EMERGENTA UNUI MIT CONTEMPORAN:
JOCUL POKEMON GO -
O PERSPECTIVA JUNGIANA

LIDIA CALCIU

»Mitul este mai individual si exprima viata
mai precis decét o face stiinta. Stiinta lucreaza
cu conceptul de medie, care este mult prea ge-
neral pentru a putea face dreptate varietatii

subiective a vietii unui individ.”
(C.G. Jung, Amintiri, vise, reflectii)
Emergence of a Contemporary Myth: A Jungian Perspective on Pokémon Go. It is
with great disconcert and supercilious criticism that many people met the universal success
achieved by the creators of Pokémon Go. Notwithstanding the well-thought and founded
concern of parents and psychologists, we sought to ascertain the archetypal dimension of the
game. In exploring the profound facets of the characters and the ritualistic aspects of playing the
game, we aim at substantiating the emergence of a contemporary myth. Moreover, we look at
the resemblance with the Hero Myth and attempt to identify the important stages that are
missing in the virtual adventure proposed by Pokémon Go. Finally, we argue that a plausible
significance of the game is closely related to the Jungian individuation impetus: it is an attempt

to break free from the cozy, but smothering universe of a puer aeternus.

Key words: hero myth, puer aeternus, analytical psychology, archetype, initiation
rites, Pokémon Go.

11 privesc curioasa: se propteste hotarat pe calcaie, urmarind atent ecranul
smartphone-ului, se incrunta si mijeste ochii, transfigurat de solemnitatea momentu-
lui. Apoi butoneaza cu gesturi reflexe, ca si cum ar urma intocmai un ritual familiar.
Si, In sfarsit, vad inflorind pe chipul pana atunci de-o seriozitate cenusie, un zambet
larg si jucaus de copil. ,,L-am prins!” Profit de momentul de gratie ludica si Tl intreb:
,Cum ai inceput sa joci Pokémon Go? Ce ti-a placut Tn mod deosebit?” Tanarul din
fata mea — mult prea firav, cu cercel de os in urechea dreapta si cateva suvite verzi
raspandite cu maiestrie stilistica in podoaba capilara impresionanta — ma priveste
lung, pe sub ochelarii carora le banuiesc doar o utilitate estetica si imi raspunde fara
ezitare: ,,Pur si simplu am plecat intr-o mare calatorie. Si vreau sa ajung Pokémon
Master!*”. lar dincolo de aerul candid, de veritabil »puer aeternus™?, tanarul din fata
mea pare implicat intr-o reala cruciada, cu gravitasul si dedicarea de rigoare.

! Jucatorii trebuie sa exploreze diverse locuri, si viziteze anumite obiective pre-stabilite (Poké-
Stops) si sali de antrenament virtuale. Atunci cand Thtalnesc un Pokémon, jucatorii 1l captureaza
prin aruncarea unei bile (Pokéball). Scopul final este obtinerea titlului de Pokémon Master,
conferit celui sau celei care reuseste sa prinda toti Pokemonii dintr-o anumita zona geografica.
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Prezentul eseu Tsi propune sa exploreze dimensiunea arhetipald a jocului
Pokémon Go, incercand sa argumenteze emergenta unui mit contemporan, ca
reiterare moderna a mitului eroului. Ne vom raporta Tn acest demers la conceptia
jungiana conform careia mitul este un proces psihologic Tn care se exprima, prin
intermediul proiectiei, conditiile interne ale psihicului® si vom analiza cAteva aspecte
ce ne par revelatoare: dimensiunea arhetipala, asemanarile cu mitul eroului si
aspectul ritualist al jocului. Nu Tn ultimul rdnd, vom propune un rol si 0 semnificatie
a mitului, adaptate la contextul psihologic actual.

Pentru a analiza aspectele arhetipale ale jocului este indeajuns sa consultam
dictionarul oficial al personajelor: Pokédex”*. Regasim reprezentiri ale arhetipului
Tricksterului®, capabile si induc n eroare, sa puna n pericol, dar si s insufle elanul
schimbarilor benefice. Mr Mime, de pilda, este un maestru al pantomimei ale carui
gesturi si miscari persuasive sugereaza existenta unui obiect invizibil, odata ce
privitorul este convins, obiectul respectiv capata contur si consistenta si poate deveni
periculos. O buna reprezentare a laturii primitive a arhetipului sus-mentionat este
personajul Primeape, vestit pentru forta fizica neobisnuita. El este insa un nepriceput,
un neghiob a carui inteligentd se diminueaza de Tndata ce se infurie si face apel la
superioritatea fizica. Tornadus, un dracusor cu piele verzuie si coada de dragon,
ntruchipeaza mai degraba aspectul pozitiv, mobilizator al Tricksterului, de vreme ce
este istet, asemeni lui Pacala, si Tsi invinge adversarii prin pacaleli maiestre.

Femininul este reprezentat intr-o gama vasta de nuante: de la Meloetta, o
veritabila sirena a carei metoda speciala de vocalizare 1i confera control asupra
afectelor auditoriului, pana la Arbok, o cobra Tnspaimantatoare care, asemeni
maternitatii negative uroborice, Tsi cuprinde victima nestiutoare si o sufoca intr-o
Tmbratisare diabolica. Zygarde ne aminteste de o zeita htoniand nemiloass, caci
salasluieste intr-o pestera adanca, de unde supravegheaza bunastarea ecosistemului si
planuieste sa-i pedepseasca pe cei care nesocotesc legile Mamei Pamant. Aceleiasi
sfere a feminitatii agrare 1i apartine triada Floette, Flabébé si Florges, personaje care
valorifica energia plantelor si in special a bobocilor infloriti.

Milotic, sarpele acvatic de o frumusete divina, evoca un tip de mama elementara
pozitiva, asa cum apare aceasta in taxonomia lui Neumann®: energia pe care 0 emana

2 Puerul este un barbat care ,rimane prea mult intr-o psihologie adolescentin; adica, toate
caracteristicile ce sunt normale Tn cazul unui tanar de saptesprezece, optsprezece ani sunt conser-
vate in viata adulta.” (Marie-Louise von Franz, The Problem of the Puer Aeternus, Toronto,
Inner City Books, 2000.)

¥ C.G. Jung, Opere Complete (O.C.), vol. 9/1: Arhetipurile si inconstientul colectiv, Bucu-
resti, Editura Trei, 2014.

* www.pokemon.com/us/pokedex (accesat la 26.11.2016).

® Tricksterul ,,reprezinti o structura psihica complexa, extrem de arhaica. Tn cele mai limpezi
manifestari este o reflectare fidela a unei constiinte umane nediferentiate, corespunzatoare unui
psihic care abia a parasit nivelul animal” (C.G. Jung, O.C., vol. 9/1, par. 465).

® Prin caracter elementar desemnam acel aspect al Femininului care (...) tinde sa pastreze ceea
ce emerge din ea insasi, inconjuréndu-si creatia ca o substanta eterna.” (Erich Neumann, The
Great Mother, New York, Princeton University Press, 1974, p. 25.)



3 Emergenta unui mit contemporan: jocul Pokémon Go 119

aduce calm si serenitate, iar rolul sau este prin excelenta unul protector, continator. Pe
de alta parte, Gardevoir, o frumoasa nimfa eterica, reprezinta aspectul transformator al
femininului, ea fiind o abila clarvazatoare. Gandind in paradigma ipostazelor
femininului elaborata de Tony Wolff, Gardevoir este Magiciana, feminitatea
mediatoare, cuprinsa, absorbita si modelatd de efectul inconstientului constelat. Ea da
glas, traduce pentru ceilalti ,,ceea ce este in aer”, ceea ce prezentul nu poate admite,
adica germenii viitorului revelat’. Tn aceeasi cheie putem descifra natura surorii lui
Gardevoir, Gallade, care apartine neamului zanelor, dar puterea sa consti n
combativitate, In esenta razboinica: ea este rapida, nemiloasa, feroce. Putem conchide
ca avem de-a face cu o alta fateta a femininului: Amazoana cea independenta si
suficienta siesi, absorbita de protestul masculin®. Ea mizeaza pe atribute masculine,
este ambitioasa si Tsi doreste sa triumfe Tn orice incercare.

Roserade cea seducatoare intruchipeaza ipostaza feminitatii transformatoare, dar
negative, o Circe care Tsi atrage prada cu miresme dulci, ca apoi s-0 otraveasca fara cea
mai mica remuscare.

Deosebit de interesante sunt o serie de personaje seducatoare, reprezentari
teriomorfe ale Animei. lepurasul Lopunny sau catelusa Sylveon par desprinse din
lumea papusilor Barbie. Cu toate acestea, dictionarul jocului ne avertizeaza ca daca
ntalnesti unul dintre Pokémonii sus-mentionati, esti in mare pericol: ele poseda ,,cute
charm”, care se traduce Tn jargonul Pokémon prin capacitatea de a induce dragoste
pasionala sau nebunie. Fiind purtatoarea functiei inferioare si realizdnd medierea
dintre constient si inconstient, luarea Tn posesie de citre Anima este deosebit de
periculoasa. Jung precizeaza ca in experienta afectiva a barbatului, actiunea acestui
arhetip se poate manifesta ,,ca fascinatie, supraevaluare si orbire”®. lllumise este
personajul care ne vine n ajutor Tn acest caz, de vreme ce constituie o frumoasa
reprezentare a Sophiei, stadiul final de evolutie a Animei in viziunea lui Jung.
Illumise protejeaza personajele de seductie si de alte capcane perfide, la fel cum
Sophia functioneaza ca un ghid pentru viata interioara a barbatului, realizand
medierea intre constiinti si continuturile inconstiente.

Arhetipul Umbrei, ca aspect ntunecat, nedezvoltat sau respins al psihicului, pare
bine reprezentat in acest joc. Shuppet, de pilda, o aratare fantomatica, este atrasa de
sentimente vindicative sau de gelozie, pe care le transforma in hrana. Magikarp, un
pestisor mult prea cuminte si inofensiv, ,,a pathetic excuse for a Pokémon™°, a reusit
sa-gi traiasca prin proiectie Tntreaga distructivitate, plasata in tovarasul sau Gyarados,
un monstru violent cu Tnfatisare de dragon. Aggron este un dinozaur cu platosa de fier
dominat de un ascutit simt teritorial: ucide fara mila pe oricine Tndrizneste sa-i incalce
proprietatea. Haunter este un alt personaj periculos, care pluteste prin obscuritate,
pandind si incercand sa fure elanul vital al jucatorilor. Relevator este insa ca aceste
personaje malefice, deosebit de periculoase, devin aliati de nadejde odata ce jucatorul

" T. Wolff, Structural forms of the Feminine Psyche, Zurich, C.G. Jung Institute, 1985, p. 11.
¥ Ibidem, p. 9.

°C.G. Jung, O.C., vol. 9/1, ed. cit., p. 87.

19 http://www.pokemon.com/us/pokedex/ (accesat la 26.11.2016).
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i-a castigat in propria sa echipa, i-a acceptat, deci, in terminologie jungiand, i-a
integrat. In acest sens, Jung afirma in studiul Psihologie si religie:

»,Umbra este doar partial inferioara, primitiva, neadaptata, si ciudata; nu este n
intregime rea. Chiar contine calitati copilaresti sau primitive pe care conventiile le
interzic, Insa care ar putea intr-un fel vitaliza si infrumuseta existenta umana!”**

Astfel, brutele nemiloase, monstri violenti si ignoranti, devin asistenti, ajutoare,
surse de energie si vitalitate.

Arhetipul Spiritului, ghidul spiritual Tntelept ce apare in basme in momente de
cumpana, atunci cand eroul are nevoie de ajutor in incercarile cele mai cumplite, se
manifesta plenar si in acest joc. Alomomola, de pilda, este o versiune a binecunos-
cutului pestisor auriu, care are puterea de a salva pe cineva de la inec, de la cufundarea
iremediabila Tn meandrele inconstientului.

Aegislash este o ciudata creatura, amalgam insufletit format dintr-un scut aurit si
0 coroana regala, ce serveste drept sfatuitor intelept al regilor. lar Shaymin este un arici
cu tepi Tmbobociti, ale carui capacitati curative il fac unul dintre cei mai doriti
Pokémoni.

Exemplele sus-mentionate demonstreaza cu precadere existenta unui filon
arhetipal si o ncercare de utilizare a elementelor mitologice. Nimic mai mult, ar spune
psihologii preocupati de caracterul adictiv sau parintii ingrijorati de iresponsabilitatea
cu care adolescentii si copiii plonjeaza in lumea virtuala! Fara intentia de a combate
aceste opinii, de altfel adesea bine Thtemeiate, suntem de parere ca mai exista ceva aici
— dincolo de caracterul viral, de starea de fluenta cognitiva indusa jucatorilor si de
dozele constante de adrenalind si dopamina. lar acel ceva transgreseaza intentiile
mercantile ale creatorilor si comerciantilor, precum si rationalizarile jucatorilor,
apropiind jocul Pokémon Go de marea caldatorie a eroului, att de fascinant descrisa de
Joseph Campbell.

Eliade vorbea deja Tn anii “70 despre structurile mitologice ale imaginilor si
comportamentelor impuse colectivitagilor prin intermediul mass-media, enuntand
exemplul comic strips-urilor de tipul Superman sau al romanelor politiste, in care se
joaca aceeasi drama a confruntarii dintre Bine si Rau'?. lar succesul multor productii
cinematografice poate fi explicat, la nivel mai profund, prin fascinatia numinoasa a
elementelor arhetipale’®. Tn mod asemanitor, Pokémon Go propune imersiunea intr-o
lume magica, arhetipala, ce nu este Thsa complet scindata de realitatea cotidiana. Sa nu
uitam un element relevant: personajele virtuale apar in decorul familiar al jucitorilor,
se ascund prin parcuri, hoteluri, baruri, obiective turistice sau cartiere rezidentiale, dar
nu pot fi vazute de nejucatori, adica de neiniziayi; ele se reveleaza doar initiailor sau,
cel mult, neofitilor — chiar daca prima ceremonie a initierii nu-i altceva decét un gest

11 C.G. Jung, Opere Complete, vol. 11: Psihologia religiei vestice i estice, Bucuresti, Editura
Trei, 2014, par. 134.

12\M. Eliade, Aspecte ale mitului, Bucuresti, Editura Univers, 1978, pp. 173-174.

3 Comentariile jungiene asupra materialului arhetipal nglobat in celebra serie cinematografica
Star Wars fac referire la calatoria initiatica a eroului care a pornit pe calea individuarii.
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banal si lumesc (descarcarea aplicatiei pe telefonul mobil). Asadar, de ce nu ne-am afla
n acest caz in fata unui complex mitico-ritualic viu? Unul in care eroul (jucatorul) este
chemat la aventura — nu prin intermediul unui element sau al unei intmplari magice,
cum postuleazi Joseph Campbell™, ci prin exemplul semenilor sau prin atractia
mesajelor publicitare. Urmeaza separarea si plecarea, initierea propriu-zisa si, in sfarsit,
potentiala Tntoarcere si reintegrare in societate’®, etape pe care vom ncerca sa le
identificam n jocul Pokémon Go.

Descarcand si ruland aplicatia, jucatorul se separa de realitate, se cufunda n acel
timp paralel, dilatat si magic, nesupus capriciilor lui Chronos, si se avanta in calatorie.
Aici beneficiaza de ,,Ajutorul supranatural”. Asa cum eroul legendar primeste de la un
personaj magic, binevoitor, amulete sau invataturi menite sa-l1 protejeze de ménia
balaurului®®, jucitorul de Pokémon Go este dotat de la bun fnceput cu o serie de
instrumente esentiale: un incubator in care Tsi va creste armata sau mingile cu ajutorul
carora poate captura alte personaje.

Eroul lui Campbell este nevoit sa treaca apoi de ,,primul prag”, ,,aflat la intrarea
n tarAmul unde se gasesc puteri nebanuite”’, pazit de un vajnic gardian, un cerber, un
dragon ori un balaur. Jocul ofera multiple astfel de praguri, ce coincid cu trecerea de la
un nivel la altul, din ce Th ce mai complexe si mai dificile. VVom reveni la acest aspect
in final, cici el atenteaza, n opinia noastra, la ceea ce am putea numi esenta unei
veritabile initieri.

Intrarea in ,burta balenei”, in taramul divin, se desfigoara conform tuturor
regulilor:

»credinciosul sufera o metamorfoza. Caracterul sau secular raméane afara. El se va lepada
de el, la fel cum un sarpe Tsi leapada pielea™®.

Tot astfel, jucatorul isi alege alias-ul virtual, dotat cu acele atribute pe care le
considera esentiale in propria fiintd. Urmeaza initierea, intalnirea cu Marea zeit3,
Magna Mater'® — in ipostaza pozitiva (Milotic) sau negativa (Zygarde), si cu femeia ca
ispita®® — personajele de tipul Lopunny sau Sylveon. Etapa ,reconcilierii cu tatal”®,
esentiala In Tntemeierea unui eu autonom, comporta aspecte multiple in cadrul jocului.
Tntalnim, de pilda, personaje de tipul Tatalui atotputernic, Mistagogul, stapanul focului
— ca leul Pyroar, maiestuosul conducator al clanului, sau Tatal Teribil, de sorginte
uraniana — dinozaurul Tyrantrum, cu platosd metalica si infatisare fioroasa. Pangoro
este o reprezentare teriomorfa a tatalui protector, un urs cu forta fizica miraculoasa

4 Prima etapa in calatoria eroului este chemarea la aventura. (J. Campbell, Eroul cu o mie
de feze, Bucuresti, Editura Herald, 2015, p. 54.)

15 Ibidem, p. 40.

'8 Ibidem, p. 72.

173, Campbell, Eroul cu o mie de chipuri, Bucuresti, Editura Herald, 2004, p. 80.

'8 Ibidem, p. 94.

¥ Ibidem, pp. 117-128.

20 |hidem, pp. 129-133.

2! Ibidem, pp. 133-156.
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care, in ciuda unui temperament violent, isi apara familia si prietenii. Un aspect ce
merita amintit este posibilitatea jucatorului de a deveni el Thsusi antrenorul personajelor
capturate. Prin acest mecanism, el ,,a devenit el Tnsusi tatal”, fiind ,,pregatit sa preia
rolul celui care initiaza”??. Tn terminologie freudiana, baiatul depaseste complexul
cedipian prin identificarea cu tatal si consolidarea unei identitati mature, stabile.

Ca etape finale ale initierii, ,,Apoteoza” si ,,Darul final”>® par sa consiste tocmai
in castigarea acelui titlu de Pokémon Master, obtinut in urma capturarii tuturor
personajelor apartinand unei zone geografice. Problematice sunt tocmai cupiditatea cu
care se succeda acumularile de personaje si revarsarea violenta si nesfarsita de noi
Pokémoni. Astfel, neofitul rataceste printre noi capcane, noi intalniri si niveluri de
maiestrie, neputincios in incercarea de a reveni cu adevarat in lume, spre deosebire de
eroii legendari care, odatd incheiat miticul descensus ad inferos, revin in taramul
luminii si Tsi reiau existenta, la un nivel superior de constientizare. Jucatorul nostru insa
penduleaza intre lumi, traieste cadnd in lumea cotidianului, cand ih cea magica,
neizbutind sa finalizeze aventura. Mai mult, ramane captiv intr-o goana a vanatorii,
ntr-o lume labirintica din care lipseste firul Ariadnei.

Cu toate acestea, hu putem contesta faptul ca jucatorul are experienta unui sacru
mascat (in sensul lui Eliade), cici magia unui personaj nou aduce cu sine trairi de
natura religioasa. Eliade afirma:

»Gnosticul nu astepta cu mai multd nerabdare revelatia oracolului decét asteapta
adoratorul automobilului primele zvonuri in legatura cu noile modele.”**

Tn acelasi sens, jucatorii impatimiti Tsi traiesc aventura in cheia acelui ,ca si
cum” ce apartine timpului si spatiului sacru. Vorbim cu sigurantd despre o
participation mystique ce 1i nlesneste individului accesul formal la o experienta a
sacrului. Jucatorul Tsi asuma un alias virtual, capabil sa condenseze energiile necesare
incercarilor la care se supune, se reuneste cu alti adepti n locuri menite sa asigure noi
revelatii — capturarea unor personaje — si isi traieste aventura cu entuziasmul unui zelot.
Devine uneori ,.erou civilizator”, crescandu-si si evoluandu-si personajele, sau ,,.erou
cuceritor”, lansandu-si fortele armate in confruntari virtuale sdngeroase.

Este destul de dificil sa privesti cu indulgenta multimile de jucatori care se
imbulzesc, graviteaza in jurul unui centru de interes virtual, asteapta cu rabdare infinita
si apoi se napustesc entuziasmati sa vaneze creaturile magice. Este poate si mai dificil
sia gasesti o motivatie relativ acceptabild pentru vagabondajul lipsit de noima al
adolescentilor care ies din casa sub impulsul vanatorii si se intorc ,,Dumnezeu stie
cand”, in cuvintele unei mame ingrijorate. Totusi, este folositor, in acest caz, sa ne
amintim cuvintele lui Tolkien din Stapanul inelelor: ,Nu toti cei care ratacesc sunt
pierduti”, caci am putea vedea Tn raticirile jucatorilor un sens care transcende
banalitatea unui joc cu accente gregare, o semnificatie care trimite, mai degraba, la o
dimensiune ritualista saturata de elemente mitice.

22 |bidem, p. 144.
% |bidem, p. 40.
%4 M. Eliade, Aspecte ale mitului, Bucuresti, Editura Univers, 1978, p. 175.
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Tn discutarea acestei semnificatii, am recurs la scrierile lui Joseph Campbell,
care, in Occidental Mythology®, vorbea despre patru functii ale mitului: functia
metafizica, ce asigura contactul cu transcendentul, implicand trairea numinoasa; functia
cosmologica, ce Tnlesneste crearea unei imagini coerente a ordinii universale; functia
sociologica, prin intermediul careia sunt legitimate norme si criterii morale; functia
psihologica, cu rol pedagogic. Aceasta din urma ne intereseaza in mod special:

»Cea de-a patra (functie), care sta la baza celorlalte ca fundament si suport, este cea
psihologica: si anume aceea de a forma individul, (...) de a-1 conduce de la nastere pana
la moarte de-a lungul intregului curs al vietii”?°.

Tn acest sens, mitul Tnsoteste individul prin diversele etape si crize ale vietii, de
la dependenta copilariei la responsabilitatea maturitatii si, apoi, la reflectia inteleapta a
senectutii, pana la trecerea in nefiinga. Initiaza individul in ordinea realitatilor intra-
psihice, ghidandu-I spre realizare, dezvoltare si imbogatire spirituala. Riturile de trecere
ale pubertatii, de pilda, se bazeaza cu precadere pe aceasta functie a mitului.

Ar putea fi vorba in acest caz despre un rit de trecere, unul care asigura initierea
ntr-o noua etapa a vietii? Propunerea pe care o Thaintam este ca nu avem de-a face cu o
dublare facila a mitului eroului, ci cu o Tncercare de resuscitare a calatoriei sale
initiatice, esentiala in trecerea de la dependenta copilariei la asumarea deplina a
maturitatii. Este adevarat ca suntem departe de riturile de initiere primitive, al caror
ceremonial include adesea torturi sangeroase sau izolare in conditii de minima
subsistenta; totul pentru ca individul si moara in ipostaza de copil si sa renasca in cea
de adult.

Asa cum explica Howitt despre populatia Kurnai:

HIntentia tuturor actelor ceremoniei este si antreneze o schimbare n viata novicelui;
trecutul sau trebuie separat (cut-off) printr-un interval irepetabil. Legatura infantila cu
mama este rupta brusc si, Tncepand din acel moment, initiatul apartine lumii adultilor.”*

Or, Marie-Louise von Franz explica expansiunea nevrozei de tip puer aeternus
n societatea contemporana tocmai prin prisma disparitiei ritualurilor de trecere, atat de
benefice Tn universul societatilor traditionale. De vreme ce putini barbati tineri poseda
individualitatea necesara separarii de mama fara aport extern, importanta ritualurilor de
trecere, asa cum erau ele concepute Th mod traditional, devine vitala. Separarea fizica
impusa si afirmarea masculinitatii prin intermediul unor incercari vitejesti sau prin
»moarte si renastere” constituiau premisele ruperii legaturii simbiotice cu imago-ul
matern si inceputul vietii de barbat adult. Un astfel de rit liminar poate fi considerat si
jocul Pokémon Go, tocmai prin impulsul de iesire in lume pe care il imprima.
Metaforic vorbind, plecarea de acasa, ratacirea printre straini, departe de protectia
caminului parental, traduce o nevoie de autonomizare, de maturizare.

2> ). Campbell, Occidental Mythology (Masks of God), New York Penguin Books, 1991.

26 ], Campbell, Mythological Themes in Creative Literature and Art. The Mythic Dimen-
sion: Selected Essays 1959-1987, New York, HarperCollins Publishers, 1997, p. 58.

27 A.-W. Howitt, The Native Tribes of South and South-East Australia, London, 1904, p. 532.
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Daca privim prin prisma jucatorului, trebuie sa remarcam trezirea unui elan vital
ce Impinge spre iesirea din starea pubera de dependenta. Interesant este ca jocul invoca
mai degraba o incercare de individuare masculina, caci pentru femei, asa cum arata von
Franz, calatoria presupune suportarea unor suferinte si invatarea umilintei, in timp ce
barbatului 7i este dat si-si demonstreze bravura si forta fizica®®. Cert este ca impulsul spre
individuare Tsi face simtitd prezenta si cauta o cale de manifestare. Ar putea fi aceasta o
sansa de iesire din nevroza de tip puer aeternus? Teoretic am putea da un raspuns pozitiv.

Singura problema este ci aventura pare fara sfarsit, iar eroul parcurge etapa dupa
etapa, cufundandu-se tot mai adanc, colectand tot mai multe personaje, hranindu-si
setea de acumulare si viziunea hedonista si infantild asupra existentei. Lumina
constientizarii nu reuseste sa strapunga obnubilarea unei perspective avide, iar
cuceritorul esueaza n incercarea de a intelege sensul tainic al incercarilor. Caci lupta
cu monstrul este doar inclestare violenta, alegerea unui drum sau al altuia este capriciu,
iar plecarea in aventura devine un caraghioslac donquijotesc, daca nu sunt dublate de
castigarea sensurilor absconse.

Asemeni lui Ghilgames cel intovarasit de Enkidu®, jucatorul raticeste pe
strazi impreuna cu personajele deja capturate. Si tot asemeni eroului babilonian, care
esueaza in Tncercarea de a Tnvinge somnul, Tncercare echivalenta cu transmutarea
conditiei umane, jucatorul se lasa prins in mrejele unei aventuri perpetue. Tanarul ale
carui cuvinte le-am evocat la inceputul articolului si-ar fi putut dori sa devina nu
Pokémon Master, ci Master of his own life, Stapan al propriei vieti; daca ar fi fost
pregatit sa recunoascd, Tn impulsul care-l mana, manifestarea individuarii, a
dobéndirii constiente si asumate a sensului profund si individual al vietii. Dar cine
vrea cu adevarat sa inteleaga intr-o lume racordata la clisee autorizate, oarba si surda
la experientele interioare? Din pacate, jocul rimane o simpla dramatizare — e drept,
fascinanta — a unei initieri ratate.

**k*k

Nota. Acest articol a fost conceput in perioada de glorie a jocului Pokémon Go, cand
sute de jucatori raticeau pe strazi si prin parcuri in cautarea figurinelor colorate. Intre timp,
magia jocului s-a stins, caci nicio aventura nu poate continua ad libitum fara constientizare,
fara crestere. Ramasa la un nivel superficial, Tncercarea ratata de initiere si-a pierdut parfumul
noutatii si puerul se ndreapta acum spre alte tinte, spre alte calatorii. N-a reusit sa scape de
plictiseala, caci jocul nu i-a oferit o cale de manifestare completa si sanatoasa a impulsului
spre maturizare. Nu ne raméane dect sa speram ca urmatoarea aventura fascinanta va fi com-
pletd si asumata.

%8 M.-L. von Franz, Animus and Anima in Fairy Tales, Ontario, Inner City Books, 2002.
2% M. Eliiade, Istoria credinzelor si ideilor religioase, Bucuresti, Editura Stiintifica, 1999, pp. 59-61.



