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Abstract: This study proposes to analyze the idea of metamorphosis through the solitude and
isolation, from a perspective of post-jungian archetipology. The archetypes of Arahne, Gorgona,
Narcis and Midas are structured by a direct metamorphosis as a defensive reaction to a crisis, a
punishment or a gift. The return to the self was defined as a descending in an internal space, and
as a physicall dissociation from others. Incompatibility, disharmony and confrontation in a
personal relationship with a God and with the others ocuupy the centre of the miths. The
metamorphosis and the isolation makes the whole world and the relationships with the otherness,

irrelevant.
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Arhetipul este un reper originar, un sistem de referentd al inconstientului colectiv si
personal, punctul zero, punctul motivant al unei serii comportamentale, plasat in timp real sau

mitic (chronos adylos), atribuit unei divinitati fondatoare sau unui erou intemeietor.

Arheologia termenului ar putea avea ca punct de plecare opera lui Philon ludeul, De

opficio mundi?, sensul siu fiind acela de imago Dei in om.

In continuturile colective ale inconstientului existd tipare originare, imagini universale,
din vremuri arhaice, care se transmit de la o generatie la alta, influentand structura unei matrici

culturale si identitatile individuale care o compun. Structura arhetipalda a individului si

! Philo ludaeus, De opficio mundi, vol. I, p. 1-35, in Philonis ludaei summi philosophi...opera, vol, I, II, Lyon, 1561,
apud C.G. Jung, Opere complete, 1, Arhetipurile si inconstientul colectiv, Editura Trei, Bucuresti, 2003, p. 15 si
index.
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comunitdtii sau haplogrupului din care face parte se exprimad in formule constiente, transmise

prin traditie, sub forma unui mesaj esoteric, dar si a miturilor si basmelor?.

Asadar, arhetipul este un model, o matrice comportamentald. Structura arhetipald a
omului antic si modern este proiectata intr-un scenariu mitic care ascunde aventura descoperirii

de sine cu ceea ce este mostenit, imprumutat, dar si cu ceea ce este propriu unui tip de identitate.

ceilalti, ale retragerii in sine si suspendarii oricarei forme de comunicare.Arahne isi tese in
singuratate panza, Medousa Gorgona nu se poate privi si nu poate privi pe nimeni, decat in
oglinda (in scutul) ratiunii, lui Midas 1i este interzis sa vorbeasca despre aventura intalnirii cu

Pan si Dionyssos, iar Narcis nu aude nici o chemare din exterior.
I. Arahne

Mitul povesteste ca lydiana Arahne era neintrecutd Tn mestesugul torsului si tesutului.
Potrivea lana in caier, o rdsucea in fire lungi si moi ca norii, cosea cu atata indemanare incat
nymfele isi paraseau podgoriile si apele ca si-i vada panzele minunate. Increzitoare in talentul
sau, tanara fiica a lui Idmon o provoaca la intrecere pe Athena. Preschimbata in batrana, zeita o

sfatuieste sa-si ceard iertare pentru cuvintele prea indraznete, dar Arahne refuza trufasa®.

Intrecerea incepe: ,,ele impletesc intre fire aur usor si in alesaturile panzei desfasoara

”4 Atena tese in colturile panzei sale patru metamorfoze: Rhodope si Haemus,

povesti vechi
odinioara muritori, transformati in munti, regina pigmeilor transformata in cocor, Antigona
preschimbatd in pasdre, fiicele lui Cecrops transformate in treptele unui templu. Marginile panzei

sunt brodate cu maslini, arborii sacrii ai zeitei, ,,vestitori de pace”.

Arahne reda aventurile lui Zeus, metamorfozat in taur, vultur, ploaie de aur, flacara,
sarpe, pastor; legenda rapirii Europei, povestile lui Asteries, Leda si Nykteida, metamorfozele lui

Poseidon, Apollo si Dyonissos.

2 lbidem.
3 Qvidius, Metamorfoze, editia a doua revizuitd, traducere si note David Popescu, VI, p. 179 si urm.
4 Ibidem.
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Zeita rupe panza Arahnei; Inspaimantatd, fiica lui Idmon incearca sd se spanzure, dar
Athena rosteste o formuld magicd, stropind-o cu suc din planta Hekatei. Transformatd in

paianjen, Arahne isi tese panza la nesfarsit.

Cauza metamorfozei este un hybris- indrazneala de a provoca la intrecere o zeita (in mitul
lui Marsyas, cantaretul la flaut care 1-a provocat la intrecere pe Apollo este jupuit de viu);
pedeapsa este actul repetitiv al teserii panzei pe care oamenii o distrug mereu, dar si dispretul si
teama fostilor semeni. Arahne este pedepsitd la o eternd singuratatate: transformatd in micul

paianjen, nimeni nu 0 mai recunoaste.

Efortul repetat, inutil este in mitologia greacad si pedeapsa lui Sisif (condamnat pentru
lipsa de ospitalitate, sa impinga iar si iar o piatra uriasa pana in varful unui munte) sau a

Danaidelor (condamnate de zei pentru neascultare, sa umple cu apa, un vas spart).

Comuna celor trei mituri este revolta impotriva divinitatii, a destinului. Sisif e axeinic ca
Polifem (isi ucide oaspeti), indiscret ca Midas (povesteste tuturor despre rapirea Aeginei de
Zeus), este un personaj-Trickster, in sensul homeric de siret, aimylometos (il pacaleste pe Hades
si ,,evadeaza” din Impardtia Umbrelor); Danaidele nesocotesc dorinta tatilui lor de a se casatori
cu fiii lui Aegyptos si i ucid in noaptea nuntii. Actul repetitiv al pedepsei este asociat, in cele trei

mituri cu dezamagirea, iluzia, inutilitatea.

In mitul Arahnei, simbolul transformarii este firul. Arahne imita tripla ipostaza a Moirei:
potriveste lana in caier si toarce, asemeni lui Clotho, rasuceste ghemul propriului destin, ca
Lahesis si incearca sa il Intrerupa ca Astropos, prin metamorfoza thanatica. Scurtul episod de la
inceputul legendei, in care Arahne toarce firul moale de lana si 1l desfasoard, aminteste de
ghemul Ariadnei, desfasurat in Labirintul lui Minos: este momentul asumarii increzatoare, a
propriului destin. Labirintul Arahnei este insa, fragil, efemer, construit repetat, ca unic loc de

refugiu.

Firul simbolizeaza legatura dintre starile Fiintei, dintre lumea de aici si Lumea de
Dincolo®. Firul, ghemul, labirintul sunt arhetipuri iconice ale Sinelui. Firul Ariadnei este

simbolul intoarcerii la lumina, al regasirii de sine; firul Arahnei are sensul pierderii de sine.

5> Rene Guenon, Simboluri ale stiintei sacre, Editura Humantas, Bucuresti, 1997, p. 359-369, 384-387.
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Urzeala sugereaza dezvoltarea 1n timp, dinamica viatd-moarte. Tesatura terminata si destramata
repetat (motiv care apare si In povestea Penelopei) exprima un ritm vital, alternanta inceput-

sfarsit, cauza-efect.

Tesatura Arahnei, care o manie pe Athena ar putea semnifica facultatea intuitiva si

discursiva, esenta intrecerii cu zeita intelepciunii.

Firul cu care coase fiica lui Idmon, fir trecut prin urechea acului este simbolul unei
metairesis- a unei traversari nepermise, din planul uman, in cel divin, dar si a unei stari de
limitare a fiintei, de definire a starii de existenta ca act repetitiv, de dependentd de un orizont de

semnificatii, imposibil de modificat.

Trecerea acului prin panza este trecerea prin Lume spre o alta stare; este 0 modalitate de a
defini moartea ca iesire din lume, in raport cu o stare precedentd si (re)nasterea in raport cu

starea urmatoare.

Arahne si Athena tes, mestesugul lor avand forta unui act ktiziologic; ele croiesc si
delimiteaza lumi. Daca in cazul zeitei actul demiurgic este firesc, in cazul unei muritoare este un
hybris; firul leaga nivele cosmice, apropie lumea zeilor de cea a muritorilor, dar sensul acestui
demers nu poate fi decat dinspre planul divin spre cel uman.Trecerea prin lat, gestul spanzurarii
semnifica eliberarea de o conditie limitativa (care pentru Arahne este un esec, cici zeita intervine

cu potiunea magica a Hekatei).

Arahne alege pentru marginea panzei sale, vechi motive dyonisiace-iedera si florile,

imagini ale mortii si renasterii, ale initierii in misterele zeului.
In hermeneutica jungiana, actul feserii poate semnifica
-jocul introiectie-proiectie, proiectia unui proces arhetipal, inconstient, pe panza realitatii,

-,adaptarea la launtric” care implica individuatia (dezvoltarea psihica individuald), in
profundi contradictie cu compatibilitatea cu ceilalti. Individul trebuie si produci propriile valori®

(asa cum Arahne isi produce propriul fir), sd-si teasa panza (contextul existential), dintr-0 nevoie

6 C. G. Jung, Cartea Rosie, Editura Trei, Bucuresti, 2013, p. 208.
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de autonomie care poate substitui absenta din societate, care poate garanta solitudinea deplina,
autosuficienta. Dezvaluirea de sine, proiectarea sinelui-labirint Intr-un act repetitiv, neinteligibil
pentru ceilalti, proiectarea existentei individuale 1n existenta generala este pedepsita cu dispretul,

teama, incompatibilitatea cu exterioritatea.

Asocierea cu labirintul, ca arhetip al sinelui exteriorizat este posibila prin combinarea a
doua simboluri: spirala si razele- infinitul realizat printr-un act repetitiv, de intrerupere si reluare
a efortului afirmarii de sine; vesnicia ca succesiune de acte efemere, ca victorie repetata a

inteligentei creatoare asupra violentei’.

Panza Arahnei are valoarea si rostul unei mandale: este o modalitate de intoarcere la sine

si in sine.

I1. Mitul Gorgonei este primul episod din aventura lui Perseu®. Rolul sau pare a fi acela
de a inaugura, odatd cu uciderea monstrului, naratiunea eroica. Primul impuls este de a-i gasi
Gorgonei un loc in bestiariul mitic grec, alaturi de Minotaurul Iui Tezeu, de sirenele lui Odiseu
sau de sfinxul oedipian. Uciderea Gorgonei devine astfel un moment necesar in structura

monomitului eroului®.
Metamorfoza perseica are cel putin doud etape evidente:
-etapa thanatica, legata de intentia lui Polydectes (tatal vitreg) de a-si ucide nepotul si
-etapa soteriologica, marcatda de victoria eroului si iesirea din tinutul Zeitei Noptii si a Zeului
Mortii.

Medousa, Euryale si Stheno- cele trei Gorgone sunt trei ipostaze ale culpabilitatii:
Euryale-culpabilitatea sexuald, Stheno-Culpabilitatea sociald, Medousa-culpabilitatea spirituala
niscutd din pacatul orgoliuluil®. A privi citre Gorgona Medousa inseamni a constientiza propria
culpabilitate. Recunoasterea greselilor, confruntarea cu orice forma de hybris ca prima etapa in

cunoagsterea de sine, dar si ca debut al procesului catartic 1l cufunda pe eroul pornit in aventura

7 J. Chevallier, A. Gheerbrandt, Dictionar de simboluri, vol. 11, Editura Artemis, Bucuresti, f.a., p. 193.
8 M. Carrouge, La Mystique de surhomme, Gallimard, Paris, 1948.

9 Joseph Campbell, The Hero with a Thousand faces, Princeton University Press, 1973.

10 Ibidem.
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descoperirii de sine in labirintul vietii interioare, inconstiente. Confruntarea cu propria
culpabilitate suspenda relatia cu lumea exterioara astfel incat personajul devine fie o agalma- o
forma impietrita, o expresie a metamorfozei thanatice, fie un erou pornit in aventura salvarii de

sine.

Medousa nu poate privi spre nimeni si nu poate fi privitd decat in scutul Athenei-zeita
intelepciunii. Victoria lui Perseu cu ajutorul lui Hermes si al Athenei (versatilitatea si

intelepciunea) este victoria ratiunii, a autocunoasterii, asupra irationalului si abandonului de sine.

Postjungienii'! au , descifrat” aventura eroului ca metaford a dezvoltirii eului. Mitul

codifica trecerea eului individual prin diferite faze arhetipale de dezvoltare:

1. faza ouroborici- a omnipotentei infantile, a lipsei de diferentiere constienta mama-copil
sau a definirii acestei relatii din sistemul de referin{a al continuitatii, implinirii temporale.
Ouroboros, sarpele hermetic care isi prinde coada este simbolul ciclicitdtii si innoirii
temporale;

2. faza matriarhalia- dominata de aspectul matern al inconstientului, de imaginea arhetipala
a Marii Mame, sinonimd cu iubirea, protectia, dar si cu pedeapsa (recognoscibild si in
mitul Cybellei si al lui Attis);

3. diferentierea ca act eroic- iesirea din cercul ouroboric si instalarea situatiei conflictuale:
in mitul lui Perseu, hotararea lui Polydeuktes de a-1 ucide pe erou si calatoria in inutul lui
Thanatos, pentru a o invinge pe Medousa;

4. aventura eroica a separarii de mama, sinonima cu descoperirea de sine, exprimata in
episodul uciderii Gorgonei cu ajutorul armelor magice: masca lui Hades, scutul Athenei,
sandalele inaripate ale zeului Hermes (versatilitate hermeticda, protectie thanatica,
intelepciune, curaj);

5. identificarea animei: Andromeda.

Asadar, lupta cu Medousa marcheaza momentul desprinderii de arhetipul matern, afirmarea

eului eroic, amplificarea ego-constiintei, momente fundamentale in procesul de individuare.

Maturizarea eroului este desavarsita de identificarea animei (Andromeda). Uciderea Gorgonei

UA. Samuels, Jung si post-jungienii, Editura Herald, Bucuresti, 2013, p. 121 §i urm.
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marcheaza transformarea eroului-copil in erou razboinic, iar uciderea monstrului marin si

salvarea Andromedei, metamorfoza eroului-rizboinic in erou salvator si cuceritor®?,
l1l. Midas®

Mitul A:

Etapele:

- intalnirea cu Silen, ratacit de cortegiul bahic si ospitalitatea lui Midas;

- rasplata lui Dyonyssos: zeul 1i fagaduieste regelui frigian ca ii va indeplini orice dorintd, iar

Midas 1i cere darul de a preface in aur tot de atinge;

- hybris-ul lacomiei si consecintele sale: mancarea si vinul se transforma in aur, iar regele nu se

mai poate hrani. Midas intra astfel in galeria regilor damnati, alaturi de Tantal si Erysihton;
- Purificarea in raul Pactolos.

Mitul B:

Etapele:

- arbitrajul: Midas este chemat de Apollo si Pan ca arbitru al unei intreceri muzicale;

- alegerea: Midas 1l desemneaza invingator pe Pan;

- pedeapsa apollinica: urechile de magar pe care regele le ascunde sub o boneta. Singurul care

cunoastea intimplarea era un sclav, pe care regele 1-a amenintat ca il va ucide daca divulga
secretul; dar neputandu-si respecta promisiunea, sclavul a sdpat o groapa in pamant si a soptit
acolo ca Midas are urechi de magar...Din pamant a rasdrit o trestie care, la adierea vantului

povestea teribilul secret.

Urechile de magar, ca pars pro toto si ca joc ambiguu rasplatd dyonisiacd/pedeapsa

apollinicd sunt simbolul ignorantei si al impulsurilor instinctuale, iar pedeapsa apollinica a

12 3. Campbell, op. cit., p. 318-352.
13 Ovidius, Metamorfoze, ed.cit, XI.
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metamorfozei il plaseazd pe Midas 1n galeria fapturilor hibride patronate de Dyonissos si Pan.
Spre deosebire de metamorfoza din mitul A (care pedepseste orgoliul), metamorfoza din mitul B
(care pedepseste ignoranta) are accente ludice: Midas este plasat in cortegiul satirilor. Mitul B
ascunde asadar, ideea de metamorfoza panika, zeul hibrid al padurii fiind asociat nu doar cu
deimia panike- frica paroxisticd, ci si cu mania (nebunia) si cu excesul nemotivat de veselie
(unul din atributele lui Pan fiind polygethes-nespus de vesel!*). Pan exprimai totalitatea fiintei, cu
latura sa hylica, ludica, versatila (este un zeu Trickster, ca si Hermes), cu senzualitatea sa greu de
stapanit; asemeni lui Dyonissos, este un simbol al alteritatii, iesirii din sine, Instrdinarii si

regasirii de sine, al eliberarii de normele cetatii.

In ambele variante ale mitului, regele frigian constrans sia aleagd intre masurd si
nemasurd, intre latura sa apolinicd si cea dyonisiacd alege dyonisiacul, atitudinea panika cu

sensul sdu de suma a tuturor trairilor aflate la granita cu irationalul.

Urechile lui Midas ar putea putea simboliza, intr-o ipotetica variantd de exegeza a lui
Teofrast!® facultatea auzului impregnat de emotivitate (pathetikotaten), varianti ce ar putea

explica ireversibilitatea pedepsei din mitul B.

Favorizarea dyonisiacului este o necesitate catartica, de eliberare (gr. frontis) a
individului de anxietatea tipica unei culturi dominate de nomos (lege, normd). Dyonissos si Pan
sunt zeii care imblanzesc contradictiile si oferd bucurie tuturor. Aceasta dimensiune polygetica
este exprimatd intre limite bine definite: omofagial® si extasis!’- cele doud modalititi de

contestare temporara a responsabilitatilor individuale si colective.
IV. Narcis

Definirea unei metakosmia- lume posibild, localizata in sine si organizatd conform unui
sistem propriu de valori, impune rediscutarea conceptului de lume, din sistemul de referinta al
individualismului desavarsirii, dar si din perspectiva pericolului alteralizarii identitare. Limitele

lumii interioare pot fi radical trasate, statice, caz in care izolarea devine inchidere ermetica in

4 Homer, Imnuri, traducere, prefati, note de Ioan Acsan, Editura Teora, Bucuresti, 1998, p. 184.

15 Apud Er. Dodds, Grecii i irationalul, Editura Polirom, Iasi, 1998, p. 76.

16 R. Otto, Sacrul: despre elementul irational din ideea divinului si despre relatia lui cu rationalul, Editura Dacia,
Cluj Napoca, 2002.

7 Ibidem.
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sine sau pot fi dinamice, permeabile, conditionate de pastrarea relatiei cu exteriorul, cu ,,ceilalti”.
Imposibilitatea comunicarii directe, ,,fatd catre fatd” determind metamorfoza lumii in ,,lumea

mea” §i a istoriei 1n ,,istoria mea”.

Narcisismul sugereaza lipsa unui ideal moral sau utilizarea acestuia ca paravan pentru
ingaduinta de sine. Narcisismul poate fi inteles si ca o forma de autodesavarsire in opozitie cu
exigentele societatii, ca exil launtric, inchidere in sine autocontradictorie, lipsitd de un ideal
moral. Intelegerea strict personali a autodesavarsirii are drept consecinti instrumentalizarea
comunitatii, iesirea din rol, mutarea in sine si implicit, malformarea identitatii prin

nerecunoasterea de catre ceilalti.

Cele patru arhetipuri au in comun ideea de instranare de sine si/sau de ceilalti. Daca in
Antichitate modalitatile de exprimare a alteritatii radicale au fost tyasul dionisiac, cortegiul de
satiri'®, perimetrarea narcisici de sine, perimetrarea culpabilid de sine a Gorgonei Medousa,
lumea medievald a tradus sentimentul pierderii de sine prin metafora Corabiei Nebunilor si a
dansului cu moartea®®. Alteralitatea este consecinta unei prabusiri axiologice, care nu distruge, ci
transformad identitatea. Fiinta hibrida a satirului se afla la granita dintre fictionalizarea ludica si
cea tragica a identitatii, fiind expresia unui maniheism identitar zgomotos, intr-un spatiu aflat
intre sine ca subiect creator, si sine ca posibilitate de concentrare cognitiva a individului asupra

lui insusi.

Personaje tragi-comice, silenii exprima necesitatea asumarii unei identitati fictive, in
procesul de catarsis individual. Ipostaza eroicd a nebunului ca personaj consta in exteriorizarea a
ceea ce este negativ, pentru a proteja ceea ce este normal, pozitiv. Fictionalizarea identitatii
devine astfel un act terapeutic individual. 1zolarea cortegiului dionisiac, a Gorgonei Medousa sau
a lui Narcis 1n spatii cu coordonate incerte (ca spatiul-oglindd) este 0 masura necesara mentinerii

starii de ordine atét in spatiul subiectiv cat si in cetate.

Masca satirului pledeazd pentru transrealitate, limbajul ei simbolic fiind alcatuit din

ocultari si interdictii. Spectacolul alteralitatii, ca forma radicald de fictionalizare a identitatii are

18 Adelina Piatkowsky, Jocurile cu satiri in antichitatea Greco-romand, Editura Polirom, lasi, 1998, passim.
19 Johan Huizinga, Amurgul Evului Mediu, Editura Humanitas, Bucuresti, 2002, p. 194-213.
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ca momente esentiale un conflict originar si un sacrificiu final, (sacrificiu de sine sau sacrificiul

dublului) care confera personajului dimensiunea eroica dorita.

Masca silenului este o forma de exprimare a rivalitatii cu sinele, a conflictului dintre
tendinta de imitare a unui model arhetipal si nevoia de autenticitate. Relatia dintre imaginea de
sine si dublul siu este impusa de nevoia de refacere a unei unitati primordiale pierdute? a fiintei.
Masca este un double bind?}, un dublu imperativ, contradictoriu, 0 suprapunere de mimesis si
poiesis. Satirul antic, ca si dansatorul medieval cu moartea exprima alternanta tragica
(styhomiticad) intre real si fictiv, fascinatia alternantei intre sinele real si antimimon pneuma??
(mastile identitatilor de rol). Antimimon, dublul monstruos specific alteralitatii este rezultatul
fictionalizirii provocate de ignorarea reciprocititii’®. René Girard defineste dorinta mimetici
drept cauza a double-bind-ului si a aparitiei ,,dublului monstruos”. Orice dorinta mimetica poate
declansa conflictul interior intre nevoia de imitare si nevoia de autenticitate. Suspendarea
diferentei dintre identitate si reciprocitate, pe care Girard o numesste, inspirat de vocabularul
mitic-arhetipal styhomitie, produce autoimitare si aparitia ,,dublului monstruos” sau

fictionalizarea identitatii prin asumarea rolului ,,celuilalt”, ca rol dorit.

Aspectul hibrid al satirului este forma de exprimare a unui proteism de tip totemic?*, a
conflictului primordial dintre naturd si civilizatie?®, a nevoii psihologice de exteriorizare a
antimimon-ului monstruos. Personajul din spatele mastii se joaca amestecand enstaze temporale
proprii, manifestdndu-se in integralitatea sa prin adoptarea atitudinii ludice. Jocul, rolul exprima

concurenta cu sinele, polii tragici si comici ai propriei vietiZ®.

Purtarea mastii in public, ca si a armurii cavalerului antrenat in turnir, poate fi considerata
o forma de epidexeis, de prezentare-spectacol in fata celorlalti, de expunere la adapostul

identitatii de rol. Masca defineste dialogul cu ceilalti drept fictiune, mimus?’, farsa, dar poate fi si

20 pPlaton, Symposion, Editura Humanitas, Bucuresti, 1991.

2L René Girard, Violenta si sacrul, Editura Nemira, Bucuresti, 1995, p. 180-183.

22 “anti-sinele”, Ibidem, p. 78.

2 René Girard, op. cit, p. 171-179.

24 |bidem.

5 |bidem.

2 Johan Huizinga, Homo ludens, Editura Humanitas, Bucuresti, 1997, p. 214-224.
27 Aristotel, Poetica, 1447 b.
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forma agonald de exprimare a problemelor fundamentale ale existentei. Masca semnificad

antilogia, ambiguitatea judecitii umane si a identititilor asumate in consecinta?®,
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