segir Frye í tilvitnuðum texta:  

 

“If superior in degree to other men and to his environment, the hero is the typical hero 
of romance, whose actions are marvellous but who is himself identified as a human 
being. The hero of romance moves in a world in which the ordinary laws of nature are 
slightly suspended... (p. 33.)”156 

 

Hetjan er semsagt mannleg en náttúrulögmálin virðast ekki alltaf eiga við um hana. Rollin 

hefur þetta að segja um hina breysku söguhetju: 

 

The fact that these laws frequently seem to be suspended by the hero himself gives the 
Type II figure a semi-divine aura even though he is of earthly mold. Though limited, he is 
still overwhelmingly virtuous. He is, however, capable of error (though seldom of crime 

or serious sin) and ultimately he is vulnerable.157  

 

Þessi hetja hefur oft birst okkur á hvíta tjaldinu en síðustu áratugi hafa verið gerðar margar 

kvikmyndir um Batman, þótt vinsælastar þeirra séu eflaust Batman158 eftir Tim Burton og 

The Dark Knight159 eftir Christopher Nolan. Í grunninn eru þessar myndir hefðbundnar 

hetjusögur en ef rýnt er undir yfirborðið er hægt að lesa ýmislegt milli línanna. Guerric 

Debona hefur rætt um hvernig vinsælar sögur nútímamenningar tengist eldra og 

hefðbundnara efni og er umfjöllunarefni hans fyrrnefnda myndin en hún kom út árið 1989. Í 
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kjölfarið upphófst mikið Batman-æði um allan heim. Í myndinni berst Batman gegn 

Jókernum sem herjar á íbúa Gotham-borgar.  

Debona segir að myndin sé hugmyndafræðileg ígrundun á andstæðunum milli 

menningar og stjórnleysis.160 Aftur á móti lýsir hann Batman, hetju siðgæðisins, á eftirfarandi 

hátt:  

 

Thus, Batman involves us in the action of a redeemer who comes to an infected city 
from the outside, cleanses it, and then leaves. What could be more familiar in the 
mythological literature of the West? Batman is a modern Beowulf who purges Gotham 
City of its Grendel, the Joker.161  

 

Það er greinilegt hverjum sem horfir á myndina að Jókerinn er stjórnlaus og geðsjúkur 

glæpamaður og að það er hann sem skapar togstreituna milli hins reglusama samfélags 

Gotham og hins stjórnlausa glæpaheims borgarinnar, eða eins og Debona segir:  

 
[T]he Joker is the expression of anarchy in high relief, and here is where the allegory of 
culture versus anarchy becomes most overt. While Batman remains the guardian of 
culture, the Joker manifests Arnoldian horror for “the anarchical tendency of our 
worship for freedom in and for itself, of our superstition faith . . . in machinery”162  

 
en Jókerinn stjórnar sjónvarpi Gotham-borgar og sendir út truflandi myndbönd þegar hann 

langar til. Ef til vill er samt árás Jókersins á listasafn Gotham-borgar það atriði 

kvikmyndarinnar sem sýnir hvað skýrast virðingarleysi hans fyrir hefðbundnum 

menningargildum. Á safninu eyðileggur hann listaverk eftir Rembrandt, Degas, Vermeer og 

Gainsborough sem og portrettmynd af George Washington.163 En eins og í öllum hetjusögum 

þá sigrar hið góða að lokum og með sigri sínum verður Batman, verndari menningarinnar, 

einnig verndari laga og reglu. Sem hetja ríkisins og nútímamenningar bjargar Batman 

ómeðvituðum borgarbúum frá freistingum Jókersins (sem hafði dreift peningaseðlum í 

skrúðgöngu og haft á prjónunum að eitra fyrir þeim sem eltust við seðlana).164 Í lok 

myndarinnar afhendir Batman lögregluyfirvöldum stóran ljósvarpa með merki sínu áföstu, 

sem þeir geta kveikt á og beint upp í himininn ef þörf er á aðstoð hans og lýsir þá merki hans 
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yfir borginni allri. Með þessu reisir hann nokkurskonar „leðurblökutótem“ sem á að skýla 

borgurum og koma í veg fyrir að samfélagið verði fyrir svipuðum árásum í framtíðinni. Sem 

eigandi þessa merkis er ríkið orðið líkara Batman sjálfum165 og öruggara fyrir utanaðkomandi 

árásum. 

Segja má að kvikmynd Christophers Nolan, The Dark Knight, sem kom út árið 2008  

endurspegli ótta vestræna nútímamannsins við hryðjuverk, sem hefur aukist gríðarlega eftir 

árásirnar á tvíburaturnana í New York 11. september 2001. Í myndinni berst Batman við 

Jókerinn sem hrellir íbúa Gotham-borgar með hryðjuverkaárásum á sjúkrahús og ferjur fullar 

af fólki en einnig með hræðsluáróðri þar sem hann sendir út hroðaleg myndbönd sem sýna 

hann meðal annars pynta og myrða lögregluþjóna.  

Þó leikstjóri og handritshöfundur myndarinnar vilji ekki gefa mikið fyrir tengingar milli 

þess sem gerist í heimsmálunum og þess sem birtist á hvíta tjaldinu þá blasir við að í 

myndinni endurspeglast þau mál sem eru ofarlega á baugi á þeim tíma sem sagan er sögð. 

Kvikmyndafræðingurinn Martin Fradley hefur fjallað um að nýju Batmanmyndirnar 

endurspegli ekki bara kvíða og ótta fólks sem býr við „stríðið gegn hryðjuverkum“ eftir 

árásirnar 11. september heldur einnig áhyggjur sem spruttu upp við fjármálahrunið árið 

2008.166 Jókerinn í mynd Nolans er holdgervingur þessa ótta; hann svífst einskis, virðist vilja 

það eitt að skapa ringulreið og skemmta sér í leiðinni, en það sem mörgum þykir eflaust verst 

er að hann ber enga virðingu fyrir peningum.167 Í einu atriði myndarinnar brennir hann 

stóran haug af peningaseðlum og hneykslar þannig glæpamennina sem hann er í slagtogi 

með.  

Batman á í mesta basli með Jókerinn í The Dark Knight og erfiðleikarnir reka hann út á 

ystu nöf þess sem siðferðiskennd okkar leyfir en í lok myndarinnar notar hann tækni sem 

fyrirtæki hans hefur þróað til að hlera alla farsíma Gotham-borgar og finna þannig 

staðsetningu Jókersins. Þessi aðferð stríðir gegn helgi einkalífs fólks og er mjög umdeild enda 

er aðstoðarmaður Batmans, Lucius Fox, ekki par hrifinn af þessari notkun á tækninni sem 

hann fann upp til annarra nota. Batman er fær um að nota þessa tækni vegna þess að hann 
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ræður við að verða útskúfaður (frá samfélaginu) en það má segja að Batman falli fullkomlega 

inn í þá staðhæfingu Lüthi um hinar sönnu hetjur ævintýranna (sjá kafla 2.2) en hann segir 

einangrun söguhetjanna (munaðarleysingjarnir, þeir týndu o.s.frv) gera það að völdum að 

þær eru frjálsari til að framkvæma það sem er nauðsynlegt að gera. Hann getur m.ö.o. tekið 

ákvörðunina sem enginn annar getur tekið.168 Lögreglan gæti aldrei gert neitt slíkt því það 

væri lögbrot og fáir aðrir búa yfir þekkingu eða tækni til að framkvæma það sem Batman 

gerir. Eins og Rollin segir: „Gotham not only has a mayor, but a police commissioner, a police 

chief, and squads of officers, but it is Batman who defeats the city‘s dragons.“169 

Eins og má sjá á þessu þá á Batman margt sameiginlegt með fornsagnarhetjunum 

Bjólfi og Sigurði Fáfnisbana. Allir nýta þeir óttaleysi sitt til að vernda samfélögin gegn hinum 

hrikalegu drekum sem herja á þau. Batman ber ekki sverð en hann nýtir sér besta mögulega 

tækjabúnað sem völ er á í baráttu sinni gegn Jókernum. Þennan tækjabúnað er rætt um hér 

að ofan og má segja að hann leysi sverðið af hólmi því í nútímanum væri sverðið nánast 

gagnslaust. Jókerinn á það sameiginlegt með drekum fortíðar að hann er tákngervingur ótta 

og ringulreiðar. Hann herjar á og hrellir samfélagið með ýmsu móti og virðist ekkert heilagt. 

Annað sameiginlegt einkenni hans og hinna drekanna er að hann býr utan hins siðmenntaða 

samfélags. Fylgsni Jókersins er sjaldan sýnt eins og fylgsni  drekans og birtist hann aðeins 

þegar hann herjar á borgara Gotham. Í kvikmynd Nolans sem vitnað er í hér að ofan er 

Jókerinn einu sinni sýndur á einskonar heimasvæði sínu og er það við höfn eina í Gotham 

borg og er það ef til vill tilvísun í fylgsni drekans í fornum sögum en það tengdist oftast vatni 

að einhverju leyti eins og hefur verið rætt um áður. 

5. Niðurstöður 

Við höfum nú stiklað á stóru um upphaf söfnunar, rannsókna og flokkunar ævintýra og 

skoðað nokkra helstu fræðimenn þjóðsagnafræðinnar frá upphafi til dagsins í dag. Einnig 

höfum við séð hvernig drekabardagagoðsögnin varð til og hvernig hún mótaði drekana sem 

við sjáum birtast í þeim forníslensku og engilsaxnesku sögum sem hér eru til umræðu. 

Skoðaðar voru kenningar ýmissa fræðimanna sem hafa rannsakað þessar gömlu sögur út frá 

ýmsum sjónarhornum, þó að mestu leyti í samfélagslegu og þjóðfræðilegu tilliti. Að lokum 
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snerum við okkur að Batman og erkifjanda hans Jókernum til samanburðar við hinar gömlu 

drekabanasagnir.  

Ljóst má vera á dæmunum hér að ofan að hetjur þessara þriggja sagna eiga það 

sameiginlegt að vera ungir menn í blóma lífsins sem eru einskonar utangarðsmenn, óttalausir 

með öllu og hugrakkir, búa yfir einhverskonar ofurmannlegum eiginleikum og nýta bestu 

mögulegu tækni mannanna á hverjum tíma til að sigrast á andstæðingum sínum. Búnaður 

hetjunnar breytist með öðrum orðum í gegnum tíðina en hefur sama hlutverk. Drekinn er 

táknmynd fyrir ótta mannsins við ringulreið og hina óstýrilátu náttúru, í hvaða mynd sem 

hún birtist. Með sigri á drekanum er röð og regla heimsins endurheimt og verðlaun 

hetjunnar eru meðal annars virðing og aðdáun samfélagsins.  

Frásagnamynstur þessarra þriggja sagna fellur vel að kenningum um uppbyggingu 

ævintýrisins, þ.e. ferðalagi hetjunnar eins og Vladimir Propp setur það fram í frásagnarliðum 

sínum. Hetjurnar fara að heiman, þeim hlotnast töfragripir, annað hvort til að sigrast á 

drekanum eða að launum fyrir að vega drekann, þær sigrast á óvininum og hreppa fyrir það 

hönd prinsessunnar eða einhverskonar mikilvæga visku. Einnig hefur komið fram að einkenni 

þessarra sagna séu sambærileg sameiginlegum einkennum evrópska ævintýrisins eins og 

Max Lüthi greinir frá. Í þeim tala t.d. dýr mannamál án þess að nokkur kippi sér upp við það 

(einvíddareðli) og persónurnar skortir dýpt (flatleiki) en mjög lítil ef einhver innsýn er gefin í 

tilfinningalíf þeirra. Raunsæi í sögunum er lítið og gengur sögufléttan upp eins og eftir 

einfaldri og flækjulausri forskrift. Miklar andstæður eru milli þeirra góðu og vondu, 

hræðilegir og unaðslega myndarlegir eða fallegir einstaklingar takast á eins og í ævintýrum 

Grimm-bræðra. Verur handanheimsins eiga í samskiptum við fólk mannheimsins en þó verða 

ekki til nein varanleg sambönd og það er einhverskonar töfraljómi yfir þessum sögum, rétt 

eins og ævintýrum.  

Þar sem þessi atriði passa einnig vel við myndasögurnar um Batman, og reyndar 

margar aðrar myndasöguhetjur, tel ég að megi kalla þær hin nýju ævintýri eða ævintýri 

nútímans sem við notum til að takast á við ótta okkar og aðra erfiðleika. Lüthi sagði að 

ævintýri framtíðarinnar yrðu að vera fær um að umfaðma uppgötvanir nútíma vísinda og í 

myndasögum dagsins í dag (og þeim kvikmyndum sem gerðar hafa verið eftir þeim) fái þessi 

nútíma ævintýri að þroskast og dafna. Teiknimyndasöguiðnaðurinn er mjög opinn fyrir 

nýjungum og þar er auðvelt og ódýrt að bókstaflega teikna upp ýmiskonar skrýtna 
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framtíðarsýn o.s.frv. sem erfiðara og kostnaðarsamara er að gera í kvikmyndum, svo dæmi 

séu tekin. Í dag eru vísindin allsráðandi og ævintýri og sagnir fortíðar hafa tapað göldrum 

sínum að vissu leyti, en ég tel þessa galdra lifa góðu lífi innan myndasöguformsins.  

Eins og Superman varð til í ímyndunarafli mannsins í kalda stríðinu (sjá kafla 1.1) og 

hefur lifað allar götur síðan vegna þess að við sem manneskjur þurfum á hetju eins og 

honum að halda, sem og hetjum eins og Batman, lifðu hetjur fornaldar vegna þess að ótti 

fólks á þeim tíma krafðist þess. Óttinn breytist með framvindu tímans og tækninnar, áður 

voru það náttúruöflin sem ollu mestum ótta en í dag eru það hryðjuverkamenn sem ráðast 

fyrirvaralaust til atlögu gegn hinum almenna borgara með allskyns brögðum. Nýjar hetjur 

verða til þegar ný ógn vaknar til lífsins. Þannig dansa hetjan og drekinn áfram sinn sígilda 

dans á meðan til er fólk sem skrifar sögur þeirra, í hvaða mynd sem þær birtast. 
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