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پیشینه و روش تحقیق
در آغاز این پژوهش با تأمل بر انیمیشن دلیر و انتخاب کتاب قهرمان هزار چهره اثر جوزف کمپل به عنوان کتاب مبنا و پایۀ      مطالعه 

و تحقیق این پژوهش را آغاز کردیم و با مراجعه به آثار دیگری ازجمله دانشنامۀ نظریه های ادبی معاصر اثر ایرنا ریما مکاریک، راهنمای 

رویکردهای نقد ادبی به ترجمۀ زهرا میهن خواه، الگوهای آشوب در اسطوره های باستان اثر دونالد اچ میلز، سفر نویسنده اثر کریستوفر 

ووگلر به بررسی و تحلیل انیمیشن پرداخته ایم و در انجام این پژوهش روش توصیفی-تحلیلی را برگزیده ایم.

مقدمه
اســطوره اصطاحی اســت که کاربرد فراوانی در نقد ادبی دارد. نورتروپ فرای اسطوره را شــالودۀ ساختاری ادبیات می داند. 

اسطوره در عادی ترین معنای خود داستانی است دربارۀ یک خدا یا یک موجود ماوراء الطبیعی دیگر و گاه موضوع آن انسانی خداگونه 

یا فرمانروایی اســت که تباری ملکوتی دارد. مجموعه ای از اســطوره های سنتی یک فرهنگ خاص، اساطیر آن فرهنگ را می سازند 

که توصیف ها و تبیین هایی دربارۀ منشأ جهان و چرایی برخی وقایع را به دست می دهند. انسان های متعلق به یک فرهنگ از طریق 

داستان های اجدادی یا اسطوره ها یاد می گیرند که چگونه زندگی کنند و چه معناهایی به زندگیشان بدهند. از منظر نقد کهن الگویی 

اسطوره ها اصول ساختاری ادبیات هستند و ارتباط کامی روایت و معنا را امکان پذیر می کنند )مکاریک: 34(.

میلز اسطوره را داستانی می داند که درمورد مباحثی سخن می گوید که برای اسطوره سازان و مخاطبانشان اهمیت اجتماعی و 

مذهبی دارد. از آنجایی که اســطوره ذاتاً نوعی کهن الگو اســت، پارادایمی است بنیادین و الگویی است که به آغاز چیزها برمی گردد 

و تجربه های همیشــه تکرار شوندۀ گونۀ انسان را توضیح می دهد و گسترش پذیر است، یعنی ممکن است بست یابد و دیگر مفاهیم 

اسطوره ای و غیراسطوره ای را دربرگیرد، مثاً نویسندگان عهد عتیق واحد اسطوره ای پدید آمدن نظم کیهانی از آشوب ازلی را بست 
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بررسی کهن الگوی سفر قهرمان در انیمیشن دختر دلیر

محدثه آقاجانی1 و ریحانه بلوچ2

دانش آموختۀ زبان و ادبیات فارسی گرایش ادبیات کودک ونوجوان. دانشگاه شهید بهشتی. تهران. ایران. 1

دکتری ادبیات و زبان فارسی، دانشگاه شهید باهنر، کرمان، ایران. 2

چکیده 
کهن الگوی قهرمان و اسفار او همواره درمیان اقوام و ملت ها از زمان های بسیار دور مورد توجه بوده و از دیرباز مردم 
بارها قهرمانان و اسطوره های ملی، مذهبی و یا فرهنگی خود را ساخته و پرداخته اند. هدف جوزف کمپل از بیان نظریۀ 
سفر قهرمان بازگویی برخی حقایقی است که در زیر اشکال مذهبی و اسطوره ای پنهان شدند. دو پرسش مطرح شده 
در این تحقیق این است: 1- الگوی قهرمان کمپل تا چه میزان در انیمیشن دلیر قابل انطباق است؟ 2- ضرورت وجود 
قهرمان در روایت انیمیشــن دلیر برای کودک چیست؟ این تحقیق به بررسی سفر قهرمان در انیمیشن دلیر پرداخته 

است و به دلیل اینکه قهرمانان الگوها و نمادهای قومی ملت ها هستند وجود آن ها در داستان ها ضروری می نماید.

واژه های کلیدی: سفر، اسطوره، قهرمان، دلیر، جوزف کمپل.

دوفصلنامه پژوهش در ادبیات کودک و نوجوان، صفحات 83-77
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دادند تا ایدۀ بازگشت آشوب با طوفان عنصری مرکزی در خودشناسی تاریخی قوم بنی اسرائیل شد )میلز: 21-16(.

وظیفۀ منتقد اسطوره ای وظیفه ای خاص است، چراکه برخاف منتقد سنتی که عمیقاً بر تاریخ شرح حال نویسنده تکیه می کند، 

منتقد اسطوره ای بیشتر به دوران ماقبل تاریخ و شرح حال خدایان می پردازد و با جریان درونی که پویایی و جاذبۀ جاودانه آن صورت را 

فراهم می آورد، سروکار دارد و اثر هنری را تجلی نیروهای پویا و ذاتی برخاسته از اعماق روان جمعی بشریت می انگارد )گورین: 181(.

 برای میرچا الیاده اسطوره و مناسک ابزارهایی هستند که جوامع سنتی به یاری آن ها زمان ازلی را فرا می خوانند و جلوه های 

قدسی از طریق اعمال مناسکی یا بازگویی داستان های اسطوره ای فراخوانده یا تکرار می شوند. جوامع سنتی با فراخوانی و باز تجربۀ 

نیروهای رستگاری بخش گذشته اسطوره ای به مقابله با بحران های حاضر برمی خیزند. به این ترتیب با به کار انداختن نیروهای کیهانی 

پایدار، نابسامانی های زودگذر و بی تعادلی های زمان حال را اصاح می کنند.

ووگلر می گوید در دنیای افسانه ها واسطوره ها متوجه شخصیت ها و روابط تکراری می شوید: قهرمانان جوینده، منادیانی که آن ها 

را به ماجراجویی فرا می خوانند، پیردانا، نگهبانان آستانه، همسفران، تبهکاران، دغلبازان و غیره. در توصیف این شخصیت ها کارل 

گوستاویونگ از اصطاح کهن الگوها استفاده کرد، به معنای الگوهای قدیمی شخصیت که میراث مشترک بشریت به حساب می آیند، 

ازنظر یونگ شاید نوعی ناخودآگاه جمعی وجود داشته باشد که افسانه ها واسطوره ها از آن نشأت می گیرند. کهن الگوها در همۀ اعصار 

و فرهنگ ها از ثباتی حیرت انگیز به یک سان در رویاها و شخصیت افراد و تخیل اسطوره ای کل جهان برخوردارند )ووگلر، 53:1387(. 

کاربرد نظریۀ یونگ بیشتر به "رویکرد روانشناختی" نزدیک است تا به "رویکرد اسطوره ای" )گورین، 199:1370(.

"قهرمان )منجی و فدایی( ســفری طولانی را آغاز می کند که او باید وظایف ســنگینی را به انجام برساند: جنگ با غول ها، حل 

معماهای بی پاسخ و چیرگی بر موانع غیرقابل عبور برای نجات مملکت و شاید ازدواج با شاهزاده خانم". قهرمان یک سلسه وظایف و 

مقدرات شکنجه آور را برای گذر از مرحله بی خبری و خامی آغاز می کند به بلوغ فکری و اجتماعی، یعنی بدل گشتن به عضوی بالنده 

و سازنده از گروه اجتماعی خود می انجامد. این مرحله عموماً از سه بخش رهسپاری، دگرگونی و رجعت تشکیل یافته. قهرمان باید 

جان خود را بدهد و تا دم مرگ رنج بکشد تا مملکت را به باروری و زایندگی برساند )همان: 179(.

قهرمان از پدر و مادری برجسته متولد می شود و قبل یا در طی دوران بارداری یک پیشگویی به صورت رؤیا یا معجزه بیان می دارد 

که تولد این نوزاد نسبت به پدر خود یا جانشین و نمایندۀ او خطرناک یا تهدیدآمیز است و از آن بابت هشدار می دهد. معمولًا نوزاد 

را در صندوق چوبی روی آب رها می کنند، ســپس حیوانی ماده و یا زنی فروتن و بینوا او را نجات داده می دهد، قهرمان عاقبت به 

مقام و منزلت والایی می رسد )همان: 180(.

کارن آرمسترانگ بیان می کند، اسطوره به  منظور کمک کردن به ما طرح ریزی شده است تا با مخمصه های معضل آفرین بشری 

روبه رو شــویم، چر که اســطوره راهنماست و با رهنمودهایش به انسان کمک می کند تا جای خود را در جهان و جهت گیری درست 

خود را پیدا کند )نصیری و فشارکی جبار، 1395: 7(.

برخی از اســاطیر باســتانی خاور نزدیک نبرد قهرمان را با اهریمن آب یا ایزد آب روایت می کنند. این ایزدها غالباً معرف آشوب 

ازلی یا پیش کیهانی اند و در آن اســطوره ها پیروزی قهرمان بر همآورد آبی اش رودخانه و دریا نماد آفرینش کیهانی اســت. شیوه های 

 عمل الگوی اســطوره ای قهرمان در پاســخ به نیازهای فرهنگی، دغدغه های مذهبی و جهان بینی مخاطبانش بررســی می شــود

)میلز، 1393: 15-13(.

آرنولد وان خنپ متوجه شــد که علت وجودی همۀ مناســک تغییر موقعیت اجتماعی اســت. مناسک وسیله ای را در اختیار 

می گذارد که جامعه با کمک آن گذار از یک مرحلۀ زندگی به مرحلۀ دیگر را تضمین می کند، چراکه چنین گذارهایی همیشه به نظر 

سرشــار از خطر و بحران هســتند و این بحران ها برداشت جهانی جوامع سنتی است. از مرزبندی روشن میان امر مقدس و امر این 

جهانی. ســه مرحلۀ مناســک گذار از نظر خنپ شامل: موقعیت قدیمی، موقعیت جدید و مرحلۀ میانی یا نوعی برزخ است؛ درواقع 
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خنپ یک روش شناســی برای جامعه شناســان ایجاد کرد تا به یاری آن نقش کارکردی مناسک را درمقام پدیده ای اجتماعی تحلیل 

کنند )میلز، 1393: 24-23(.

هر ملتی اســاطیر خاص خود را دارد که در افسانه ها و فولکلور و ایدئولوژی اش منعکس شده است. مشترکاتی وجود دارند که 

در میان اساطیر متعدد مشابه اند و همچنین اساطیری خاص که در اسطوره های مللی تکرار شده که از لحاظ زمانی و مکانی فاصله 

داشته اند. این مایه ها معمولًا معنا و نقش فرهنگی مشابهی دارند که آن را یونگ کهن الگو نامیده است )باقری نسامی، 1389: 2(.

ووگلر رایج ترین و مفیدترین کهن الگوها را قهرمان، استاد )پیرمرد یا پیرزن دانا(، نگهبان آستانه، منادی، متلون، سایه و دغلباز 

بیان می دارد )ووگلر، 1387: 56-55(.

توجه به شباهت های اساطیر و داستان ها پژوهشگران را به کشف ساختارهای اسطوره ای مشترک میان داستان ها راهنمایی کرده 

است، الگوهایی که با تنوع نامحدود در آثار ادبی روبه رو می شوند. "سفر قهرمان" یکی از نظریه هایی است که به وسیلۀ آن می توان به 

ساختارهای تکرار شونده در داستان های مختلف پی برد و به تحلیل آن پرداخت )موسوی، 1395: 123(.

دعوت به ماجرا
دنیای عادی اکثر شــخصیت ها شرایطی ایســتا اما ناپایدار است. تخم تغییر و رشد کاشته شده است و برای جوانه زدن و سبز 

شــدن نطفه به اندکی انرژی تازه نیاز دارد. این انرژی تازه که در اسطوره ها و قصه های پریان به اشکال بی شماری نمادپردازی شده، 

همانیست که جوزف کمپل آن را دعوت به ماجرا می نامد )ووگلر، 1387:129(.

رشــته ای از حوادث یا اتفاقات ممکن است همان پیامی باشد که قهرمان را به ماجرا فرا می خواند، این همان نیروی هم زمانی 

است که یونگ در آثارش به کاوش در آن ها پرداخته است )همان(.

دعوت به ماجرا همیشــه نوایی مثبت به ماجرایی اصیل و شریف نیست، بلکه ممکن است هشدارهای شوم و ترسناک درمورد 

سرنوشت مختوم قهرمانان تراژیک باشد )همان(.

رد دعوت
طبیعی اســت که نخســتین واکنش قهرمانان تاش برای طفره رفتن از ماجرا باشــد. قهرمانان در اکثر مواقع برای رد دعوت 

فهرســتی طولانی از بهانه های ضعیف را مطرح می کنند. آن ها در تاشــی آشکار برای به تعویق انداختن مواجهی گریزناپذیر خود با 

سرنوشت می گویند که اگر تعهدات ضروری و فوری نداشتند، ماجرا را می پذیرفتند. این ها موانعی موقتی هستند که معمولًا به خاطر 

اضطرار آغاز سفر برطرف می شوند )همان: 139-140(.

نگهبانان آستانه
قهرمانانی که بر ترس خود غلبه می کنند و وارد ماجرا می شوند، ممکن است باز هم مورد آزمایش شخصیت های قدرتمند قرار 

گیرند، آنان همان نگهبانان آستانه هستند که قبل از شروع ماجرا راه قهرمانان را سد می کنند )همان: 143(.

عبور از نخستین آستانه: عملی انفرادی است که قهرمان با تمام وجود درگیر ماجرا می شود )همان: 161(.

آزمون ها گاهی برای قهرمانان تجربه ای تازه و گاهی ترسناک هستند )همان:163(.

قهرمان پس از سازگاری با دنیای ویژه وارد منطقۀ میانی می شود که بین مرز و مرکز سفر قهرمان قرار گرفته است که این مرحله 

راهیابی به ژرف ترین غار است، جایی که با بزرگترین ترس و شگفتی روبه رو می شوند )همان: 179 (.

بعد از پشت سر گذاشتن آزمایش و پیروزی قهرمانان پاداش خود را طلب می کنند. )همان: 215(.
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نظریه
حال به بررسی نظریه جوزف کمپل اسطوره شناس ایرلندی و سپس بررسی انیمیشن دلیر می پردازیم:

از دیدگاه کمپل آغاز سفر اینگونه است:

مرحلۀ اول: جدایی و یا عزیمت )حرکت، رحلت(، که خود شامل پنج زیر مجموعه است:

1- دعوت به آغاز سفر 2- رد دعوت 3- امدادهای غیبی 4- عبور از نخستین آستان 5- شکم نهنگ، یا عبور از قلمرو شب.

کمپل معتقد است قهرمان فردی خاص و دارای ویژگی های منحصربه فرد است که از طرق مختلف آغاز سفر می کند. او با یک 

اشتباه که به ظاهر از سر اتفاق رخ می دهد، مکانی ناشناخته را آشکار می کند و ارتباطی با نیروهای ناشناخته پیدا می کند که به خوبی 

از آن سر در نمی آورد. کمپل در این کتاب از زبان فروید می گوید: این اشتباهات از سر اتفاقات نیستند و نتیجۀ تمایات و تضادهای 

ســرکوب شده اند. عنصری که به گونه ای معجزه آسا وارد داستان می شود، نمادی مقدماتی از نیروهایی است که وارد بازی خواهند 

شد و می توان آن را "پیک" نامید و بحرانی که باحضور او به وجود می آید، مرحله ای است که آن را "دعوت به آغاز سفر" می نامیم. ندای 

پیک ممکن است ما را به زندگی بخواند یا به سوی مرگ دعوت کند، این ندا ممکن است انسان را به پذیرش تعهدی بزرگ و تاریخی 

بخواند یا ممکن است نشانگر طلوع تفکر مذهبی باشد. چنانکه اهل تصوف بیان می کنند، این ندا نشانگر "بیداری خویشتن" است. 

با به صدا درآمدن این ندا پرده ها کنار می روند و راز یک دگرگونی، یک آیین یا لحظه گذار روح آشکار می شود. رازی که پس از اتمام 

آن فرد می میرد و دوباره زنده می شود. اکنون افق آشنای زندگی تکامل یافته است و مفاهیم، ایده آل ها و الگوهای احساسی قدیمی 

دیگر مناسب حال نیستند و زمان برای گذر از یک آستان رسیده است. ندا در شرایطی خاص به گوش می رسد و در این میانه می توان 

سمبل های ناب جهان را یافت. اژدها یا مار زیرزمینی که سرش محافظ زمین است و نشانگر قدرت های زایشگر و خاق هاویۀ بی انتها 

است )کمپل، 1388 :66-60(.

تصاویر کهن الگوی یکسانی برای قهرمانان تکرار می شود و خواه این قهرمان دختر پادشاه باشد که زمان از بین رفتن یگانگی اش 

با پدر- پادشــاه فرارسیده اســت، خواه حوا دختر خداوند، که دیگر آماده جدا شدن از فردوس است، خواه بودای آینده که در حالت 

تمرکز اعاء فرورفته و آمادۀ گذار از آخرین افق های جهان ظاهر است. این کهن الگوهای تکرار شونده نمایانگر خطر، اطمینان مجدد، 

آزمون گذار و قداست غریب رازهای تولد هستند. قورباغه، مار و هر موجود مطرود دیگر نمایندۀ اعماق ناخوداگاه است، جایی که تمام 

عوامل، قوانین و عناصر مطرود، رانده شده، ناشناخته و رشد نیافته زندگی انبار شده اند. پیک و منادی آغاز سفر اغلب تاریک، کریه 

و ترسناک است. موجودی که دنیا آن را نحس می داند، ولی اگر کسی بتواند او را تعقیب کند، راهی از میان دیوارهای راز به تاریکی 

باز می شود، پیک می تواند جانوری باشد، نمایندۀ باروری غرایض سرکوب شده در درون ما و یا باز هیئتی مسطور و مرموز است که 

می توان آن را ناشناخته نامید. در روانی که ماده دگرگونی است، رمز پیک به گونه ای خودبه خودی ظاهر می شود.

عزیمت مرحله ای قریب ولی آشنا برای ناخودآگاه است که ممکن است، ضمیر خودآگاه از آن در عجب شود و حتی بترسد. اولین 

مرحلۀ ســفر اسطوره ای نشان می دهد که دست سرنوشــت قهرمان را با ندایی به خود می خواند و مرکز ثقل او را از چهارچوب های 

جامعه به سوی قلمرویی ناشناخته می گرداند. این قلمروی سرنوشت که هم سرشار از گنج ها و هم جایگاه خطرهاست به شکل های 

گوناگون نمایان می شود.

در رد دعوت تعداد زیادی از مردم قادر به جدا شدن از من کودکانه شان و فضای احساسی و ایده آل های آن نیستند. به این ترتیب 

شــخص پشــت دیوارهای کودکی باقی می ماند و پدر و مادر مانند نگهبانان در آستان خروج می ایستند. در این وضع روح بزدل او از 

ترس تنبیه شدن نمی تواند از در خارج شود و در جهان بیرون متولد گردد )همان: 74-67(.

اسطوره ها و قصه های مردمی تمام جهان نشان می دهد که علت رد دعوت این است که فرد نمی خواهد از چیزهایی که به آن ها 
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عاقه مند است، دست بکشد. درونگرایی ارادی درحقیقت یکی از آلات کاسیک نبوغ خاق است و می تواند به عنوان وسیله ای برای 

رسیدن به مقصود به کار رود. این وضعیت انرژی روانی را به اعماق می برد و کهن الگوها و بخش های کودکانه و گمگشتۀ روان را فعال 

می کند، البته ممکن است در این وضعیت خودآگاه کم    و بیش صدمه ببیند، ولی اگر شخصیت فرد قادر باشد نیروهای جدید را جذب 

کند، وی به مرحله ای فوق بشری از خودآگاهی و تسلط بر نفس می رسد )کمپل، همان(.

در امدادهای غیبی آنان که به دعوت پاسخ مثبت داده اند، در اولین مرحلۀ سفر با موجودی حمایتگر روبه رو می شوند که طلسمی 

به رهرو می دهد و از او در برابر نیروهای هیولاوشی که در راه هستند محافظت می کند )همان: 84-75(.

در عبور از نخســتین آستان قهرمان با ظهور پیام آوران سرنوشت قدم در راه سفر می گذارد. مناطق ناشناخته )صحرا، جنگل، 

دریای عمیق، ...( حوزه های آزادی هستند که محتویات ناخودآگاهی در آن ها متجلی می شود )همان: 86-85(.

شکم نهنگ گذر از آستان جادویی، مرحلۀ انتقال انسان به شهری دیگر است که فرد در آن دوباره متولد می شود و این عقیده 

به صورت شــکم نهنگ یا به عنوان رحم مادر جهان نمادین شــده است. به زبان تمثیل گذر از درون یک معبد و جهیدن قهرمان به 

داخل آرواره های نهنگ سیر و سفری یکسان هستند )همان: 100-96(.

مرحلۀ دوم

این سلوک از نظر کمپل آیین تشرف است. قهرمان قدم به چشم انداز رؤیایی اشکال مبهم و سیال می گذارد. جایی که باید یک 

سلسله آزمون را پشت سر گذارد. این مرحله مرحله ای محبوب در سفرهای اسطوره ای است که بن مایۀ به وجود آمدن بخش اعظمی 

از ادبیات جهان دربارۀ آزمون ها و سختی های معجزه آسا شده است. همان امدادرسان غیبی که قبل از ورود به این حیطه با قهرمان 

ماقات کرده بود، اکنون به طور نهانی به او یاری می رساند و یا ممکن است قهرمان اولین بار در همین مکان نیروی قهرمانی را که در 

عبور از گذارهای فرابشری حامی اوست ماقات کند )همان: 105(.

به کام اهل سر این مرحله دومین مرحلۀ طریقت است، مرحلۀ "تزکیۀ نفس" وقتی به حس های وجود پاک و فروتن می شوند و 

انرژی ها و عایق بر تعالی متمرکز می گردند، یا به کام دیگر این مرحله فرآیند کنار گذاشتن، فراتر رفتن و یا تحول تصاویر به جا مانده 

از کودکی یا گذشتۀ ماست )همان: 109-108(.

این مرحله نیز شش زیر مجموعه دارد:

 1- جــادۀ آزمون هــا 2- ماقات با خدابانو 3- زن به عنوان وسوســه گر 4- آشــتی با پدر 5- خدایگون شــدن 6- برکت نهایی

)همان: 180-105(.

رنج عبور کردن از محدودیت های شــخصی، رنج رشد معنوی است. هنر، ادبیات، اسطوره و عقیده و قواعد زیباشناختی همه 

اســبابی هستند که به انســان در گذر از افق های محدود کننده به سوی افاک بالاتر کمک می کنند، افاکی که هردم درک و فهم 

شخص را فزونی می بخشد و به درکی ورای همۀ تجربیات شکل ظاهر می رسد. درکی ورای تمام سمبل ها و ورای تمام خدایان. درک 

آن تهی غیرقابل انکار )همان: 199(.

مرحلۀ سوم بازگشت

این مرحله نیز ازنظر کمپل شــش زیر مجموعه دارد: 1- امتناع از بازگشت 2- فرار جادویی 3- دست نجات از خارج 4- عبور از 

باستان بازگشت 5- ارباب دو جهان 6-آزاد و رها در زندگی.

بعد از نفوذ در سر منشأ و با دریافت فضل و برکت از تجسم مذکر، مؤنث، انسانی و یا حیوانی آن، جست وجوی قهرمان به پایان 

می رسد، ولی اکنون این ماجراجو با غنیمت خود که می تواند زندگی را متحول کند، باید بازگردد. چرخۀ کامل اسطورۀ یگانه هنگامی 

تمام می شود که این برکت می تواند به تجدید حیات جامعه، ملت، کرۀ زمین و یا ده هزار جهان کمک کند، ولی بارها قهرمانان از 

انجام این مســئولیت ســر باز زدند، حتی بودا پس از حصول پیروزی شک کرد که آیا این پیام قابل انتقال هست یا نه و گزارش های 
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فراوانی از قدیسینی در دست است که در حین خلصۀ متعالی درگذشته اند )همان، 1388: 245-203(.

اگر قهرمان هنگام رسیدن به پیروزی دعای خیر خدابانو و یا خدا را پشت سر داشته باشد، آشکارا مجبور است با اکسیری برای 

احیاء جامعه به جهان بازگردد )همان: 206(.

ممکن است برای بازگرداندن قهرمان از سفر ماورایی اش نیاز به کمک از خارج باشد یا به بیان دیگر ممکن است دنیا مجبور شود 

به دنبالش بیاید و او را با خود ببرد، چون ترک ســعادت آن مسکن عمیق و ماورایی برای بازگشت به حالت ماورایی که خویشتن را 

آشفته می کند، چندان ساده نیست )همان: 215(.

انیمیشن
خاصۀ داســتان: انیمیشــن دلیر یا شجاع یک پویانمایی سه بعدی است که کمپانی پیکسار آن را تولید و والت دیزنی در سال 

2012 منتشر کرد. کارگردان های این انیمیشن مارک اندروز و برندا چپمن بوده اند و فیلمنامه نویس آن برندا چپمن و ایرنه مک کی 

هستند. این انیمیشن در آمریکا تولید و توزیع شد.

داستان درمورد شاهدختی به نام مریدا است که ویژگی های ظاهری و شخصیتی مخصوص به خود را دارد. مادرش می خواهد 

او را مجبور به پایبندی به آداب و اصول اشــرافی کند و درنهایت همســر مخصوص خود را انتخاب کند، اما او به دنبال یک زندگی 

بی دغدغه و شــاد اســت و می خواهد به هر قیمتی که شده، خود را از این تشــریفات رها کند. او به سمت جنگل فرار می کند و با 

عامت هایی جادویی با عنوان آتش مرداب مواجه می شــود که در افســانه های کهن مردم سرزمین آن ها آمده است که آتش مرداب 

انسان را به سوی سرنوشتش هدایت می کند. پس مریدا به دنبال آتش مرداب می رود و با جادوگری برخورد می کند که به او یک کیک 

جادویی می دهد تا مریدا بتواند افکار مادرش را تغییر دهد، وقتی که ملکه از آن کیک می خورد، تبدیل به خرس می شود و برادران 

سه قلوی مریدا هم با خوردن همان کیک تبدیل به خرس می شوند، حالا مریدا تاش می کند تا اشتباهش را جبران کند، چون هرچه 

زمان بیشتری می گذرد، مادرش بیشتر از وجۀ انسانی خود دور شده و به شمایل یک خرس واقعی درمی آید و او فقط تا غروب آفتاب 

فرصت جبران اشتباهش را دارد، وگرنه مادر و برادرانش برای ابد خرس خواهند ماند؛ همان طور که در تاریخ گذشتۀ کشورشان هم 

این اتفاق افتاده است. درنهایت مریدا که فرشینۀ خانوادگی شان را از روی خشم پاره کرده بود، می دوزد و با جبران اشتباهش هنگام 

غروب آفتاب مادر و برادرانش دوباره تبدیل به انسان می شوند.

نتیجه گیری
با تطبیق آراء مطرح شده در این پژوهش با پویانمایی دلیر می توان اینگونه شرح داد: در آغاز سفر و مرحلۀ اول که همان جدایی و 

عزیمت است، نخستین آستانیست که برای قهرمان پیش می آید که اینگونه شکل می گیرد، مورد اول زمانی است که مریدا به صورت 

جدی از جانب والدینش مجبور به انتخاب یکی از پســران نالایق برای ازدواج می شــود، ولی او تصمیم دیگری می گیرد و با ایجاد 

سنت شکنی هایی از خانه فرار می کند که در حین فرار برای رها شدن از شرایط موجود با پدید آمدن شعله هایی جادویی دعوت به سفر 

برای او شروع می شود، شعله هایی اساطیری معروف به آتش مرداب که افراد را به سوی سرنوشت خود هدایت می کنند. پس مریدا 

برای تغییر سرنوشــتش شعله ها را دنبال می کند و به کلبه ای ناشناخته هدایت می شود که گویی تاکنون به طور اسرارآمیزی پنهان 

شــده بوده است، مریدا درون کلبه با عجوزه ای جادوگر، که می توان برای او شمایلی عفریت گونه هم درنظر گرفت، روبه رو می شود 

که او را دعوت به گرفتن طلسمی می کند که می تواند با آن سرنوشت خود را تغییر دهد و او از این فرصت استفاده می کند و کیکی 

که با انواع طلســم و جادو پخته شــده را می گیرد و به مادرش می دهد تا افکار و عقاید مادر را تغییر دهد که در این زمان قهرمان 

داستان وارد مرحلۀ دوم یعنی مواجه شدن با دنیای ناشناخته و مشکات غیر معمول می شود، چراکه مادرش با خوردن کیک تبدیل 

به خرسی می شود که هرچه می گذرد، خوی او نیز بیشتر متمایل به زندگی وحشی می شود، اینجاست که شخصیت اصلی داستان 
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باید بکوشــد تا از این مرحله خود و خانواده اش را به ســامت عبور دهد و در این مرحله نفس خود را نیز باید تزکیه دهد و متوجه 

اشــتباهات گذشته اش بشود و به آن رشد درونی اساطیری دست پیدا کند. در مرحلۀ سوم پس از جست وجو و شکست های پیاپی 

بالاخره قهرمان از رنج عبور می کند و بر مشکات فائق آمده و به خانه باز می گردد، با این تفاوت که حالا پس از سپری کردن مراحل 

مختلف هم خود و هم خانوادۀ مریدا همه به تعالی ای امیدبخش دســت یافته اند، این گونه به نظر می رسد که این سفر یک سلوک 

خانوادگی بوده است یا اگر دقیق تر بگوییم، یک سلوک فرزند و مادری که مسئولیت اصلی بر دوش دختر بوده است، اما درنتیجه 

هردو به رشــد دســت یافته اند. در نتیجه می توان این برداشت را از این پویانمایی داشت که الگوی روایتی آن قابل تطبیق با نظریۀ 

سفر قهرمان جوزف کمپل است. قهرمان داستان ویژگی های زنان قهرمان اساطیری را داراست، مانند شجاعت، دلیری، بی باکی، 

مهارت تیراندازی و اسب ســواری. چنانکه هیچ مردی توانایی مقابله با او را ندارد. همۀ این ویژگی ها مریدا را دختری اســطوره ای و 

خاص نشان می دهد و روایت داستانی او نیز کاماً کهن الگویی و اساطیری به حساب می آید.
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