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دريافت مقاله: 1395/11/19
پذيرش مقاله: 1396/09/28

چكيده

فيلم، هنری نمايشی - روايی است كه به رغم جوهر روايی و داستانی مشترك با متن ادبی، از حيث روش، 
تکنيك، زمينه و مواد مورد استفاده و نيز از حيث چندوچون اثرگذاری بر مخاطب، از متن ادبی متمايز است. 
فيلم رنگو يکی از بزرگ ترين آثار هنری انيميشن جهان است كه هم از لحاظ صورت و ساختار روايی و هم از 
حيث محتوا كم نظير است. اين فيلم ساختۀ  شركت فيلم سازی پارامونت است و در سال 2011 برنده جايزۀ اسکار 
شد. اين فيلم، از جهاتی، تقليدی از فيلم های ژانر وسترن است و در قالب داستان حيوانات يا تمثيل حيوانی 
)فابل( پرداخته شده است. علل اصلی جذابيت و تأثير آن، علاوه بر ساختار تمثيلی، درون مايۀ قهرمانی، عناصر 
كهن الگويی و جلوه ها و جنبه های اساطيری، به ويژه بازتاب اسطورۀ هستۀ فرهنگ مغرب زمين در آن است. اسطورۀ 
هسته ای كه متناسب با ساختار اجتماعی زمان معاصر بازآفرينی شده و انعکاس دهندۀ ناخودآگاه جمعی انسان 
غربی است. نگارندگان برای نشان دادن اسطورۀ هسته از روش تك اسطورۀ جوزف كمبل و نيز از الگوی وگلر سود 
جسته اند. يافته های پژوهش نشان می دهد كه قهرمان بازآفرينی شده، برخلاف قهرمانان كهن كه قوای جسمی 
و روحی خارق العاده و فراطبيعی داشتند، از لحاظ جسمی، كاملًا معمولی و حتی بسيار ناتوان است و تنها با اتکا 
به خودشناسی، پرورش استعدادهای درونی خويش، عدم تقليد و بی توجهی به هرگونه منبع بيرونی برای يافتن 
حقيقت است كه قهرمان می شود. انسانی كه مروج آموزۀ اساسی انسان غربی در حوزه فلسفه، سياست، فرهنگ، 
جامعه و جز آن است؛ قهرمانی كه اكسير و ره آورد سفرش دموكراسی، ليبراليسم، اومانيسم و توجه به استعدادها 

و حقوق فردی انسان هاست.

كليدواژه ها: كهن الگو، وگلر، كمبل، رنگو، اسطوره هسته

فردیت قهرمان در فیلم رنگو

علی نوري* محمد عليجانی**

nooria67@yahoo.com                                    .)دانشيار زبان و ادبيات فارسي، دانشکده ادبيات، دانشگاه لرستان، خرم آباد )نويسنده مسئول *

** دانشجوی دكتری زبان و ادبيات فارسی، دانشکده ادبيات، دانشگاه بوعلی سينا، همدان.                                    
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مقدمه

جوزف كمبل در كتاب هايی مانند »قدرت اسطوره«، 
نظريات   ... و  خدا«  »نقاب های  هزارچهره«،  »قهرمان 
با  او  نظريه  اما مشهورترين  است؛  ارزنده ای مطرح كرده 
عنوان »تك اسطوره« در كتاب »قهرمان هزارچهره«، آمده 
است. كمبل در اسطوره شناسی متأثر از آراء روان شناسانه 
يونگ و فرويد است و اين نکته، در كتاب ياد شده آشکار 
است و خود وی نيز به اين نکته اذعان دارد. )نامور مطلق، 
1393: 85( او در بحث كهن الگوها و عناصر كهن الگويی 
سفر قهرمان، از يونگ متأثر است و جاهايی كه از سركوب 
تمايلات و جدايی از مادر و ... كه به بحث نهاد، من و فرامن 

مربوط اند، سخن می گويد، به فرويد نزديك می شود.
كمبل جزو اسطوره شناسانی است كه معتقدند اسطوره در 
جهان امروز نيز مثل گذشته - هرچند با شدت كمتر- فعال 
است. به عقيدۀ او برای شناخت اسطوره نبايد به دنبال چيستی 
اسطوره بود، بلکه بايد ديد چگونه عمل می كند؛ چطور در 
گذشته به او خدمت كرده و امروز چطور می تواند خدمت كند. 
اسطوره در مقابل خواست ها و نيازهای فرد، نژاد و جامعۀ يك 
عصر، همچون زندگی، پاسخ گو و انعطاف پذير نشان می دهد 
)كمبل، 1392: 383(. او همچون يونگ و فرويد باور دارد 
كه يکی از تجلی گاه های اساطير، خواب و رؤيا و آثار هنری 
و ادبی است. اين اسطوره  پژوهان، خاستگاه اسطوره و هنر را 
يکی می دانند: »اسطوره بايد زنده نگه داشته شود. كسانی 
كه می توانند آن را زنده نگه دارند انواع هنرمندان هستند. 
نقش هنرمند، اسطوره ای كردن محيط زيست و جهان است 
... اسطوره سازان روزگار گذشته همتايان هنرمندان روزگار 
ما بوده اند ... آنها حاصل تجربۀ گروهی نخبه اند كه گوش های 
خود را در مقابل آواز كيهان گشوده اند« ) همو، 1393: 137(. 
لارنس كوپ آثار ادبی را اسطوره سرايی می داند چون روايت هايی 
را می آفرينند يا بازآفرينی می كنند كه بشر آنها را برای فهم 
دنيای خود مهم می شمارد )كوپ، 1390: 4(. از نظر الياده 
هم نمايش ها، كتاب ها و فيلم ها همچون اسطوره ها هستند، 
چراكه آنها در كنار اين جهان روزمره از وجود جهان ديگری 
پرده برمی دارند )سگال، 1389: 101(. بنابراين، نويسندگان 
نوگرايی كه گوشه های پنهان آگاهی اساطيری را كشف می كنند، 
ما را به سرچشمه های انسانيت متصل می سازند )روتون، 
1387: 101(؛ چون آنها در همان سطحی از آگاهی عمل 
می كنند كه اسطوره سازان؛ و طبيعتاً به مضمون های مشابه 

با آنان می پردازند )آرمسترانگ، 1390: 99(.
كمبل در بحث سفر قهرمان، معتقد است كه هركسی در 

زندگی می تواند يك قهرمان باشد؛ تنها بايد تجربه قهرمانی و 
سفرها و مشکلات و آزمون های روحی و جسمی را در زندگی 
تجربه كند. او سفر قهرمانی را در سه سطح مورد توجه قرار 
می دهد: يکی در ذهن كه با تحولات روانی و گذر از خودآگاه 
به ناخودآگاه و خود به فراخود همراه است؛ دوم سفر كودك 
قبايل كهن كه به كمك رئيس و راهنمای قبيله، تجربۀ ورود 
از دنيای كودكی به دنيای بزرگ سالان و نقش  پذيری در 
اجتماع را با انجام بعضی آداب و مناسك و گذراندن بعضی 
آزمايش های روحی و جسمی، تجربه می كرد؛ سوم سفر قهرمانی 
كه در اساطير و داستان های گوناگون سراسر جهان به چشم 
می خورد )كمبل، 1393: 190-189(. كمبل هر سه اينها را 
موازی هم مورد توجه قرار می دهد و سازوكار حاكم بر هر سه 
را يکی می داند و آن تجربۀ روحی سفر و تکامل و بلوغ است. 
»سازنده يا خواننده اسطوره مورد نظر كمبل، ماجرايی را در 
ذهن تجربه می كند كه اگر مستقيماً هم در عالم واقع رخ 
می داد، باز هم در ذهن اتفاق افتاده بود.«)سگال، 1389: 184(

كمبل گاهی نيز به پيروی از مکتب اصالت تطور، بحث 
كهن الگوها را پيش می كشد و اساطير را برخاسته از تجربه های 
اشتراكی اوليه و كهن الگوها می داند )بهار، 1384: 346(. از 
نظر كمبل »يك قهرمان اسطوره ای كهن الگويی وجود دارد 
كه زندگی او در سرزمين های گوناگون توسط گروه كثيری از 
مردم نسخه برداری شده است.« )كمبل، 1393: 205-206( 
و تغيير روساخت اساطير مثل اين است كه نمايشنامه به محل 
ديگری برده شود و در هر مکان لباس های محلی بپوشند و 
همان نمايشنامه را اجرا كنند ... تفاوت ظاهر و پوشش، نتيجۀ 

شرايط محيطی و تاريخی است ) همو، 71(
از آنجا كه روايت كلان و بنيادين اسطوره، از مقتضيات 
زمانی و مکانی هر عصر متأثر می شود، از طريق شناخت 
قهرمان پيکرگردانی شدۀ هر فرهنگ و شناخت اكسيری كه 
اين قهرمان به دست می آورد، می توان نياز و دغدغۀ كلان 
و اصيل هر جامعه را كه در اسطوره بازتاب داده شده است، 
كشف كرد؛ زيرا اسطوره به عنوان تجلی يا پاسخی برای 
نيازهای انسانی هر فرهنگ و جامعه است و اكسيری كه هر 
قهرمان اساطيری بعد از هر سفر به همراه می آورد، دوايی 
است برای درد فردی خاص، افراد جامعه ای خاص و يا حتی 
از اين تماميت فراموش  كل بشريت. »اگر بتوانيم چيزی 
شده را نه تنها در حافظۀ خود، بلکه در حافظۀ يك نسل و يا 
يك تمدن دوباره زنده كنيم، آنگاه به راستی دست فضيلت 
خواهيم بود و قهرمان فرهنگ زمانه؛ شخصيتی كه لحظه ای 
تاريخی را نه تنها برای منطقۀ خود كه برای كل جهان رقم 

می زند.« ) همو: 28(
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نگارندگان در اين پژوهش در پی آن هستند كه نشان 
دهند كه اسطورۀ هسته در فرهنگ مغرب زمين چيست؟ 
و چگونه از طريق روش تك اسطورۀ جوزف كمبل می توان 
اسطورۀ هسته در فرهنگ مغرب زمين كه در انيميشن های 

غربی بازتاب يافته، را كشف و آشکار كرد؟

پيشينه تحقيق

دربارۀ رابطه فيلم و اسطوره، پژوهش های اندكی صورت 
گرفته است؛ كتاب »تحليلی بر بازتاب اسطوره در سينمای 
بهرام بيضايی« نوشته مريم افشار يکی از اين آثار معدود 
است. دربارۀ مناسبات اسطوره و فيلم بر اساس تك اسطوره 
نيز كتاب  »ساختار اسطوره ای در داستان و فيلم نامه« نوشته 
كريستوفر وگلر و كتاب »اسطوره و سينما« نوشته استوارت 
ويتيلا قابل ذكر هستند. مقالاتی دربارۀ رابطۀ فيلم و نمايشنامه 
با اسطوره بر مبنای نظريۀ تك اسطورۀ كمبل نوشته شده است. 
مقاله »سفر قهرمان مؤنث در سه فيلم نامه از بيضايی« نوشته 
بهروز محمودی بختياری و ديگران و مقالۀ »مطالعه تطبيقی 
كهن الگوی سفر قهرمان در محتوای ادبی و سينمايی« نوشته 
ناديا معقولی و ديگران از اين موارد هستند. چنين مقالاتی، در 
بحثِ رابطۀ فيلم و اسطوره و قابليت های اسطوره در پرورش 
بعُد هنری و جذابيت فيلم، خاصه حوزۀ انيميشن سودمندند. 
با اين حال هنوز مقاله  يا كتابی دربارۀ تحليل اسطوره ای اين 
ميشن يا كشف اسطورۀ هسته فرهنگ مغرب زمين با  اني

استفاده از روش تك اسطوره نوشته نشده است.

روش تحقيق

روش مورد استفاده، تحليلی - توصيفی و مقايسه ای است؛ 
بدين صورت كه نويسندگان با بهره گيری از روش تك اسطورۀ 
جوزف كمبل، فيلم را مورد واكاوی قرار می دهند تا نشان دهند 
چه پيام الگو و بنيادينی در پس سطوح ظاهری فيلم نهفته 
است؛ اكسيری كه قهرمان در پايان سفر به دست می آورد 
چيست و خالق اثر با چه تمهيدی اين پيام را در سطوح و 
زوايای فيلم گنجانده است. سپس برای تحکيم ادعای خود با 
اشاره به فيلم های انيميشن مشهوری از اين دست كه در زوايای 
پنهان آنها اين پيام بنيادين نهفته است، روش تك اسطوره 
را در راستای كشف و آفتابی كردن اسطورۀ هستۀ حاكم بر 
تمدن غرب و زيست جهان انسان غربی به كار می گيرند. در 
تحليل عناصر فيلم از الگوی كريستوفر وگلر در كتاب »ساختار 
اسطوره ای در داستان و فيلم نامه« بهره گرفته شده است؛ 
چون اين الگو هم كاربردی تر است و هم بر مبنای تحليل 
ساختاری فيلم های هاليوود و والت ديزنی ساخته شده است.

سفر قهرمان

سفر قهرمان حركتی است كه در آن قهرمان عازم سفری 
بيرونی يا درونی و عينی يا ذهنی می شود و معمولاً تکرار 
و تکريم الگويی است كه در مراسم گذار به آن اشاره شده 
است: جدايی – تشرف - بازگشت؛ كه می توان آن را هستۀ 

اصلی اسطورۀ يگانه دانست.
 يك قهرمان از زندگی روزمره دست می كشد و سفری 
مخاطره آميز به حيطۀ شگفتی های ماوراءالطبيعه را آغاز می كند: 
با نيروهای شگفت در آنجا روبرو می شود و به پيروزی های 
قطعی دست می يابد. هنگام بازگشت از اين سفر پر رمز و راز، 
قهرمان نيروی آن را دارد كه به يارانش بركت و فضل عطا 
كند )كمبل، 1393: 40(. در اين سفر، قهرمان متعلق به هر 
قشر و هر كجای عالم در هر تاريخی كه باشد، تحولی روحی 
را از سر می گذراند. »قهرمان دارای مواهب خاص است. او و 
جهانی كه قهرمان خود را در آن می يابد، دچار يك نقصان 
سمبليك است. در داستان های عاميانه و پريان ممکن است 
نقصانی كوچك باشد؛ اما در داستان های اصيل و مکاشفات 
ممکن است حيات معنوی و يا مادی تمام زمين سقوط كند 
و يا بر لبۀ هبوط به نابودی قرار گيرد« ) همو، 46(. بنابراين 
قهرمان در طی سفر با تلاش ايثارگرانه به مقابل مخاطرات 
می رود و با ترك يك موقعيت و پيدا كردن منشأ زندگی، 
خود را در موقعيتی غنی تر و بالغ تر قرار می دهد ) همو، 190(. 
ماجراجويی او وقتی است كه حس می كند چيزی از او گرفته 
شده يا در تجارب معمول و مجاز برای اعضای جامعه اش چيزی 
كم شده است. او به ماجراجويی هايی دست می زند تا اكسيرِ از 
دست رفته را بازيابد )همان(. روشن است كه حتماً لازم نيست 
همۀ داستان ها تمام عناصر مورد نظرِ كمبل را با همان ساختار 
رعايت كنند؛ چنانکه در برخی داستان ها ممکن است بعضی 
از عناصر ادغام يا حذف شوند. تغييراتی كه در مقياس سادۀ 
اسطورۀ يگانه1 در چرخه هستند، به توصيف نمی آيند. بسياری 
از داستان ها يك يا دو عنصر نمونه ای را، از دايرۀ كامل جدا 
كرده، بسط می دهند )عناصری مثل درون مايه ربودن، فرار و 
ربودن عروس(، بعضی ديگر از داستان ها چندين دايرۀ مستقل 
را در يك سری كامل می گنجانند )مثل اوديسه(. شخصيت ها 
و اپيزود های مختلف را می توان در هم ادغام كرد و از سويی، 
يك عنصر مجزا را می توان بارها و بارها نسخه برداری كرده، 

با تغييراتی بسيار، دوباره ظاهر نمود. ) همو، 1392: 252(
از آنجا كه نگارندگان از الگوی مورد نظر وگلر بهره گرفته اند، 
لازم است در اينجا به عناصر و اجزای تشکيل دهندۀ سفر قهرمان 
در هريك از بخش های جدايی، تشرف و بازگشت اشاره  شود:
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جدايی
دنيای عادی، دعوت به ماجرا، رد دعوت، ملاقات با مرشد، 

عبور از آستانه اول.

تشرف
 آزمون، پشتيبان و دشمن، رويکرد به درونی ترين غار، 

آزمايش سخت، پاداش.

بازگشت 
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دنيای عادی

دنيای عادی اولين مرحله از مراحل سفر قهرمان است كه 
در آن زندگی، سيری عادی و يکنواخت دارد. هيچ بحران يا 
حادثۀ نگران كننده ای وجود ندارد. قهرمان داستان معمولاً 

بی دغدغه و با آرامش زندگی می كند.
دنيای عادی شايد در مراحل سفر قهرمان، كم اهميت جلوه 
كند؛ اما ارزش و امتيازی ويژه در قوام و جذابيت كل داستان و 
فيلم دارد. اين مرحله مقدمه ای اساسی برای پرش قهرمان به 
دنيای ويژه است. دنيای خاص داستان هم  زمانی خاص محسوب 
می شود كه بتوان تضادش را با دنيای پيش پاافتادۀ روزمرگی 
ديد. از اين دنياست كه قهرمان حركت می كند. دنيای عادی، 
بطن، پايگاه و پس زمينۀ رشد قهرمان است. ) همو: 116( از 
طريق توجه به دنيای به ظاهر عادی است كه مسئلۀ قهرمان و 
انگيزۀ عمل و جولان او آشکار می شود. دنيای عادی به ما اين 
فرصت را می دهد تا با تمايلات، گرايش ها و مسائل قهرمان آشنا 
شويم و در عين حال خصايص و نقايص منحصربه فردی را نشان 
می دهد كه از او شخصيتی ملموس و واقعی می سازد )ويتيلا، 
1392: 11(. دنيای عادی جايی است كه قهرمان در آن رفاه و 
آسايش بهشت گون را تجربه می كند و حادثه ای لازم است تا 
در اين روند عادی چالش ايجاد كند و آن را به مکانی ناامن و 
سرشار از ناشناخته ها تبديل كند. دنيای عادی و حركت قهرمان 
به دنيای ويژه را از نظر وجه كهن الگويی می توان با اسطورۀ 
هبوط كه الياده معرفی می كند، يکی دانست. الياده می گويد: 
»در عمل همۀ اساطير به ما می گويند انسان از خاستگاهی از 
سعادت، خودانگيختگی و آزادی لذت می برده است كه متأسفانه 
آن را در نتيجۀ هبوط از دست می دهد – يعنی در نتيجۀ آنچه 
به دنبال حادثه ای اسطوره ای باعث گسستگی آسمان و زمين 

گرديد« )الياده، 1382: 58(.
قهرمان بايد مراحل بلوغ را طی كند و از اين مرحله كه 
شخصيت قهرمان در آن لبريز شده و جايگاه و عرصۀ وسيع تری 

برای تکامل می طلبد، عبور كند. اينجا جايی است كه قهرمان 
كم كم بايد پی ببرد كه اين دنيای به ظاهر متعالی بايد ترك 
شود. در اينجا جاودانگی به زمان و وحدت به كثرت تبديل 
می شود )كمبل، 1393: 158(؛ چنانکه آدم اسطوره ای هم 
در آن عالم قدسی كه در برابر ظرفيت آدم تنگ و كم حجم 
می نمود در اثر حادثۀ خوردن سيب يا گندم به عالم مادی 
و كثرت و تقابل ها نزول كرد كه مقدمه ای بود برای تکامل 

و بلوغ آدم )ع(.
در فيلم رنگو دنيای عادی قهرمان زمانی است كه داخل 
يك آكواريوم زندگی بی دغدغه ای دارد و دور و بر او فارغ از 
هرگونه هيجان و جنبشی است. می توان داخل آكواريوم را 
كه پرورشگاه رنگو است، استعاره ای از شکم مادر دانست كه 
قهرمان قبل از تولد در آن می زيد و چون همه چيز در آن 
فراهم است، احساس كمال دارد و فکر می كند به بلوغ فکری 
و جسمی رسيده است و با تصورات واهی خود را مشغول 
می سازد. رنگو هم داخل آكواريوم احساس كمال دارد و خود 
را قهرمانی می پندارد كه می تواند نقش های گوناگون بپذيرد 
و اعمال قهرمانانه از خود نشان بدهد. او با افتخار دربارۀ 
بزرگی های خود داد سخن می دهد. او در داخل آكواريوم به 
شکلی طنزآميز و نمايشی، نقش قهرمانی را بازی می كند كه 
كارهای شگفت انگيز انجام می دهد. او با خود می گويد: »من 
قهرمانم. هر داستانی قهرمانی می خواد. منظورم اينه كه كی 
بيشتر از من لايق ستايش و تمجيد دوستای بيشمارشه« 

)رنگو، 2011، دقيقه 111(.

دعوت به ماجرا

دنيای عادی قهرمان، دنيای ايستا، ملال انگيز و عبثی است 
و سکوت و بی جنبشی آن، در وجود قهرمان احساس ماندگی 
و تعفن ايجاد می كند. دعوت به ماجرا به صورت آشوب درونی 
قهرمان نشان داده می شود. پيام آوری از ضمير ناخودآگاه 
خبر می آورد كه زمان تغيير فرا رسيده است )وگلر، 1390: 
134(. اين پيام آور، نمادی مقدماتی از نيروهايی است كه 
وارد بازی خواهند شد و می توان آن را »پيك« ناميد. بحرانی 
كه با حضور او به وجود می آيد مرحله ای است كه »دعوت به 
آغاز سفر« ناميده می شود )كمبل، 1392: 60(. اين مرحله 
نشان می دهد كه دست سرنوشت، قهرمان را با ندايی به سوی 
خود می خواند و مركز ثقل او را از چهارچوب های جامعه به 
سوی قلمروی ناشناخته می گرداند. اين قلمرو سرنوشت هم 
جايگاه گنج و هم محل خطر است و به اشکال گوناگون 
نمود می يابد: چون سرزمينی دور، يك جنگل، قلمروی در 
زير زمين، زير امواج، فراسوی آسمان ها، جزيره ای رمزآلود، 
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كوهستانی بلند و باشکوه يا چون سرزمينی سر برآورده از 
اعماق رؤياها. ) همو، 66( در فيلم رنگو اين مرحله در اعماق 

يك بيابان بيکرانه و متروك رخ می دهد.
زمانی كه رنگو داخل آكواريوم، در مقابل تماشاگرانی 
فرضی، خود را قهرمان فرض می كند، يك لحظه گويی ندايی 
در درونش او را به تفکر وامی دارد كه آيا اينها همه واقعی 
است؟ آيا او واقعاً قهرمان است؟ يا اين قهرمانیِ درون آكواريوم 
خالی، چيزی جز نقاب به صورت زدن و قهرمانیِ كاذب نيست؟ 
با نفس دهانش روی شيشۀ آكواريوم بخاری ايجاد می كند 
كه در تصوير، چهره اش را تار می نمايد و اين خود اشاره ای 
او نمی داند كه خود  ابهام و سرگشتگی درونی اوست.  به 
واقعی اش كيست و در زندگی چه نقشی دارد. همان لحظه 
با خود می گويد: »تماشاچی ها منتظر ماجراجويی هستند. 
من كی هستم؟« گويی ندای درونی اش او را به حركت به 
دنيای واقعيت ها و حقيقت ها سوق می دهد. گويی دارد پی 
می برد كه بايد برای بلوغ و تعالی، دست به عملی زد. در حين 
نقش بازی كردن، يك لحظه گويی كه به او الهام شده باشد، 
می گويد: »همينه! مبارزه! ويکتور! تو راست می گفتی. من 
تعريف نشده ام. آقايون! به من وحی شد. قهرمان نمی تونه در 
محفظۀ خالی )منظور آكواريوم( وجود داشته باشه« كم كم 
دارد می فهمد كه هويت واقعی او اين نقاب ها و نقش ها نيست 
و تنها با وارد عمل در دنيای واقعی شدن است كه می تواند 
هويت شخصی اش را بيابد. فضای آكواريوم می تواند نمادی 
از افکار و تصورات دنيای كودكی باشد كه كودك هنوز به 
آن دلبستگی دارد؛ اما كودك اكنون به مرحله ای رسيده 
كه قهرمانی اش در حركت و سفر به سوی دنيای بزرگ و 
وسيع ناشناخته ها و عالم بيکران واقعيت است. رنگو با اين 
حال كه ندای پيك كه نماد نيروهای ناخودآگاهی است او را 
دعوت به ماجرا می كند، چون به دنيای كودكی و آكواريوم 
دلبسته، نمی تواند دست به اقدامی بزند. او می گويد: »چيزی 
كه داستان ما نياز داره يه اتفاق غيرمنتظره و عجيبه كه قهرمان 
داستان رو توی مبارزه بندازه«. منتظر اتفاقی بيرونی است 
كه او را به دل ماجراها و دنيای ويژه پرتاب كند. در همين 
هنگام ماشينی كه رنگو سوار بر آن است و درون جاده ای در 
بيابانی متروك در حال حركت است، در اثر برخورد با يك 
آرماديلو كه به وسط جاده آمده، تعادلش را از دست می دهد 
و رنگو همراه آكواريوم به داخل جاده پرتاب می شود؛ جايی 
كه آفتاب به شدت داغ و سوزان است. او چنين موقعيتی را 
تجربه نکرده است. از آنجا كه آدميان در برخورد با حقيقت 
و واقعيت تغيير چهره می دهند و پوست می اندازند، رنگو هم 
با افتادن در اين بيابان كه نماد اعماق پنهان و فراموش شدۀ 

ناخودآگاهی است، مدام در برابر شدت آفتاب پوست می اندازد. 
ناگهان صدايی می شنود كه از او كمك می خواهد. وقتی نگاه 
می كند آرماديلويی را می بيند كه وسط جاده افتاده است. 
درمی يابد كه عامل به دردسر افتادن و پرتاب شدنش به 
داخل خيابان آن آرماديلو بوده است. آرماديلو نقش پيك را 
به عهده دارد كه مانند دست سرنوشت او را به اجبار به داخل 
ماجراها رانده است. وقتی رنگو از او می پرسد چرا باعث تصادف 
ماشين و شکستن آكواريوم )پرورشگاه رنگو( در داخل خيابان 
شده، جواب می دهد: »اين مأموريت منه. اون منتظر منه. 
روح سرزمين غرب. اون كه بی همتاست« او كه گويی نماد 
نيروی تقدير است می خواهد بگويد كه دست تقدير او را به 
وسط جاده كشانده است؛ چنانکه قهرمانان را دست تقدير 

به ماجراجويی و عمل قهرمانانه وامی دارد.

ملاقات با مرشد

مرشد يا پير كسی است كه قهرمان را در راه سخت و سفر 
پرخطر به دنيای ناشناخته ها هدايت می كند؛ چون با اين دنيا 
آشناست و چم وخم مسير را بهتر از هر كسی می داند. »پير 
دانا مظهر و سرنمون پدر يا روح است و نمادی است از خصلت 
روحانی ناآگاهمان. سرنمون روح آنگاه پديدار می شود كه 
انسان نيازمند درون بينی، تفاهم، پند نيکو، تصميم گيری و 
برنامه ريزی است و قادر نيست به تنهايی اين نياز را برآورد.« 
)مورنو، 1376: 74-73( او از سويی نمايندۀ عقل، بينش و 
ذكاوت و از سوی ديگر، نمايندۀ خصائص اخلاقی ای چون ارادۀ 
مستحکم و آمادگی كمك به ديگران است )گورين و ديگران، 
1377: 178؛ مکاريك، 1388: 402(. به تعبير كمبل، »او 
نشانگر قدرت مهربان سرنوشت و بيانگر فراخود و منبع كيهانی 
و انوار معرفت و معنويت است. به دلها اطمينان می دهد؛ نويد 
آنکه آرامش بهشت را كه در رحم مادر شناخته ايم، گم نشده، 
بلکه حامی حال است و در آينده خواهد بود همان طور كه در 
گذشته بوده است« )كمبل، 1392: 77(. آرماديلوی پير يا به 
عبارتی همان پير خردمند به رنگو می گويد: »دست سرنوشت 
نسبت به تو خيلی مهربان است.« حال آنکه خود او يکی از 
نمايندگان قدرت سرنوشت است كه بر سر راه قهرمان قرار 

گرفته است.
ندای پيك كه در اين فيلم پير خردمند هم هست در 
شرايطی خاص به گوش می رسد، در يك جنگل تاريك، زير 
درختی بزرگ، كنار چشمه ای جوشان و معمولاً پيام آور قدرت 
سرنوشت موجودی كريه و نفرت انگيز مثل مار، قورباغه و ... 
است. اين موجود بيانگر گوشه های پنهان ناخودآگاهی است؛ 
جايی كه تمام عوامل، عناصر و قوانين مطرود، رشد نيافته، 
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ناشناخته و رانده شدۀ زندگی انبار شده اند ) همو: 61-62(. 
مرشد اغلب در چهرۀ عجوزه ای زشت يا يك پيرمرد ظاهر 
می شود و طلسمی به رهرو می دهد كه در برابر نيروهای 
هيولاوش راه، از او محافظت می كند ) همو، 75(. اين وسيله 
جادويی می تواند يك شمشير، كمان، نيزه و ... يا يك رهنمود، 
نصيحت و پيشنهاد باشد. پير خردمند در وسط بيابان بر سر 
راه رنگو قرار می گيرد. آرماديلوی پير از آنجا كه باعث ورود و 
پرتاب رنگو به دل ماجراها می شود پيك است؛ اما زمانی كه به 
راهنمايی رنگو می پردازد و شيوۀ خودشناسی و يافتن هويت 
را به او ياد می دهد، نقش مرشد را دارد. پيشنهاد جادوی پير 
برای رنگو سفر برای خودشناسی است؛ سفری كه او را از اين 
مخمصه می رهاند و هركسی بايد با آن دست وپنجه نرم كند. 
او می گويد كه می خواهد به سوی »روح سرزمين غرب« به 
آن سوی جاده برود. رنگو از آغاز به دنبال آب برای نوشيدن 
می گردد و مرشد مسير شهری به نام »خاك« را به او نشان 
می دهد. وقتی رنگو از سختی های بيابان بی تاب می شود، 
آرماديلو به او می گويد: »راه دانش پر از نتيجه و برآورده ...«. 
او رنگو را به شهر خاك در وسط بيابان راهنمايی می كند و 
می گويد: »همۀ ما سفرهايی داريم كه بايد انجام بديم«. كمبل 
ماجرای سفر قهرمان را چه روحانی و چه جسمانی در زندگی 
هر كسی محقق می داند و معتقد است كه هر كسی برای بلوغ 
و تحول روحی نيازمند تجربه آن است )كمبل، 1393: 190(.

عبور از آستانه اول

قهرمان اكنون به دنيای شگفتی ها و ماجراهای نامنتظره 
وارد می شود؛ البته اگر از نگهبان آستانه كه بر سرحد دنيای 
عادی و دنيای ناشناختۀ ناخودآگاهی می ايستد و مانع عبور 
قهرمان و ورودش به دنيای شگفت ماجراها می شود، عبوركند. 
آن سوی آنها، تاريکی، ناشناختگی و خطر در انتظار اعضايی 
از قبيله است كه پا را از محدودۀ تعيين شده، فراتر نهاده اند ) 
همو، 1382: 85(. اين سفر عبور از حجاب دانسته ها به سوی 
ناشناخته هاست و نيروهای نگهبان مرز آن خطرناك اند؛ اما 
برای افراد شايسته، خطری وجود ندارد ) همو، 90(. قهرمان با 
عبور از اين آستانه، رسماً می پذيرد كه با چالش های پيش آمده 
روبه رو شود. اين همان لحظه ای است كه داستان از جا كنده 
و ماجرا به حركت درمی آيد )وگلر، 1390: 24(. نگهبانان 
ويژه از دنيای ويژه و رازهايش در برابر ورود قهرمان كه هنوز 
بيگانه است حفاظت می كنند و آزمون اساسی را برای اثبات 
تعهد و ارزش قهرمان فراهم می كنند )ويتيلا، 1392: 18(.

پس از تصادف، اولين عامل غيرعادی و ناخوشايندی كه با 
آن برخورد می كند، گرمای بيش از حد هواست و باعث ريزش 

پوست رنگو می شود. رنگو با تحمل اين گرماست كه شروع 
به حركت می كند و به درون اقليم ماجراها و بيابان سوزان و 
حوادث غيرقابل پيش بينی قدم می گذارد. اين گرمای شديد 
نقش همان نگهبان آستانه را دارد كه قهرمان با غلبه بر آن 
می تواند وارد دنيای ويژه شود و قهرمانی خود را با اين محك 

به نمايش بگذارد.

آزمون، پشتيبان، دشمن

در اين مرحله، قهرمان وارد قلمرو ناخودآگاهی و حوادث 
شگفت می شود؛ آزمايش های دشواری كه معلوم می كنند 
قهرمان جسارت، معرفت و ظرفيت لازم برای اين كار را 
دارد يا نه )كمبل، 1393: 192(. سايه، نسبت به قهرمان 
تحريك می شود و باعث به وجود آمدن حوادث مرگباری 
می شود )وگلر، 1390: 184(. در اينجا قهرمان ناكارآمد و 
ناتوان است و در برابر مشکلات ضعيف و شکننده می نمايد. 
»اين مرحله، مرحله ای محبوب در سفرهای اسطوره ای است 
و مايۀ به وجود آمدن بخش عظيمی از ادبيات جهان دربارۀ 
آزمون ها و سختی های معجزه آسا شده است« )كمبل، 1392: 
105(. در اينجا قهرمان با دشمنانی برخورد می كند كه مانع 
او هستند و او مجبور می شود با آنها دست وپنجه نرم كند. 
قهرمان در هر گام با پشت سر گذاشتن هر مشکل و نابود كردن 
هر دشمن، مرحله ای از تکامل روحی و معنوی را می گذراند 
و به الگوی قهرمان اصيل و متعالی نزديك تر می شود. او در 
برابر ضد قهرمان و سايه می ايستد و توانايی هايش را به رخ 
می كشد. اينجاست كه دوستان و دشمنان قهرمان در برابر 
او گروه بندی می شوند و جبهه نيکی و بدی و قهرمان و ضد 

قهرمان در برابر هم می ايستند.
رنگو در بيابان اولين خطر را كه حملۀ يك شاهين است 
تجربه می كند. او در برابر شاهين سعی می كند استتار كند 
و با محيط همرنگ شود اما نتيجه بخش نيست و بعد از يك 
تعقيب و گريز كوتاه از دست شاهين نجات پيدا می كند. بعد 
از آن با مارمولکی باهوش به نام خانم بينز برخورد می كند؛ 
و با او می رود. شهری رنگ و رو رفته را می بيند كه به دليل 
بی آبی، اهالی آن همه بی رمق به نظر می رسند. بعضی هم 

دارند شهر را ترك می كنند.
رنگو وقتی بی اعتنايی اهالی شهر را می بيند، سعی می كند 
خود را شبيه آنها سازد؛ مثل آنها راه برود و با اين كار خود را با 
اهالی و محيط آنجا همرنگ سازد؛ چنانکه وقتی شاهين به او 
حمله كرد خواست خود را با زمين همرنگ سازد؛ اما در اينجا 
نيز تدبيرش موفقيت آميز نيست؛ به عبارت ساده تر، رنگو در 
مسير سفرش برای خودشناسی )چندين بار، با خودش اين 
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جمله را تکرار می كند: من كی هستم؟( می خواهد از طريق 
همرنگ محيط و جماعت شدن به خواسته اش برسد؛ غافل از 
آنکه هويت قهرمان چيزی نيست كه ديگری به آدمی ببخشد 
و فرد بايد با تکيه بر قوای فکری و توانايی شخصی اش آن را 

به دست آورد نه با تقليد از ديگران.
وارد كافه ای می شود تا تشنگی اش را رفع كند. مشتريان 
كافه به او می خندند؛ چون آبی در شهر يافت نمی شود. وقتی 
از رنگو دربارۀ اينکه كيست و از كجا آمده است می پرسند، او 
خود را از منطقه ای دور در غرب معرفی می كند و ادعا دارد 
كه شجاعانه با يك گلوله افراد زيادی را كشته است. چون 
تنها استعداد رنگو سخنوری است، اهالی شهر به تدريج، با 
شنيدن مبالغه هايش از او می ترسند و با ديدۀ تحسين به او نگاه 
می كنند. »سالن ها و كافه های كثيف مکان های مناسبی برای 
اين كار می نمايند. فيلم های وسترن بی شماری قهرمان را به 
سالن می برند تا مردانگی و قاطعيت او را بيازمايند و دوستان و 
آدم های شرور را معرفی كنند. همچنين سالن مکان كارآمدی 
برای كسب اطلاعات قهرمان و آگاهی از قواعد جديدی است 
كه به اين دنيای خاص اعمال می شود« )وگلر، 1390: 25(. 
نکته جالب اينجاست كه قهرمان از آغاز فيلم حتی نامی هم 
ندارد. او با ديدن كلمۀ Rango روی يك بطری آب، خود را 
رنگو معرفی می كند كه اين نشان از اوج بی هويتی اوست. 
هر وقت هم او از خود می پرسد يا ديگران از او می پرسند كه 
كيست، تصوير فيلم صحنه ای را نشان می دهد كه چهرۀ رنگو 
در داخل قابی نشان داده می شود. تکرار اين تصوير نشان 
می دهد كه در قاب هستی و وجود زندگی هركسی، خودش 
در مركز قرار دارد و هويت و كيستی اش را خودش بايد با 
تلاش شخصی و تکيه بر فرديتش به دست آورد. »سفر قهرمان 
برای به دست آوردن چيزی نيست، برای باز پس گرفتن آن 
است. آنگاه مشخص می شود كه اين نيروهای الهی كه قهرمان 
به جستجويشان برخاسته و به سختی به دست آورده، تمام 
مدت در قلب خود قهرمان وجود داشته اند. او فقط بايد خود را 
بشناسد و قدرتی را كه حق اوست به درستی در دست گيرد. 
از اين منظر، قهرمان تصوير خلاق و رهايی بخشی است كه 
درون همۀ ما پنهان است و منتظر است تا او را بشناسيم و به 

عرصۀ زندگی بياوريم« )كمبل، 1392: 47(.
اظهار  با  و  می شوند  كافه  وارد  افراد خطرناك  گروهی 
ناخوشايندی از ديدن رنگو او را مجبور به دوئل در بيرون 
كافه می كنند. در اين لحظه شاهين باز سر می رسد و همه 
می گريزند. رنگو تنها می ماند ولی اتفاقی به كمك او می آيد 
و شاهين را از پا درمی آورد. اهالی شهر با ديدن مرگ شاهين 
خوشحال می شوند و رنگو را به عنوان قهرمان در ميان خود 

او را به  می پذيرند. شهردار شهر كه لاك پشتی پير است 
عنوان كلانتر شهر منسوب می كند. بحران آب رنگو را مجبور 
به چاره انديشی می كند كه اين خود مقدمه ای برای مرحلۀ 

بعدی سفر اوست.

رويكرد به درونی ترين غار و رد دعوت

در اين مرحله، قهرمان مقدمات روبه رو شدن با سخت ترين 
بحران و هولناك ترين دشمنش، ضد قهرمان را فراهم می كند 
)ويتيلا، 1392: 13(. »قهرمان به منطقه ای خطرناك می رسد 
كه گاهی در عمق زمين و جايی است كه مقصود، پنهان 
قهرمان و  بزرگ ترين دشمن  فرماندهی  مركز  غالباً  است. 
خطرناك ترين نقطۀ دنيای خاص، يعنی درونی ترين غار به 
شمار می رود« )وگلر، 1390: 27(. در فيلم های گوناگون اين 

بخش به اشکال مختلف نشان داده می شود.
با گسترش خبر كم شدن آب مخزن در بانك شهر، ترسی 
عظيم دل های همه را فرا می گيرد و مردم به بانك شهر هجوم 
می برند. رنگو طی يك سخنرانی مشکل اساسی مردم شهر 
را دزديده شدن آب می داند و متعهد می شود كه به عنوان 
كلانتر چاره جويی كند. گروهی شب هنگام، با حفر زمين زير 
بانك، مخزن آب شهر را می دزدند. صبح روز بعد همه متوجه 
می شوند و هراسان از رنگو كمك می خواهند. رنگو گروهی 
را برای تجسس تشکيل می دهد. از اين لحظه جرقۀ حركت 
قهرمان به سمت بزرگ ترين آزمايش و صعب ترين دشمنش، 
يعنی سارق آب شهر، زده می شود. آنها وارد تونل های زيرزمينی 
می شوند و لوله های آب بزرگی را آنجا می يابند و جسد مردۀ 
رئيس بانك شهر را می بينند كه گوشۀ بيابان افتاده است. آنها 
درمی يابند كه او در آب غرق شده است. مخفيگاه سارقان را 
پيدا می كنند و طی نقشه ای مخزن آب را كه روی يك گاری 
قرار دارد می دزدند. سارقان هم به دنبال آنها حركت می كنند. 
ناگهان مخزن آب از روی گاری می افتد و همه می بينند كه 
اصلًا آبی داخل آن نبوده است. اوضاع مشکوك تر می شود. 

رنگو سارقان آب را با خود هم پيمان می كند.
رنگو پيش شهردار شهر می رود. چکمه هايی گل آلود می بيند 
و به همين دليل به شهردار مظنون تر می شود. شهردار به رنگو 
ساختمان ها و كارخانه ها و شهر مدرنی را كه آن سوی شهرِ 
خاك دارد می سازد، نشان می دهد و می گويد كه می خواهد 
آينده را بسازد. شهردار از دست رنگو و كنجکاوی اش نگران 
می شود و دستور می دهد »جيك« مار زنگی خطرناكی را 

كه آن حوالی زندگی می كند خبر كنند تا رنگو را بتاراند.
او اكنون می داند كه »اگر آب را كنترل كنی، می توانی همه 
چيز را كنترل كنی«. همين، شهردار را می ترساند. »غذا، رحمت 
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و انرژی: اين سه بر زمين زنده جاری می شوند و هرگاه مانعی، 
جريان يکی از آنها را سد كند، زندگی در دست مرگ فاسد 
می گردد. وظيفۀ قهرمان برداشتن مانع و آزاد كردن انرژی 
كيهان و دميدن روح حيات دوباره در جامعه است« )كمبل، 
1392: 48(. او كم كم بر اوضاع مسلط می شود. شناختش 
نسبت به هويتش روشن تر می شود و به تدريج درمی يابد كه 
هويت گم شدۀ او چيست. او كلانتر است و بايد به عنوان 

قهرمان شهر، مردمانش را نجات دهد.
مردم شهر برای اعدام سارقان آب به زندان حمله می كنند، 
اما رنگو همه را دعوت به آرامش می كند. در اين لحظه جيك، 
سر می رسد و جلوی اهالی شهر از رنگو می خواهد اعتراف 
كند كه چيزهايی كه قبلًا به مردم گفته و خود را قهرمان جا 
زده، دروغ بوده است. رنگو اعتراف می كند و نوميدانه از شهر 
دور می شود. دوباره به كنار جاده بر می گردد. او اكنون باور 
كرده كه قهرمان نيست و نقابی كه از خود ساخته، دروغی 
بيش نيست. با خود می گويد: »من كی هستم؟ من هيچ كس 
نيستم.« او نسبت به هدفمند و نتيجه مند بودن سفرش و 

حتی خودش نااميد و بی اعتقاد شده است.
اينجا روند صعودی تحول معنوی و خودشناسی قهرمان 
سيری نزولی می گيرد. اين مرحله را می توان با مرحله »رد 
دعوت« يکی دانست كه تقريباً در اواخر فيلم نمود پيدا كرده 
است و فيلم نامه نويس بنا به سليقه آن را در اين قسمت فيلم 
گنجانده است. علت رد دعوت معمولاً اين است كه فرد نسبت 
به فضای كودكانۀ قبلی اش هنوز دلبسته است. »به اين ترتيب 
فرد پشت ديوار كودكی می ماند و پدر و مادر مثل نگهبان 
آستان، در آستان خروج می ايستند، در اين موقع روح بزدل 
او از ترس تنبيه شدن نمی تواند از در خارج شود« ) همو: 67(. 
بايد از آن »من« قديمی اش دست بکشد و با كمك گرفتن از 
فراخود )پير خردمند( در قالب يك »من« جديد متولد شود.

رنگو در وسط ماشينی را بيابان می بيند كه يك نفر از 
آن پياده شده است. او كلينت ايستوود )كارگردان و بازيگر 
نقش قهرمانان اسطوره ای سينمای وسترن( است. رنگو به 
او احترام می گذارد و دربارۀ ناتوانی و بی هويتی خودش درد 
دل می كند. ايستوود كه نقش پير خردمند را دارد می گويد: 
»مهم نيست مردم بهت چی ميگن. رفتار آدمه كه مرد رو 
می سازه«. منظورش همان شناخت خود و هويت است كه با 
تلاش فردی و تکيه و باورمندی به توانايی های خود به دست 
می آيد. رنگو فکر می كند ايستوود روح سرزمين غرب است و 
با توانايی های ذاتی خارق العاده اش به اين مقام رسيده است؛ 
ولی ايستوود می گويد كه او نيز در سفر قهرمانی مشغول 
جستجو است. رنگو می گويد: »من يك كلاه بردارم. يك آدم 

دروغين. دوستانم به من باور داشتند و به يك جور قهرمان 
نياز داشتند«. ايستوود می گويد: »پس قهرمان باش«. سپس 
می افزايد: »دنبال چيزی آمده ای كه اينجا نيست«. منظورش 
اين است كه آن روح سرزمين غربی كه تو معتقد هستی بايد 
توانايی های خارق العاده داشته باشد، من نيستم. من هم نه با 
نيروهای فوق طبيعی كه با تلاش و سفر شخصی ام می خواهم 
قهرمان باشم. رنگو می گويد نمی تواند دوباره به شهر خاك 
برگردد. ايستوود جواب می دهد: »هيچ كس نمی تواند از سرنوشت 
خود فرار كند«. شخصيت كلينت ايستوود هم به عنوان پير 
خردمند »نشانگر قدرت محافظ و مهربان سرنوشت است« 
)كمبل، 1392: 78-77(. در اين لحظه، آرماديلوی آغاز فيلم، 
باز هم در چهرۀ پير خردمند او را می بيند و به او می گويد كه 
اين سرزمين پوشيده از آب بوده ولی اكنون آب ندارد و رنگو 
بايد درختان متحرك را كه مسير آب را به او نشان می دهند 
دنبال كند. اين بار هم پير خردمند به داد رنگو می رسد و 
ارادۀ رنگو را تقويت می كند. رنگو دوباره دعوت به ماجرا را 
از جانب نيروهای كيهانی و قدرت سرنوشت می پذيرد. پس 
از جستجوی بسيار، درمی يابد كه شهردار چگونه مسير آب 
شهر را منحرف كرده و در جاهايی ديگر شهری مدرن ساخته 

و ثروتی عظيم به جيب زده است.

آزمون سخت

اينجا دشوارترين مرحله از مراحل سفر قهرمان است؛ 
لحظه ای كه قهرمان، نبرد سهمگين خود را با ضد قهرمان و 
سايه، تجربه می كند. او يا ظاهراً می ميرد يا از لحاظ روحی و 
عاطفی مرگ را لمس می كند. »آزمون بزرگ مرحله ای حياتی 
در سفر است. قهرمان تنها از طريق »مرگ« می تواند دوباره 
زاده شود، به نوعی تجديد حيات يابد و با دستيابی به نيروهای 
بزرگ تر و بصيرت بيشتر سفر را تا انتها دنبال كند )ويتيلا، 
1392: 13(. رمز اصلی اين مرحله اين است: قهرمان بايد 
بميرد تا باز زاده شود ... هيچ كس نمی تواند تجربه ای را تا سر 
حد مرگ بگذراند و عوض نشود« )وگلر، 1390: 208-209(. 
اين مرحله از نظر كاركرد و ايجاد تحول در قهرمان با مرحلۀ 
»شکم نهنگ« كه كمبل معرفی می كند شباهت دارد. علاوه 
بر اين، اين مرحله با الگوی اسطوره - مناسك گرای فريزر كه 
برگرفته از ايزد نباتی است و در آن شاه كهنه می ميرد تا از 

نو باز زاده شود، همسان است )فريزر، 1394: 793-800(
رنگو بعد از اينکه می فهمد شهردار چگونه مسير آب را 
كنترل گرده و از آن برای مقاصد شخصی اش سود جسته، 
قبول می كند كه باز به شهر خاك برگردد و با ايستادن در 
مقابل شهردار و جيك، قهرمان مردم شهر باشد. او حرف 
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كلينت ايستوود و آرماديلو )دو پير خردمند( را تکرار می كند: 
»هيچ كس نمی تواند از سرنوشتش فرار كند«. گويی اكنون 
او به مرتبۀ بالايی از معرفت و تعالی روحی رسيده و فهميده 
كه هويت او چيزی نيست جز اينکه قهرمان شهر خاك باشد 

و برای نجات اهالی آن ايثار كند.
وقتی رنگو تصميم می گيرد به شهر برگردد، آرماديلو دليلش 
را می پرسد و او می گويد: »به اين دليل كه من اينم«. رنگو 
فهميده كه سرنوشت، او را به عنوان قهرمان و ناجی شهر خاك 
پذيرفته و خودِ واقعی او، اين است. جيك به دستور شهردار، 
قصد كشتن خانم بينز را دارد؛ چون حاضر نيست زمين خود 
را به شهردار بدهد و تا سر حد مرگ او را فشار می دهد. رنگو 
از بيرون او را صدا می زند و به مبارزه دعوت می كند. او جيك 
را بر سر تله ای می كشاند كه زيرش كانال آب است تا طبق 
نقشه اش با باز شدن لوله های آب، جيك به آسمان پرتاب 

شود و آب به داخل شهر فوران كند.
رنگو با كمك خانم بينز، شهردار را شکست می دهد. شهر 

غرق شادی می گردد و رنگو قهرمانی اش را ثابت می كند.

پاداش

قهرمان با ورود به درونی ترين غار و پشت سر گذاشتن 
آزمون سخت كه در آن قهرمان بر دشمن و سايه غلبه كرده 
يا بحرانی روحی و عاطفی را تاب آورده، اكنون بايد نفسی 
تازه كند و به  واسطۀ تلاش های ايثارگونه اش پاداش بگيرد. در 
روايات گوناگون از فرهنگ ها و اقوام مختلف جهان، قهرمان 
بعد از غلبه بر دشمن به شکرانۀ اين پيروزی، جشن و سروری 

برپا می كند )ويتيلا، 1392: 13(.
رنگو بعد از پيروزی در آزمون سخت و شکست شهردار، 
با خانم بينز ازدواج می كند و به تعبير يونگ به روح زنانه يا 
مادينه جان رنگو پاسخ داده می شود و او از لحاظ روحی به 
كمال می رسد. از اين مرحله در مراحل سفر قهرمان، كمبل با 
عنوان »ملاقات با خدا بانو« ياد می شود. »با پشت سر گذاشتن 
تمام موانع و غول ها به خوان آخر می رسيم كه معمولاً ازدواج 
جادويی قهرمان پيروز با خدا بانو، ملکۀ جهان، است و اين 
بحرانی است كه در اوج حضيض يا منتهی اليه زمين، در نقطۀ 
مركزی جهان، در محراب معبد و در تاريك ترين و عميق ترين 
جايگاه قلب روی می دهد ... او معيار تمام زيبايی ها، پاسخی 
به تمام خواسته ها و هدفی موهبت آور برای تمام قهرمانانی 
است كه به طلب خواسته های زمينی يا ماورائی برآمده اند« 
)كمبل، 1392: 117-116(. ازدواج جادويی نشان دهندۀ 
تسلط كامل قهرمان بر زندگی است. چون زن همان زندگی 
و قهرمان همان عارف و ارباب آن است )همو، 128(. رنگو 

هم بعد از شکست شهردار و بازگرداندن آب و حيات به شهر 
است كه به وصال خانم بينز می رسد.

مسير بازگشت

قهرمان بعد از غلبه بر دشمن و سايه، تجربه های ناب و 
كميابی را به شکل شهودی و قلبی دريافت می كند؛ چون 
لحظه ای ناب يعنی لحظۀ مردن را لمس كرده است. حال كه 
ظرفيت قهرمان در دنيای ويژه و ناخودآگاهی لبريز و كامل 
شده و تجربۀ مقصود را به دست آورده است، بايد تصميمی 
سرنوشت ساز و حياتی بگيرد: او بايد به دنيای عادی و اقليم 
خودآگاه بازگردد. گاهی قهرمان چنان به دنيای ويژه و پيروزی ها 
و كاميابی های و پاداش های آن خو گرفته كه ديگر ميلی به 
بازگشت به دنيای عادی ندارد. »معمولاً در فيلم های رمانس 
و حادثه و ماجرا، راه بازگشت می تواند لحظه ای باشد كه 
قهرمان بايد ميان سفر »آرمان برتر« در برابر سفر شخصی 

عاطفی يکی را انتخاب كند« )ويتيلا، 1392: 14(.
اين مرحله در فيلم رنگو زمانی اتفاق می افتد كه قهرمان قصد 
دارد به شهری ديگر برود تا مردم آنجا را از دست خلافکاری 
به نام »بيل شرور« نجات دهد. خانم بينز مُصر است كه رنگو 
بعد از رفع ناامنی آنجا دوباره به شهر خاك بازگردد و به او 
می گويد: »سعی نکن دوباره قهرمان باشی«. با اين كار او 
قهرمان را در معرض يك انتخاب سخت قرار می دهد؛ اما 
رنگو كه می خواهد به كمال قهرمانی برسد جواب می دهد: 
»من تصوری از قهرمان دارم كه بايد از آن مراقبت كنم«. به 
عبارتی رنگو می خواهد هويتی را كه به دست آورده و كمال 

قهرمانی ای را كه به آن نائل شده از دست ندهد.

تجديد حيات

مرحلۀ تجديد حيات در اين فيلم نمودی چندان ندارد؛ 
چون در اين مرحله قهرمان بايد آخرين نبرد جسمی يا روحی 
را با ضدقهرمان يا سايه انجام دهد و آن را به طور كامل نابود 
كند. او بايد آخرين نشانه های آلودگی و ويژگی های پست 
و معيوب را در آستانۀ ورود به دنيای عادی رها كند و در 
دنيای عادی و خودآگاهی  وارد  قالبی جديد  و  شخصيت 
شود. اين آزمون بزرگ و تجديد حيات می تواند معرف نوعی 
»پالايش« و تطهير باشد )وگلر، 1390: 265(. تنها نمود آن 
زمانی است كه كودكی از اهالی شهر خاك، رنگو را به عنوان 
قهرمان می ستايد و رنگو می خواهد دربارۀ قهرمانی هايش 
لاف و گزاف بگويد كه كودك او را وادار به سکوت می كند و 
می گويد: »ديگه خرابش نکن«. رنگو در اين لحظه به شهود 
و خودشناسی كامل می رسد و آخرين نشانه های سايه را از 
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وجودش می زدايد و در قالب جديدی تحول می يابد و متولد 
می گردد.

بازگشت با اكسير

آخرين مرحله از مراحل سفر قهرمان، زمانی است كه 
قهرمان اكسير را با خود به دنيای عادی می برد. پس از نفوذ 
در سرمنشأ و دريافت فضل و بركت از تجسم مذكر، مؤنث، 
انسانی و يا حيوانی آن، جستجوی قهرمان به پايان می رسد. 
ولی اكنون اين ماجراجو با اكسير خود كه می تواند زندگی 
را متحول كند، بايد بازگردد. »چرخۀ كامل اسطورۀ يگانه 
هنگامی تمام می شود كه قهرمان با سعی و تلاش، جادوی 
سخن حکيمانه، پشم طلايی و يا شاهزاده خانم خفته را به 
ملك بشری بازگرداند، يعنی جايی كه اين بركت می تواند 
به تجديد حيات جامعه، ملت، كرۀ زمين و يا ده هزار جهان 

كمك كند« )كمبل، 1392: 203(.
قهرمان كه اكنون به حد اعلای خودشناسی رسيده است 
بايد از آن خودشناسی ای كه حاصل كرده است، ديگران را 
بهره ور سازد. رنگو ديگر به مقام قهرمانی شهر خاك و جذابيت 
اين قهرمانی ميلی ندارد. در اينجا قهرمان خودش به يك مرشد 
تبديل می شود تا راهنمای ديگران باشد. او اكسير معنوی ای 
را كه به دست آورده و همان »باور به توانايی های خود« است، 
برای ديگر جوامع به ارمغان می آورد. در آخر فيلم دو كودك 
دربارۀ رنگو صحبت می كنند و می گويند: »می دونی. برای 
پاسخ گفتن به نيازهای اجتماع، قهرمان بايد خودشو ترك 
كنه و تصورش رو طوری در ذهن ها محکم كنه كه هميشه 

در يادها می مونه«.
رنگو در آخر فيلم، زمانی كه به سمت افق و غروب آفتاب 
می رود، اكسير و پيام واقعی اش را اعلام می كند: »در لحظات 
سختی و اضطراب، من رو يادتون باشه. در همۀ ما وجود داره. 
روح سرزمين غرب.« او فهميد كه روح سرزمين غرب كسی 
نيست جز خودِ او. »مکانی كه در سفر قهرمان بايد پيدا كرد 

در درون خود شماست« )همو، 1393: 247(.
اهالی شهر خاك به علت بی هويتی و تکيه نکردن بر 
استعدادهای خود، واكنشی نشان نمی دهند و منتظرند كه 
دستی از غيب به فريادشان برسد. رنگو با نويد پرورش فرديت 
و عدم اتکا به آموزه های قالبی، قهرمان می گردد و باعث نجات 
مردم می شود. او با ادامۀ سفر به ديگر سرزمين ها آن آموزۀ 
درونی و اكسيری را كه در طی اين سفر به دست آورده، برای 
ديگران به ارمغان می برد و از يك قهرمان محدود و اقليمیِ 
خاص، با پيام و اكسيری جهانی، به قهرمان كل بشريت تبديل 
می گردد. »تنها اسطوره ای كه ارزش صحبت كردن در آينده 

را دارد، اسطوره ای است كه از كل اين سياره صحبت می كند؛ 
نه اين شهر يا مردم خاص« )همو، 63(.

از آنجا كه قهرمان بايد نسبت به نيازهای زمانۀ خود حساس 
باشد )كمبل، 1392: 202(، هنرمندان قهرمان ها را متناسب با 
ساختار زيستی و اجتماعی عصر خود بازآفرينی می كنند. رنگو 
هم برخلاف قهرمانان گذشتۀ فيلم های وسترن، هفت تيركش 
سريع يا مشت زن قدرتمندی نيست و فقط قدرت زبان آوری 
خوبی دارد. او با تکيه بر هوش و زبان آوری خود است كه اوضاع 
شهر را كنترل می كند. عصر مدرن كنونی هم انسانی می طلبد 
كه با قدرت هوش و توانايی های شخصی و پرورش فرديت 
خود قهرمان باشد. هركس می تواند قهرمان باشد؛ حتی كسی 
با ضعف و ناتوانی رنگو. البته اين قهرمانِ پيشنهادیِ فرهنگ 
مغرب زمين است كه ساختار فرهنگی و اجتماعی آن حول 

محور ليبراليسم، اومانيسم و دموكراسی است.

اسطورۀ هسته

نگاهی كلی به ساختار انديشۀ غربی و تطبيق درون مايۀِ 
چند فيلم انيميشن می تواند نمودی كلی از اسطورۀ هسته 
در فرهنگ غرب را نشان دهد. به باور ميرچا الياده »در هر 
فرهنگ اسطورۀ هسته ای می توان سراغ گرفت كه نشانش بر 
وجدان فرهنگی قوم، باقی می ماند و پاك نشدنی است ... اين 
نمونۀ گويايی است از خصائص شاخص و ممتاز هر فرهنگ 
كه اساطير، همان جوهر را به زبان داستان و افسانه روايت 
می كنند« )ستاری، 1391: 27-26(. به عبارتی اسطورۀ هسته، 
نمونۀ بنيادين و زيربنای اساطير هر فرهنگی است و همچون 
خورشيدی بر مسند اساطير آن قوم و فرهنگ می درخشد و 
ديگر تصاوير، مفاهيم و روايات اساطيری همچون ستارگانی 

با فروغی بيش و كم در اطرافش ديده می شوند.
در فيلم رنگو چنانکه ديديم درون مايه و محور سفر قهرمان، 
خودشناسی و باورمندی به توانايی های خود و پرورش فرديت 
بدون تقليد كوركورانه از ديگران است و اينکه آدمی و خرد 
نقادش، محور هستی و ضامن قهرمان شدن و تعالی اوست. 
در فيلم Kung Fu Panda ماجرا دربارۀ خرسی بی عرضه و 
ناتوان به نام »پو« است كه به عنوان جنگجوی اژدها پذيرفته 
می شود. هركس لياقت جنگجوی اژدها شدن را داشته باشد 
می تواند نامۀ جنگجوی اژدها را در داخل قصر باز كند. همه 
برای به دست آوردنش تلاش می كنند اما پو آن را به چنگ 
می آورد و با كمال تعجب می بيند كه چيزی داخلش نوشته 
نشده است و صفحۀ نامه، عکس پو را مثل آينه ای انعکاس 
می دهد. اين تصوير استعاره از آن است كه قهرمان و جنگجوی 
اژدها كسی است كه خود و توانايی های ذهنی و جسمی اش 
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را عنصر محوری قهرمان شدن بداند نه افرادی را با مواهب و 
ويژگی های خاص. در فيلم roods گروهی غارنشين با ترس و 
سختی روزگار می گذرانند و برای به دست آوردن غذا جانشان را 
به خطر می اندازند. يك نفر كه از سرزمينی دور آمده و متمدن 
است آنها را به دوری از تعصب و خرافات ترس آور رهنمون 
می شود و گوشزد می كند كه انسان دارای قوۀ عقلانی است و 
با ترس و پيش داوری نمی تواند زندگی همراه با رفاهی داشته 
باشد. او با اينکه از لحاظ جسمانی از غارنشين ها ضعيف تر 
است، به كمك هوش و عقلش هموارۀ آنها را از خطر می رهاند 
تا جايی كه به غارنشين ها می فهماند كه آنچه آسايش زندگی 
آدمی را فراهم می كند، بهره گيری از عقل و فهم شخصی است 
نه ترس از خرافات و موهومات و پيروی چشم بسته از آنها. 
در فيلم Super Rinho سگی برای يك شركت فيلم سازی 
بازيگری می كند و در همۀ فيلم ها نقش قهرمانی را دارد كه 
قدرت های فوق طبيعی و جادويی دارد و می تواند همه را 
شکست دهد. سازندگان فيلم طوری به او قبولانده اند كه او 
فکر می كند كه واقعاً اين قدرت های جادويی را دارد. يك روز 
آن سگ در خيابان گم می شود. او با مشکلاتی برمی خورد 
و برای رفع آنها به آن نيروهای جادويی متوسل می شود اما 
می بيند كه آن نيروها ديگر در وجودش فعال نيستند؛ غافل 
از اينکه او فقط در صحنۀ فيلم قهرمان بوده نه در عالم واقع. 
قهرمان سرخورده می شود و فکر می كند كه موجودی ناتوان 
و به درد نخور است. در خيابان با يك گربه آشنا می شود و 
آن گربه به او می قبولاند كه او دارای استعدادهايی است كه 
اگر آنها را پرورش دهد و به آنها باور داشته باشد، می تواند 
در عالم واقع همانند صحنۀ فيلم قهرمان باشد. به عبارتی، 
قهرمان كسی است كه نيروهای درون و فرديتش را پرورش 
دهد؛ قهرمانی ويژگی ها و مواهب خاص نمی خواهد. مثال های 
 Lion King,:فراوان ديگری از ديگر فيلم های انيميشنی مثل
Nine, Rio ... و همچنين فيلم های غير انيميشن سينماهای 
غرب می توان ذكر كرد كه قهرمانان، سفر قهرمانی را برای 
به دست آوردن اين درون مايه و اين اكسير معنوی انجام 
داده اند. اين درون مايۀ اسطوره ای كه بنياد و اساس فرهنگ 
و تمدن و تاريخ غرب است از عهد باستان تا روزگار كنونی 
حضور مسلطش را در ساختار انديشۀ غربی نشان داده است.

برای نمونه، يکی از مشهورترين اساطير غربی اسطورۀ پرومته 
است كه بر خدايان شوريد و بدون توجه به اصول و ساختار 
حاكم و با عصيان و نافرمانی از زئوس، خدای خدايان، آتش 
را برای انسان ها به ارمغان آورد. آتش هم نماد دانش و آزادی 
است. بهترين نمود بازتاب اين انديشۀ آزادی و فرديت در 
تاريخ غرب، انقلاب روشنگری است و هنرمندان و نويسندگان 

فراوانی در اين عهد، اسطورۀ پرومته را بازآفرينی كردند و 
نمودش را در شخصيت ناپلئون يافتند. اسطورۀ پرومته در 
فرهنگ غربی نماد عصيان بر خدايان و ساختار تثبيت شدۀ 
حاكم است و عهد روشنگری هم شعارش توجه به خرد و 
فرديت تك تك افراد جامعه است. ژيلبرت دوران در وصف 
اسطورۀ ناپلئون می گويد: »ناپلئون بناپارت مظهر و تجسم 
اسطورۀ پرومته در تاريخ است. اسطورگی ناپلئون »بندی 
صخره« تنها بدين جهت ممکن شد كه ناپلئون در سرتاسر 
دوران رمانتيك بر صخرۀ بزرگ اسطورۀ پرومته، قد برافراشته 

است« )همو، 1391: 9(.
اين كه غرب پرورشگاه فلاسفۀ بزرگ بوده، دال بر توجه 
اومانيسم و شورش در  و  انسان  قل گرايی و مركزيت  به ع
برابر پيش فرض های دگماتيك و توجه به استعدادهای فردی 
آدميان بوده است. همۀ افراد قادر به خردورزی اند و اين اصل 
بنيادين دموكراسی است. چون ذهن هركسی می تواند به 
معرفت حقيقی نائل شود. شما ناگزير نيستيد كه اقتداری 
ويژه يا مکاشفه ای خاص داشته باشيد )كمبل، 1393: 52(.

در تاريخ تمدن غرب چندين بزنگاه اساسی وجود دارد 
كه در همۀ آنها نمود انسان و قهرمانی كه با فرديت برجسته 
می شود و حركت تاريخ را رقم می زند، كاملًا آشکار است. در 
يونان باستان كه الگو و مقتدای اروپای عصر روشنگری بود، 
اولين حركت ها در جهت تقويت فرد عقل گرا و خودمحور در 
برابر جهان قدسی ميتوسی صورت گرفت. »از اين به بعد انسان 
صرفاً جزئی از كائنات شناخته نمی شد، بلکه مركز كائنات 
گرديده بود. پروتاگوراس می گفت: انسان ميزان و معيار همۀ 
چيزهاست« )كاسيرر، 1382: 129(. با رواج انديشۀ انتزاعی و 
تشکيك در مقولات اساطيری كم كم بحث دربارۀ ذهنيت خود 
بنياد آدمی اهميت پيدا كرد. ظهور خودآگاهی »خودِ اجتماعی 
و فرهنگی ای« كه بر رويکرد اساطيری تکيه داشت، زمينه را 
برای بحث دربارۀ »خود فردی« مهيا ساخت. »خودِ فردی« 
با عنوان حادثه ای جديد، استقلال، وحدت و عوامل درونی را 
به ارمغان آورد. يکی از نتايج مهم رويکرد فردی، گسست از 
اتکای ديرپای فرد به سنت های فرهنگی و برخورد عقلی با 
پديده های تجربی بود )ضيمران، 1392: 77(. عهد رنسانس 
نيز بيش از هر چيزی به انسان گرايی و عقل گرايی شهرت 
دارد و از نظر بزرگان عهد روشنگری، انسان برای دستيابی به 
دانش نبايد اجازه دهد كه انديشۀ او زير تأثير هيچ گونه قدرت و 
پيش داوری  قرار گيرد؛ بلکه می بايست درون مايۀ داوری هايش 
را با خِرد نقاد خود تعيين كند )گلدمن، 1387: 41(. كانت 
هم روشنگری را به در آمدن از حالت كودكی ای می داند كه 
گناه آن بر گردن خود انسان است. كودكی يعنی ناتوانی در 
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به كار گرفتن فهم خود بدون كمك ديگران و اگر علت اين 
كودكی نه فقدان فهم كه نبود شجاعت در به كارگيری فهم 
خود بدون راهنمايی ديگران باشد، گناه آن به گردن خود 
انسان است. شعار روشنگری اين است: جسارت آن را داشته 
باش كه فهم خود را به كارگيری )كانت، 1370: 41(. مفهومی 

كه درون  مايه و عنصر اصلی فيلم رنگو است.
می بينيم كه اين الگوی بنيادی تفکر اساطيری در سراسر 
تاريخ و همۀ شئون زندگی و هنر غربی ريشۀ عميق دوانده 
است. به نظر جوزف كمبل، اين روح سرزمين غرب )مقصد 
و مقصود قهرمان در فيلم رنگو( و حقيقت بزرگ غرب است: 

»اينکه هر يك از ما موجودی كاملًا منحصربه فرد هستيم و 
چنانچه اصولاً بتوانيم هديه ای به جهان بدهيم، از درون تجربۀ 
خودمان و امکانات خودمان خواهد بود، نه شخص ديگری. از 
طرف ديگر، در شرق سنتی و به طور كلی در جوامع سنتی، 
زی شده است. وظايف او به دقت  فرد يك كلوچۀ قالب ري
معين و بر عهده اش واگذار شده اند و راهی برای عدول از آنها 
نيست« )كمبل، 1393: 229(. نمونۀ كامل قهرمان و انسان 
حقيقی غربی، قهرمان فيلم رنگو است كه با تکيه بر توان و 

عقل شخصی اش قهرمان و روح سرزمين غرب شد.

نتيجه گيری

انيميشن جهان است كه متناسب با شاخصه های ژانر وسترن، يك ژانر صرفاً  از آثار بزرگ  فيلم رنگو يکی 
آمريکايی، ساخته شده است. علت جذابيت اين فيلم بهره گيری از عناصر اسطوره ای و كهن الگويی و خصوصاً 
مطابقت ساختار آن با روايت تك اسطورۀ جوزف كمبل است. ساختار فيلم با الگوی پيشنهادی وگلر مطابقت 
بيشتر دارد. هرچند بعضی از عناصر مثل عبور از نگهبان آستانه و تجديد حيات، نمودی كمرنگ دارند. علاوه بر 
اين، مرحلۀ رد دعوت كه معمولاً بعد از مرحلۀ دعوت به ماجرا می آيد، در اين فيلم هم زمان با مرحلۀ رويکرد به 
درونی ترين غار آمده تا نوعی فراز و فرود و آشنايی زدايی و خلاقيت هنری در ساختار روايت معمول و عادت زده 
ايجاد شود. ويژگی ممتاز فيلم اين است كه قهرمان كاملًا متناسب با ساختار فرهنگی و اجتماعی معاصر غرب 
بازآفرينی شده و پيام آور و منادی اسطورۀ هسته در فرهنگ مغرب زمين يعنی دعوت به خودشناسی و باور به 
خود و فرديت است. قهرمان اين فيلم و بسياری ديگر از فيلم های سينماهای غرب، برخلاف قهرمانان ادوار كهن، 
با تکيه بر خرد نقاد و باورمندی به استعدادهای درونی خود است كه قهرمان می شوند؛ نه با توجه و تمركز بر 
منبع فوق طبيعی بيرونی يا تقليد و پيش داوری. بهترين نمونۀ اين اسطوره، اسطورۀ پرومته است كه در تاريخ 
و فرهنگ غرب از سوی بسياری از هنرمندان بازآفرينی شده و به شکل يك كلان اسطوره بر مسند تاريخ غرب 
نشسته و نمايندۀ توجه به فرديت و آزادی و عقلانيت است. به عبارتی، ره آورد سفر اين قهرمانان، اكسيری معنوی 
است كه آن را برای نجات بشريت با خود می آورند و آن هم چيزی نيست جز خودشناسی و جستجوی حقيقت 
در درون خود نه جايی ديگر. قهرمان پيکرگردانی شدۀ جديد يك نوع اسطوره شکنی قهرمانان گذشته است. او 
با شکستن اسطورۀ قهرمانی كهن، خود به اسطورۀ جديدی متناسب با اقتضائات عصر كنونی تبديل می شود. در 
اين فيلم هم رنگو روح سرزمين غرب را در درون خود می يابد نه منبعی بيرونی و اكسيری كه با خود می آورد. 

همين، پيام است؛ پيامی كه اسطورۀ هسته و بنيادين سرزمين غرب است.2

پی نوشت
1. Monomyth

يادآوری اين نکته ضروری است كه اسطورۀ هسته يا روح سرزمين غرب، با همۀ ويژگی های به ظاهر منحصربه فردش امری بی سابقه نيست. . 2
در عرفان مشرق زمين به ويژه عرفان اسلامی – ايرانی بحث اصلی بر سر اين است كه »در خود بطلب هر آنچه خواهی كه تويی«؛ كه می توان 

در مقاله ای ديگر بدان پرداخت. 
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Abstract

Film is a visional-narrative art which is, unlike its similar narrative and fictional 
structure with literary texts, different from literary texts in some aspects such as method, 
technique, context, used substances and its affection on the audience. Rango is one of 
the greatest animated artifice works in the world which is unlinked and unique both in its 
form and intent. It was made by Paramount Corporation and received Oscar prize at 2011. 
Attraction and affection of this film is due to its mythic structure and archetypal elements; 
and also reflecting the mono-myth in the culture of west land; mono-myth which have 
been recreated according to the social structure of contemporary period of time and 
reflects collective unconsciousness of west man. In this research, authors use mono-myth 
method and other ideas of Campbel and also Christopher Vogler’s approach to analyze the 
structure of film and characters of displaced hero of contemporary period of time in west. 
Results show that, unlike old heroes who had physical and mental powers, this displaced 
hero will only be the real hero of our period of time by depending on individuality, self-
consciousness, growing personal talents, not imitating and not considering any external 
source for finding truth; a hero who is the propagandist of trainings of west man in the 
philosophy, politics, culture, society and etc. a hero whose journey reward is democracy, 
liberalism, humanism and intending to human talents and rights.

Key words: Archetype, Vogler, Campbell, Individuality, Rango
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