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À propos de l’auteur
Diplômé de philosophie et d’histoire médiévale, Jean-Louis Fetjaine est auteur et
éditeur. L’immense succès de sa Trilogie des Elfes (Belfond, repris chez Pocket) a fait
de lui un auteur incontournable pour les amateurs de fantasy. Le Pas de Merlin (prix
Imaginales 2003) confirme sa popularité, ainsi que ses séries Les Reines pourpres ou
Djinn.

Les dates indiquées pour les œuvres sont celles de leur parution originale.

« Tout ce qu’il est possible de croire est une image de la vérité. »

Le Septième Fils – Les Chroniques d’Alvin le Faiseur


Introduction
Il y a bien sûr Le Seigneur des anneaux et Game of Thrones, des succès planétaires qui
ont su séduire des millions de lecteurs et de spectateurs, bien au-delà du cercle des
amateurs de fantasy. Un mélange d’épopée et de merveilleux, avec leurs dragons,
leurs guerriers et leurs enchanteurs, leurs intrigues complexes et leur imaginaire sans
limites, qui ranime d’anciens souvenirs de contes de fées et de romans de chevalerie.
Il y a Hercule et ses douze travaux fantastiques, Siegfried affrontant les Nibelungen,
Merlin et sa forêt de Brocéliande, le roi Arthur et les chevaliers de la Table ronde,
tous ces héros dont les exploits légendaires ou les quêtes désespérées fascinent
depuis des siècles.
Il y a Harry Potter et ces apprentis sorciers qui empruntent le quai neuf trois-quarts
pour quitter le monde des Moldus et s’initier à la magie dans l’école de Poudlard.
Il y a Star Wars, Dune ou Avatar, à la croisée des genres entre la science-fiction et la
fantasy.
Il y a Blanche-Neige et les sept nains, Alice et son Pays des merveilles, Peter Pan et
le Pays imaginaire, Aladin et son génie, ces contes ou livres pour la jeunesse devenus
des dessins animés qui ont donné à des générations entières le goût du merveilleux.
Il y a ces innombrables jeux vidéo qui entraînent les amateurs dans des quêtes
aventureuses, peuplées de monstres à terrasser et de trésors à découvrir.
Il y a les elfes, les orcs, les trolls, les licornes et les griffons, les sorcières et les djinns,
toutes ces créatures qui peuplent les mondes imaginaires et qui, souvent, remontent
aux mythologies de l’Antiquité.
Cet univers foisonnant, que je vous propose d’explorer, est celui de la fantasy, un
genre littéraire d’une richesse et d’une diversité infinies, devenu l’une des sources
d’inspiration majeures du grand et des petits écrans – télé ou consoles.
Une définition de la fantasy
Même si ses racines sont multiples et très anciennes, la fantasy est un domaine
littéraire récent, créé entre la fin du XIXe et le début du XXe siècle par des auteurs
principalement britanniques. Le genre devrait donc être facile à définir en une
phrase : une littérature dont l’action se déroule au moins en partie dans des lieux
imaginaires (qu’il s’agisse d’un monde entier ou d’un simple terrier dans un jardin),
impliquant de la magie et des créatures surnaturelles.
Hélas, ce n’est pas si simple.
D’une part, parce que le mot fantasy ne recouvre pas les mêmes domaines en France
et dans le monde anglo-saxon. Pour ce dernier, le domaine inclut le fantastique – genre
dans lequel le surnaturel intervient dans un contexte réel, et non imaginaire. Ainsi, Le
Portrait de Dorian Gray d’Oscar Wilde est-il par exemple considéré par les Anglo-Saxons
comme de la fantasy.
Pas si simple, d’autre part, parce que le genre a considérablement évolué depuis John
Ronald Reuel Tolkien, le maître fondateur, et que les auteurs de littérature imaginaire se font (à juste titre) un devoir d’échapper aux règles.
Jusque dans un passé récent, les œuvres de fantasy se situaient essentiellement dans
un Moyen Âge ou une Antiquité plus ou moins réinventés (on parlait d’ailleurs de
médiéval fantastique pour définir le domaine), et un classement simpliste mais pas si
faux des littératures de l’imaginaire pouvait tout simplement s’établir selon l’époque
où se situait l’action :
Passé
Fantasy
Présent
Fantastique
Avenir
Science-Fiction
Sauf que ça ne marche plus vraiment. Le cadre antiquo-médiéval a depuis longtemps
éclaté et des auteurs de fantasy, comme Pierre Pevel avec Les Enchantements d’Ambremer, n’hésitent pas à situer leur récit dans un Paris imaginaire du XIXe, quand d’autres
se transposent dans l’Ouest américain, à la Renaissance ou pendant les guerres
mondiales du XXe siècle. Et que dire d’Harry Potter ? L’action se situe dans le monde
réel, donc c’est du fantastique. Oui, mais Poudlard est hors du monde réel, donc c’est
de la fantasy ! Et Dune ? Et Star Wars ? S’agit-il de science-fiction ou de fantasy ?
Pour différencier fantasy et fantastique, on peut également distinguer les superstitions répandues et ce qui relève d’un imaginaire auquel le lecteur ne croit que le
temps de sa lecture. Il est plus facile de croire aux revenants, aux maisons hantées
voire aux vampires qu’à l’existence des dragons, des géants et des licornes. Ce qui
amène à une autre distinction entre les genres : le fantastique fait peur, la fantasy
fait rêver.
Sauf qu’encore une fois, ça ne marche pas vraiment, puisque la dark fantasy, par
exemple, se rapproche nettement de l’horreur.
LA FANTASY, LE FANTASTIQUE ET LA SCIENCE-FICTION POUR LES NULS

Pour prendre un exemple concret : vous êtes
attablé dans un restaurant avec des amis,
lorsqu’une créature surnaturelle – vampire,
dragon ou géant – fait irruption dans la salle :
c’est du fantastique. Vous sortez du restaurant
et vous vous retrouvez dans un monde différent peuplé des mêmes vampires, dragons ou
géants : c’est de la fantasy. Le restaurant est
le seul endroit sur terre épargné par l’attaque
soudaine de créatures venues de l’espace, ou
bien une téléportation non moins soudaine
vous expédie sur une autre planète : c’est de la
science-fiction.

En effet, les frontières du genre sont extrêmement floues, ce qui aboutit parfois
à une certaine confusion : une œuvre comme American Gods de Neil Gaiman a été
couronnée Meilleur roman de science-fiction en 2002 (prix Hugo et prix Nebula),
Meilleur roman de fantasy (prix Locus) et Meilleur roman de fantastique (Bram
Stoker Award). On le voit, ce n’est pas simple…
Mais après tout, peu importe. Et tant mieux si ce genre protéiforme ne cesse de se
réinventer ou d’explorer de nouvelles voies qui défient tout classement ! D’ailleurs
les trois genres de l’imaginaire sont parfois regroupés en un seul acronyme : SFFF
(science-fiction/fantasy/fantastique).
N’est-ce pas le propre même de l’imaginaire que de ne pas avoir de limites ?
À propos de ce livre
Le seul but de cet ouvrage – et je n’en vois pas de plus noble – est de vous donner
envie de lire ou de regarder de la fantasy. D’explorer de nouveaux domaines, de
découvrir un auteur, un jeu ou un film. Il y sera souvent question de livres, parce
que le genre est au départ un domaine littéraire et parce que la majorité des films
et des séries sont aujourd’hui encore tirés d’œuvres préexistantes, mais la fantasy
se développe également depuis des années dans tous les domaines : sur le grand et
le petit écran, mais aussi dans la bande dessinée et les mangas, dans les jeux vidéo,
les wargames ou les jeux de stratégie, sans oublier bien sûr les chercheurs de tous
horizons travaillant sur le merveilleux, ni les photographes, graphistes et illustrateurs qui mettent en images cet univers foisonnant.
Ce livre n’est pas une encyclopédie – et je demande pardon à l’avance à tous ceux
que je n’aurai pas cités –, ni une étude savante consacrée aux grands noms de la
fantasy, sur lesquels les livres ne manquent pas, mais plutôt un guide, proposant
un voyage à travers tous les aspects de cet univers à la fois profondément ancré
dans l’imaginaire sacré ou profane de l’humanité depuis l’aube des temps, et d’une
créativité incessante.
Comment ce livre est organisé
Chacune des cinq parties de ce livre peut se lire indépendamment, mais il m’a semblé
intéressant de prendre le temps d’aller aux origines du genre et d’essayer de montrer
comment l’imaginaire – qui, au moins autant que le rire, est le propre de l’homme –
n’a cessé de s’exprimer, tout au long des siècles, sous les formes les plus diverses,
depuis les mythologies et les religions jusqu’aux auteurs et créateurs actuels. De voir
comment l’esprit humain s’est modelé, s’est enrichi grâce au merveilleux et à quel
point il lui est devenu nécessaire, surtout à une époque matérialiste et désabusée, où
l’on ne veut plus croire en rien.
Au contraire, aucune des étapes de ce lent cheminement, depuis des millénaires, n’a
disparu. Les pays imaginaires de la fantasy ne le sont jamais tout à fait : les mages
et les sorciers de fantasy, tout comme les chevaliers et les barbares, ont des ancêtres
bien réels, et les créatures surnaturelles – dragons, licornes, harpies, gobelins,
elfes ou spectres – ont toujours des origines lointaines, à des époques où des êtres
humains croyaient à leur existence réelle.
Mieux : chacune de ces étapes de l’imaginaire humain continue à exister et à se
développer à travers l’un ou l’autre des multiples sous-genres de la fantasy.
Les deux premières parties de cet ouvrage explorent le long cheminement qui aboutit
à la fantasy moderne, avant d’en détailler tous les aspects, dans la troisième et la
quatrième partie. La cinquième partie – la « partie des Dix » – s’attachera aux
origines des peuples et créatures de la fantasy.
Première partie : Aux origines de la fantasy
Les premières créations littéraires de l’histoire de l’humanité sont les mythologies,
élaborées à travers le monde entier par des auteurs le plus souvent anonymes, qui
mettent en mots un corpus sacré, dont ils ne sont que le vecteur. Ces révélations d’un
récit divin sont emplies de merveilleux, sans lequel il n’y a pas de religion, puisque le
but premier des cultes antiques est d’expliquer un monde que la science de l’époque
est loin d’avoir décrypté. Tous les mystères de l’univers – la vie, la mort et l’au-delà,
le tonnerre, la sécheresse ou les inondations – sont le fait de dieux souvent très
humains dans leur apparence ou leurs goûts. Et les religions actuelles, qu’il s’agisse
du christianisme, de l’islam ou du judaïsme, pour ne citer que celles qui impactent
le plus fortement notre quotidien, ne sont pas exemptes de merveilleux. Croire à
l’inexplicable est même le fondement de la foi.
Puis au temps antiques, on passe de la mythologie (sacrée) aux légendes (humaines),
qui sont cette fois ouvertement l’œuvre d’auteurs – comme Homère pour L’Iliade et
L’Odyssée –, sans être pour autant des fictions. C’est ainsi qu’apparaissent les héros,
des hommes ou des demi-dieux qui accomplissent des exploits surhumains, avec
l’aide des dieux ou contre eux.
Au Moyen Âge, la troisième étape est celle de l’apparition de la littérature, forcément
merveilleuse, et du passage peu à peu assumé à la fiction, avec les récits des bardes,
aèdes, trouvères et troubadours, qui rapportent des histoires données comme réelles
(le roi Arthur et les chevaliers de la Table ronde) ou inventées, avec les chansons
de geste dans lesquelles des héros parfois imaginaires, parfois inspirés de légendes
anciennes, côtoient des rois bien réels.
Le genre trouve sa fin avec les plus grands auteurs de la fin du Moyen Âge et du début
de la Renaissance, au premier rang desquels Rabelais et Cervantès, qui détournent le
roman de chevalerie en le parodiant.
Dans une Europe désormais exclusivement chrétienne, ravagée par les guerres et
les épidémies et où les croyances anciennes peuvent mener au bûcher, le merveilleux aurait pu disparaître, si le besoin de rêver et de croire au surnaturel n’était une
partie essentielle de notre psychologie. Et, de fait, l’imaginaire continue à s’exprimer et à prospérer, dans le théâtre du XVIe siècle et notamment les chefs-d’œuvre de
Shakespeare, ainsi que dans les contes de fées, qui connaissent une grande vogue aux
XVIIe et XVIIIe siècles.
Encore quelques années et les premiers romans de fantasy vont apparaître…
Deuxième partie : La naissance de la fantasy
C’est en Grande-Bretagne à l’époque victorienne que naît la fantasy en tant que
genre littéraire. L’époque est celle de la révolution industrielle, avec tous les bouleversements qu’elle provoque dans les structures traditionnelles de la société. Une
époque d’urbanisation, de misère sociale et bientôt de guerres, qui suffit à expliquer
le besoin d’imaginaire. Les premiers grands auteurs du genre, Lewis Carroll avec
Alice au pays des merveilles ou J. M. Barrie avec Peter Pan, s’adressent en principe aux
enfants, mais leurs chefs-d’œuvre ont pris une dimension universelle et influencé
des générations d’auteurs. Dans le même temps, des auteurs allemands, français
ou britanniques créent une autre branche majeure des littératures imaginaires : le
fantastique.
À l’issue de la Première Guerre mondiale, la fantasy s’installe dans le patrimoine littéraire « adulte » grâce à deux écoles d’auteurs, aux États-Unis et en
Grande-Bretagne.
Aux États-Unis, les pulps, magazines bon marché, permettent l’éclosion d’une
littérature populaire où se mêlent fantastique, science-fiction et fantasy autour de
Howard Phillips Lovecraft, Edgar Rice Burroughs et surtout Robert Ervin Howard,
père de Conan le Barbare et d’un genre nouveau : l’heroic fantasy.
Toutefois c’est en Grande-Bretagne, avec la publication de Bilbo le Hobbit mais
surtout du Seigneur des anneaux de J.R.R. Tolkien, que la fantasy s’établit définitivement. Tolkien s’impose comme la référence ultime du genre, en définit la grammaire
et la géographie et entraîne dans son sillage une génération d’auteurs, au premier
rang desquels Clive Staples Lewis, l’auteur du Monde de Narnia.
À la même époque cependant, des auteurs comme le Britannique Mervyn Peake ou
l’Italien Italo Calvino exploraient des voies différentes, d’une extraordinaire portée.
Troisième partie : La fantasy moderne
Après Tolkien et Howard, le genre est lancé. L’heroic fantasy devient la sword and
sorcery avec des auteurs comme Michael Moorcock et la saga d’Elric le Nécromancien,
et le monde de Tolkien trouve son prolongement dans la fantasy épique, qui sera pour
un temps l’alpha et l’oméga du genre. Dans les années 1980, un besoin de renouvellement se fait sentir et s’exprime dans une multitude de sous-genres : ce que
j’appellerai la fantasy dynastique (Le Trône de fer, L’Assassin royal) qui met en avant
les intrigues de cour au sein d’un monde imaginaire, la fantasy arthurienne, portée
par le succès des Dames du lac de Marion Zimmer Bradley, mais aussi la fantasy
orientale, mythique, humoristique, animalière, sans oublier l’explosion de la fantasy
pour la jeunesse dans les années 2000 après le succès mondial de Harry Potter.
Quatrième partie : À la croisée des genres
L’hybridation de la fantasy avec d’autres genres littéraires a donné lieu à de nouvelles
voies, explorées par les auteurs et les cinéastes dès les années 1980. Notamment la
fantasy historique, dans laquelle l’action ne se situe plus dans un monde imaginaire,
mais à une période et en un lieu précis de notre histoire et de notre géographie.
Lorsque le récit altère le cours normal de l’histoire, on entre dans l’uchronie, un
genre largement exploré par la science-fiction, mais abordé aussi par des auteurs
de fantasy.
La rencontre entre la SF et la fantasy donne lieu à la space fantasy, dont Star Wars
ou Dune sont les meilleurs exemples, ainsi qu’à la fantasy post-apocalyptique. Le
mélange entre fantastique et fantasy aboutit à la fantasy urbaine dont Neil Gaiman
reste l’un des maîtres. L’horreur s’est renouvelée dans ce qu’on appelle la dark
fantasy, tandis qu’un « presque-genre », le steampunk, se fraie un chemin original
parmi les littératures de l’imaginaire…
Cinquième partie : La partie des Dix
Pour conclure, je vous propose de rechercher les origines diverses de dix peuples
et créatures emblématiques de la fantasy – elfes, dragons, orcs, licornes… –, qui,
souvent, ont été considérées comme des créatures réelles par nos ancêtres.
Les icônes utilisées dans ce livre
Vous trouverez tout au long de ce livre des icônes situées dans la marge, qui détaillent
des informations complémentaires au texte. Les voici :
[image: ]Une anecdote méconnue, une précision sur un texte.
[image: ]Des listes commentées de livres, films, séries télé, bandes dessinées, jeux vidéo ou
jeux de plateaux inspirés par le chapitre qui précède.
[image: ]Un extrait de livre.
[image: ]La biographie express des grands noms de la fantasy
Et maintenant, par où commencer ?
La fantasy est un domaine littéraire qui prend sa source dans les mythologies et
s’est constamment enrichie, jusqu’aux auteurs modernes (l’un des exemples les plus
marquants étant la fantasy arthurienne, qui trouve sa source dans la mythologie
celtique, la matière de Bretagne et les romans courtois du Moyen Âge), et pour se
repérer dans la jungle touffue des sous-genres, il n’est pas inutile de prendre les
choses par le commencement.
Pour aborder tout de suite la fantasy à proprement parler, vous pouvez également
passer directement à la deuxième partie, qui présente les premiers maîtres du genre,
à commencer par J.R.R. Tolkien, voire à la troisième partie, qui propose un panorama
de la fantasy actuelle.
Les amateurs de science-fiction, de fantastique ou d’horreur mêlés de fantasy
commenceront par la quatrième partie et nous pourrons tous nous retrouver dans la
traditionnelle partie des Dix, dans laquelle je vous propose de revenir sur les peuples
et créatures fantastiques qui sont au cœur de la fantasy.
En tout cas, bonne lecture !

PARTIE 1AUX ORIGINES DE LA FANTASY
[image: ]

DANS CETTE PARTIE…

La fantasy est un genre littéraire inventé au XIXe siècle, mais elle
puise ses origines dans les religions et les légendes depuis l’aube
de l’humanité.

Les mythologies de l’Antiquité – qu’elles soient égyptiennes,
gréco-romaines ou mésopotamiennes – foisonnent d’histoires
surnaturelles, de créatures fantastiques, de héros fabuleux et
de panthéons qui nous semblent fantasques, mais qui étaient
des religions, auxquelles des hommes qui n’étaient pas moins
intelligents que nous ont cru durant des siècles, voire des
millénaires. Et ce corpus extraordinaire, à travers son infinie
diversité, imprègne largement la fantasy actuelle.

Le Moyen Âge – période de référence de la fantasy classique –
a façonné les archétypes de ce genre littéraire. Au cours des
XVIe et XVIIe siècles, cet imaginaire des mythologies et des chansons
de geste imprègne des chefs-d’œuvre, notamment l’œuvre de
Shakespeare, ou est tourné en dérision par des auteurs comme
Rabelais et Cervantès.

Par la suite, l’essor des contes de fées, avec des auteurs comme
Perrault, les frères Grimm ou Hoffmann, remplace le roman
de chevalerie et développe un univers féérique prétendument
destiné aux enfants.

Mythologies, légendes, chansons de geste et contes de fées sont
le socle sur lequel s’est construite la fantasy, mais aussi, comme
nous le verrons, de foisonnantes sources d’inspiration pour les
écrivains, cinéastes et concepteurs de jeux actuels.


Chapitre 1 Dans l’Antiquité : mythologies et religions
DANS CE CHAPITRE :

» L’apport des mythologies

» Les premiers héros

» Le merveilleux dans la Bible



Les mythologies sont des récits qui illustrent les principes d’une croyance
religieuse et mettent en scène ses divinités, confrontées à l’homme ou à
d’autres créatures surnaturelles. Ce sont donc avant tout des mises en mots
de religions, dont l’un des buts premiers est d’expliquer un monde dangereux et
largement incompréhensible pour nos lointains ancêtres, en mettant des concepts
spirituels ou métaphysiques à la portée des hommes de chaque époque et chaque
région, grâce à des récits hauts en couleurs.
La mythologie diffère des légendes, qui en découlent mais qui ne sont pas des textes
sacrés. Ainsi, par exemple, L’Iliade et L’Odyssée d’Homère, ou le Mahabharata, sont
des épopées qui illustrent respectivement la mythologie grecque ou hindoue, mais
qui étaient perçues par tous comme étant l’œuvre d’auteurs humains et non celle de
dieux s’exprimant par la bouche de prophètes ou d’évangélistes.
Les religions chrétiennes, juives et musulmanes ont en commun une part de mythologie biblique, comme l’existence des anges et des démons, celle d’Abraham/Ibrahim
ou encore la création du monde en six jours (plus le septième jour du repos).
Comme nous allons le voir, tous ces éléments constitutifs des religions anciennes ou
actuelles se retrouvent à des degrés divers dans la fantasy.
Quand le besoin de surnaturel et de merveilleux se structure…
Toutes les religions, et donc toutes les mythologies, ont engendré des contes et des
légendes, dans lesquels de simples mortels se confrontent aux dieux. C’est là un
trésor inépuisable d’inspiration pour les auteurs de fantasy (et de fantastique), qui
ont largement revisité la plupart des univers mythologiques, qu’il s’agisse de celui
des Indiens d’Amérique du Nord, avec Les Chroniques d’Alvin le Faiseur d’Orson Scott
Card, de celle des Aztèques avec The Matzica Trilogy de Douglas Niles, ou l’imaginaire
africain avec Le Roi d’ébène de Christine Cardot, Imaro de Charles Saunders ou Qui a
peur de la mort ? de Nnedi Okorafor, pour n’en citer que quelques-uns.
Mais certains univers mythologiques ont eu une influence plus marquante sur le
genre dans son ensemble et sont à l’origine d’une production considérable.
La mythologie hindoue
Remontant au XVe siècle av. J.-C., les védas (textes sacrés) figurent parmi les plus
anciens écrits de l’humanité et regorgent de magie, de divinités, de démons et de
créatures fantastiques. Mais les œuvres principales de la mythologie hindoue sont
les récits épiques du Mahabharata et du Ramayana, écrites en sanskrit.
Le Mahabharata est un très long poème mêlant la religion, la philosophie et l’épopée médiévale fantastique. Il raconte la guerre entre deux familles, les Pandava et
les Kaurava, qui s’achève avec la grande bataille de Kurukshetra et la victoire des
Pandava. Fréquemment porté à l’écran en Inde, le Mahabharata a été adapté pour le
théâtre puis le cinéma et la télévision par le réalisateur britannique Peter Brook et
le scénariste Jean-Claude Carrière, dans une version magnifique, plus accessible au
public occidental.
Le Ramayana, plus court, raconte la vie du roi Râma, septième avatar de Vishnou,
vingt siècles avant notre ère. Évincé du trône d’Ayodhyâ, il lutte contre le démon
Ravana grâce à l’aide d’Hanouman, le général de l’armée des singes. L’écrivain
indien de fantasy Ashok K. Banker a publié une réécriture flamboyante du Ramayana,
dont trois tomes sont parus en français, dont Le Prince d’Ayodiâ (2004).
[image: ]« Ta mère de sang martyrisée, ton père et tes frères dévorés vifs, ton peuple
massacré, tes fières cités pillées, rasées… Tu n’es encore qu’un gamin, mais
tu apprendras. Je t’enseignerai le chant de la douleur et de la terreur. Alors, tu
plieras le genou. Tu imploreras en sanglotant l’honneur de t’humilier devant moi.
Jusque-là, dors de ton sommeil d’enfant. Et rappelle-toi : Ayodiâ tombera. »

Le Prince d’Ayodiâ, trad. Michelle Charrier, Le Pré aux Clercs, 2004.
Le cinéma indien a fréquemment exploré cette importante mythologie à travers des
films d’animation comme Ramayana : The Epic (2010) ou Arjun le prince guerrier (2012),
ainsi que dans des films épiques comme Eega (2012) ou La Légende de Baahubali
(2015).
La mythologie mésopotamienne
En plus de deux mille ans d’histoire, les Sumériens puis les Babyloniens et les
Assyriens ont façonné une mythologie complexe et sombre évoquant le déluge, la
création du monde (L’épopée de la création) ou l’histoire de l’empire (La malédiction d’Akkad, La liste royale sumérienne), dominée par les figures de dieux comme
Baal-Marduk, le créateur du monde, associé au dragon Mušhuššu, et dont le temple
babylonien était la ziggourat (pyramide à degrés) Etemenanki, restée dans l’Histoire
sous le nom de tour de Babel, ainsi qu’Enlil, le roi des dieux, Inanna (Ishtar dans la
mythologie babylonienne), la déesse de l’amour, de la sexualité et de la guerre, qui
dans le mythe La descente d’Inanna aux enfers affronte sa sœur Ereshkigal, la terrible
reine des enfers, ou encore Enki, le dieu sage, qui organise la vie des hommes et
attribue un rôle aux autres divinités.
[image: ]Les mythes mésopotamiens sont parvenus jusqu’à nous grâce à l’invention de l’écriture cunéiforme sur tablettes d’argile. La bibliothèque d’Assurbanipal (dernier roi
assyrien, 668-627 av. J.-C.) contient 25 000 tablettes d’argile rassemblant nombre
de textes ou de fragments mythologiques ou relatifs à la magie, retrouvés dans les
ruines de Ninive par des archéologues anglais en 1849.
ISHTAR, LILITH ET LES VAMPIRES MÉSOPOTAMIENS

Autour de la redoutable Ishtar, morte et ressuscitée, qui tue ses amants aussi facilement que ses
ennemis, plusieurs dieux mineurs ou démons
mésopotamiens sont fréquemment considérés
comme les « ancêtres » des vampires.

Ainsi Lilitu (devenue Lilith dans la tradition juive)
est un démon ailé qui cherche à séduire les
hommes, Lamashtu provoquait des cauchemars
et suçait le sang des bébés, les Rabisu hantaient
les lieux déserts, la nuit, pour boire le sang de
leurs victimes, tout comme les Uruku, les esprits
des morts.

La particularité de la mythologie mésopotamienne est d’avoir donné naissance
à nombre de légendes épiques, au premier rang desquelles L’Épopée de Gilgamesh,
mais aussi Le Mythe d’Etana ou L’Épopée d’Erra, qui évoquent les guerres des dieux ou
les aventures de simples mortels confrontés aux terribles divinités de leur sombre
panthéon. Comme nous le verrons dans la partie suivante consacrée aux héros
mythologiques, ces premiers récits épiques de l’histoire de l’humanité sont non
seulement les ancêtres de la fantasy, mais continuent à inspirer des auteurs actuels,
comme le Français Michel Pagel avec Les Mages de Sumer. L’imaginaire mésopotamien se retrouve également sous le pinceau de Tardi dans Le Démon de la tour Eiffel
ou dans un épisode du jeu vidéo Titan Quest situé à Babylone.
La mythologie égyptienne
Pas de personnages humains légendaires dans la mythologie égyptienne, dans
laquelle les dieux jouent le rôle de héros, tout au long de récits marqués par l’affrontement perpétuel entre des notions antagonistes : la nuit et le jour dans le Mythe
du cycle du jour (le dieu serpent Apophis, personnifiant le mal et le chaos, essaie
chaque nuit de vaincre Râ, dieu du soleil) ; le bien et le mal dans le Mythe d’Osiris
(Osiris, le dieu de l’agriculture et de la religion, est assassiné par son frère Seth, le
dieu du désordre et de la fureur, puis ressuscité par son épouse Isis. Leur fils Horus,
dieu protecteur des pharaons, vengera son père en triomphant de Seth) ; la vie et la
mort avec le fameux Livre des morts, une mythologie funéraire faite de formules et
de rituels magiques qui permet au défunt de pouvoir renaître dans le royaume des
Morts après que son ka (son âme) ait subi le jugement d’Osiris.
[image: ]Le vrai nom égyptien du Livre des morts est Le Livre pour sortir au jour, par opposition
aux ténèbres de la mort, mais aussi pour que le défunt puisse rejoindre effectivement
le monde des vivants. C’est pour ça que les tombeaux égyptiens comportent toujours
une vraie ou fausse porte (peinte) permettant au mort de quitter son tombeau.
C’est ce dernier aspect qui est le plus souvent exploité dans la littérature et les films,
à travers le personnage de la momie (depuis le film éponyme de la Hammer, en
1932, avec Boris Karloff dans le rôle du monstre à bandelettes, ou Petite discussion
avec une momie, d’Edgar Allen Poe, jusqu’à la momie bien élevée d’Adèle Blanc-Sec
en 2010) ainsi qu’au travers de nombreuses œuvres d’aventures archéologiques et
de malédictions ancestrales. L’Égypte ancienne semblait donc vouée davantage au
fantastique qu’à la fantasy, mais plusieurs auteurs s’y sont confrontés, comme Rick
Riordan (l’auteur de Percy Jackson) avec Les Chroniques de Kane ou Le Fils de Sobek,
dans lequel Carter Kane et Percy Jackson combattent ensemble le fils du dieu Sobek,
ou la série The Gods of Egypt de Veronica Scott.
[image: ]Au cinéma, Le Roi scorpion, évoqué dans Le Retour de la momie (2001) s’inscrit dans
une Antiquité de fantasy, opposant au musculeux Mathayus (l’ex-catcheur Dwayne
Johnson) une foule de créatures monstrueuses. La partie égyptienne du jeu vidéo
Titan Quest ou Assassins’s Creed Origins se déroule également dans une Égypte de
fantasy.
La mythologie gréco-romaine
Les Grecs de l’Antiquité n’ont pas seulement inventé la philosophie et le théâtre
occidentaux, ils ont également développé une mythologie d’une richesse inégalée, accompagnée de légendes épiques portées par des héros de la taille d’Héraclès/
Hercule, Thésée, Jason, Achille ou Ulysse. L’influence de la mythologie grecque dans
la fantasy moderne se mesure non seulement par le nombre de livres, films ou jeux
basés sur cet imaginaire foisonnant, mais aussi par le nombre de créatures fantastiques – minotaure, harpies, méduses, cerbères, centaures et tant d’autres – ou de
peuples fabuleux comme les Atlantes ou les Amazones, qui sont venus enrichir le
genre.
L’essentiel de ce que nous savons de la mythologie grecque provient de deux auteurs
du VIIIe siècle avant notre ère, Homère et Hésiode, mais aussi des dramaturges
Eschyle, Euripide et Sophocle, auxquels on peut ajouter le philosophe Platon.
Les créateurs de la mythologie grecque
Hésiode est l’auteur de Théogonie (« l’origine des dieux »), un poème qui structure
le panthéon grec et explique la création du monde : Zeus y affronte Cronos et les
autres Titans, puis se partage le monde avec ses frères : lui règne sur le ciel depuis
l’Olympe, Poséidon obtient la mer et Hadès le monde souterrain des ombres.
La seconde œuvre poétique d’Hésiode, Les Travaux et les Jours, évoque les mythes de
Prométhée (la création de l’homme) et Pandore (la création de la femme), ainsi que
le Mythe des races : cinq races successives d’êtres humains ont régné sur le monde,
depuis la race d’or, née sous la domination de Cronos et vivant dans une sorte de
paradis terrestre, jusqu’à la race de fer, qui est la nôtre, en passant par la race des
héros, composée de demi-dieux nés de l’union des dieux avec des mortels.
Homère est l’auteur de deux poèmes épiques, L’Iliade et L’Odyssée. L’Iliade (ou
Poème d’Ilion, autre nom de la ville de Troie) raconte la guerre entre les Achéens
et les Troyens. C’est le modèle du genre épique, foisonnant de héros semi-divins
comme Achille ou Hector, ainsi que d’interventions directes des dieux dans le conflit.
Souvent porté à l’écran dans le style épique (notamment Troie de Wolfgang Petersen
en 2004), L’Iliade a inspiré l’auteur de science-fiction Dan Simmons dans l’excellent
Ilium (2003), suivi de Olympos (2006) qui transposent la guerre de Troie dans le futur.
L’Odyssée, pour sa part, est une influence majeure du genre, d’abord parce qu’il s’agit
d’une aventure individuelle, la quête d’Ulysse, un homme sans aucun pouvoir (si ce
n’est sa ruse, et si ce n’est qu’il est roi), pour rentrer chez lui, en dépit des multiples
dangers rencontrés en chemin (voir le chapitre consacré aux héros de la mythologie).
UNE GÉOGRAPHIE IMAGINAIRE

La mythologie grecque est pleine d’îles enchantées et de contrées fabuleuses comme celles des
Cimmériens, habitants des pays froids proches
de l’enfer, ou des Amazones, femmes guerrières
vivant en Cappadoce. On a pu assimiler les
Cimmériens aux Cimbres et les Amazones aux
guerrières scythes, mais plutôt que d’utiliser
les noms réels des pays et des peuples qui les
entouraient, les auteurs et poètes grecs ont
choisi de leur donner une dimension fabuleuse,
ce qui est l’ADN de la fantasy.

L’Au-delà fait également l’objet d’une géographie en dehors du monde réel, qu’il s’agisse des
Enfers, nommés Hadès, servant au séjour des
morts, du Tartare, situé sous terre ou aux limites
du monde et où sont enfermés les Titans, ou
encore les Champs Élysées, un paradis réservé
aux héros, tout comme l’Île blanche ou les îles
des Bienheureux.

Les dieux, quant à eux, séjournent dans
l’Olympe, situé parfois sur le mont Olympe, à la
limite de la Thessalie et de la Macédoine, parfois
dans le ciel.

Eschyle (525-426 av. J.-C.) est l’un des trois grands tragédiens grecs qui ont
développé, mis en forme ou enrichi la mythologie grecque avec des personnages au
destin tragique comme Œdipe (qui tue son père et épouse sa mère), la famille maudite
des Atrides (dont Électre, Oreste, Iphigénie), les Danaïdes, les Érinyes ou Prométhée.
Dans Dune de Frank Herbert, le héros Paul appartient à la Maison Atréides, évocation
de la famille royale des tragédies grecques.
Sophocle (495-406 av. J.-C.) évoque lui aussi Œdipe et les Atrides, ainsi qu’Antigone,
Héraclès ou les dieux Hermès et Apollon.
Euripide (480-406 av. J.-C.) a écrit sur les personnages d’Iphigénie, Andromaque,
Médée ou Hécube ainsi que sur Héraclès, les bacchantes et le cyclope Polyphème.
Les tragédiens de l’époque classique, notamment Corneille et Racine, ont repris la
plupart de ces thèmes, en insistant sur la fatalité qui écrase les personnages et en
gommant le merveilleux qui était une part essentielle des œuvres originales.
Platon (vers 428-vers 348 av. J.-C.) s’est souvent servi du mythe comme genre littéraire pour développer sa pensée philosophique, sans chercher à faire croire à une
quelconque réalité. Mais là où le mythe de la caverne, l’anneau de Gygès qui rend
invisible (ça nous rappelle quelque chose…) ou le mythe d’Er qui fait l’expérience
de la mort, sont restés des exercices philosophiques, son mythe de l’Atlantide, île
imaginaire engloutie par un cataclysme, a donné naissance à un haut lieu de la
fantasy et de la science-fiction, exploré par des centaines de livres, films, bandes
dessinées et jeux vidéo.
[image: ]La mythologie grecque a largement inspiré les auteurs, réalisateurs et concepteurs
de jeux de fantasy. Au rayon librairie, citons Le Lion de Macédoine de David Gemmell
(1990) dont nous reparlerons, Le Dernier Chant d’Orphée de Robert Silverberg (2012),
La Trahison des dieux de Marion Zimmer Bradley (1987) sur la guerre de Troie vue
par Cassandre, La Trilogie du Minotaure de Thomas Burnett Swann (1966-1977) où
l’on croise des dryades, des centaures et, bien sûr, un minotaure, Le Cycle du Latium
(1972) du même auteur, inspiré de L’Énéide, la trilogie Soldat des brumes (1988-2012)
de Gene Wolfe, qui relate les aventures de Latro l’amnésique ou, à la limite du genre,
Lavinia d’Ursula K. Le Guin (2011), qui s’intéresse à la fille d’Énée.
En bandes dessinées, citons l’excellent Epoxy de Paul Cuvelier (1968) sur un scénario de Jean Van Hamme, la série Médée de Blandine Le Callet et Nancy Peña (2013),
qui replace le mythe dans une perspective historique, les aventures de Socrate le
demi-chien de Joann Sfar et Christophe Blain (Héraclès, Ulysse, Œdipe) (2002), ou la
série Atalante de Crisse (2000).
Et enfin au rayon jeux vidéo, on peut revivre l’Antiquité grecque dans Age of Mythology
(2002), Titan Quest (2006) ou God of War (2005)…
Au cinéma, outre d’innombrables péplums ou films dédiés à des héros comme
Hercule et Jason dont nous parlerons plus loin, citons Le Choc des titans (en 1981 et en
2010) ou Les Immortels (2011).
ET LES ROMAINS DANS TOUT ÇA ?

C’est vrai qu’on parle de mythologie gréco-romaine, alors qu’en apparence les Romains se
sont contentés de latiniser les dieux grecs (Zeus
devient Jupiter, Aphrodite devient Vénus, etc.)
ou de poursuivre les légendes grecques, comme
L’Énéide, qui raconte le voyage d’Énée vers le
Latium, après la guerre de Troie, et la fondation
de Rome.

Les Métamorphoses d’Ovide (Ier siècle) transposent pour l’essentiel les mythes et légendes
grecs dans le monde romain. Les légendes spécifiquement romaines, comme l’opposition de
Romulus et Rémus ou le combat des Horaces et
des Curiaces n’ont pas de caractère merveilleux,
mais visent elles aussi à décrire l’origine de
Rome.

La mythologie celtique
Sur l’ensemble du monde celte, ce sont les mythes gallois et irlandais qui ont le plus
marqué l’univers de la fantasy. La mythologie gauloise, pour sa part, a souffert d’une
romanisation intense à l’époque gallo-romaine. Seul Cernunnos (le dieu cornu),
représenté comme un homme portant des bois de cerf et associé à la virilité et la
fécondité, a pu passer à la postérité en étant assimilé au diable. Il est par exemple
évoqué dans le riche panthéon des Secrets de l’immortel Nicolas Flamel de Michael
Scott (2007).
La mythologie irlandaise
D’un point de vue littéraire, elle est sans doute la plus riche du monde celtique. Elle
est composée de trois cycles majeurs :
» Le Livre de la conquête d’Irlande (Lebor Gabála Érenn) raconte les invasions
successives de l’île par des peuples fabuleux, dont les Fomoires, qui sont des
géants inhumains, les Nemediens, des hommes-cerfs, et les Tuatha Dé Danann
(les tribus de la déesse Dana), qui sont des dieux. Le récit de la bataille de Mag Tuired
(Cath Maighe Tuireadh) appartient à ce cycle et évoque les guerres entre les Fir Bolgs
(les « hommes-foudres ») et les Tuatha Dé Danaan.

» Le Cycle d’Ulster ou Cycle de la Branche rouge, qui relate la guerre entre le roi
Conchobar Mac Nessa et la reine Mebd, forme une série de récits guerriers dont
le plus connu est La Razzia des vaches de Cooley (Táin Bó Cúailnge) dans lequel figure
le héros Cúchulainn, aidé par le dieu Lug.

» Le Cycle Fenian (An Fiannaíocht), ou Cycle d’Ossian, est consacré aux aventures
de la fraternité des Fianna, une confrérie guerrière aux pouvoirs magiques regroupée
autour de Fionn Mac Cumhaill, une sorte d’Hercule irlandais. Aidés par les dieux,
les Fianna disposent d’artefacts comme le manteau d’invisibilité du dieu Oengus.


La très guerrière mythologie irlandaise offre une large place à la magie, que ce soit
celle des dieux, des druides ou des banshees, les messagères de la mort, et comprend
nombre d’animaux fabuleux comme Enbarr, un cheval qui peut traverser la mer sans
toucher l’eau.
L’Autre Monde, appelé Sidh, y tient une place centrale, en tant que séjour des dieux
(les Tuatha Dé Danann). Seuls les morts glorieux y ont accès. Des héros peuvent y
accéder s’ils sont guidés par des bansidh (ou banshees), mais comme le temps y est
différent, une visite de quelques heures peut correspondre à des siècles sur terre. Le
Sidh est parfois décrit comme une île, un lieu sous la mer ou sous un lac (comme
dans la légende arthurienne), ou encore un monde situé sous un tertre ou une colline.
Parmi les nombreux noms de l’Autre Monde, le plus connu est Tír na nÓg (le pays de
la jeunesse éternelle).
[image: ]On retrouve cette mythologie dans les comics éponymes de Marvel, où les Tuatha Dé
Danann vivent sur Avalon et sont alliés de Thor et des dieux d’Asgard, dans la série
de romans Artemis Fowl d’Eoin Colfer (2001) où ils sont les ancêtres des fées, dans
les livres de Juliet Marillier, notamment Sœur des cygnes (2009) ou dans le Cycle de
Vertigen de Léa Silhol (La Sève et le Givre, La Glace et la Nuit, Avant l’hiver, 2002-2007),
dans les BD de Fabrice Colin et Elvire de Cock Tir Nan Og ou Korrigans de Civiello et
Mosdi, dans la chanson La Tribu de Dana du groupe Manau ainsi que dans mon cycle
Le Crépuscule des elfes (1998) où la terre est partagée entre les quatre tribus de la
déesse Dana, hommes, elfes, nains et monstres, chacun étant soutenu par un talisman donné par les dieux.
La mythologie galloise
L’autre grand corpus mythologique celtique est principalement parvenu jusqu’à
nous grâce aux Mabinogion, recueils de contes et légendes rédigés dès le XIe siècle.
Cet ensemble est composé de quatre branches, chacune étant centrée sur un héros :
Pwyll, prince de Dyfed, Le Mabinogi de Branwen, Manawydan, fils de Llyr, et Math,
fils de Mathonwy, qui évoquent une histoire militaire légendaire du pays de Galles
ainsi que l’organisation de sa société, où bardes, druides, guerriers et dieux occupent
les places centrales. La réécriture chrétienne tardive de ces mythes les a sans doute
en partie dénaturés, mais l’influence de la mythologie galloise sur la légende arthurienne est considérable.
[image: ]Les légendes du Mabinogion ont inspiré la tétralogie d’Evangeline Walton Prince of
Annwn, The Children of Llyr, The Song of Rhiannon et The Island of the Mighty (1970-1974). Elles nourrissent également les Chroniques de Prydain de Lloyd Alexander
(1964-1968), une série de fantasy destinée à la jeunesse dont a été tiré le dessin
animé de Walt Disney Taram et le chaudron magique (1985).
L’excellente série de bande dessinée Arthur, de Chauvel et Lereculey (1999-2006),
s’est employée à retrouver l’origine galloise de la légende. Les héros portent leur
nom gallois (Myrddin pour Merlin, Gwalchmai pour Gauvain, etc.) et évoquent
nombre de personnages des Mabinogion.
La mythologie nordique
Ce terme regroupe les mythologies germaniques et scandinaves, cette dernière étant
plus connue grâce à deux écrits : l’Edda, une compilation établie vers 1200 par le
poète islandais Snorri Sturluson à partir des traditions orales des scaldes (bardes),
et Le Codex Regius – ou Edda poétique – composé vers 1275, d’auteur inconnu, ainsi
que diverses sagas légendaires, comme celle du héros Sigurd ou La Geste des Danois
(Gesta Danorum) qui relate les aventures de héros et de rois semi-légendaires comme
Ragnar Lodbrok.
La mythologie scandinave
Plus que toute autre, cette mythologie est dominée par des dieux, répartis en trois
groupes. Le principal est celui des Ases, dieux guerriers créateurs du monde habitant
Asgard (le domaine des Ases) parmi lesquels Odin, Frigg, Thor ou Loki. Les Vanes,
dieux de la fertilité et de la vie, comprennent entre autres Freyja, l’Aphrodite
nordique. Enfin les Dises sont des divinités féminines, comprenant les Walkyries,
vierges guerrières au service d’Odin.
[image: ]Yggdrasil, l’arbre-monde, soutient les neuf mondes nordiques, répartis en trois
niveaux :
» En haut, le monde des dieux également appelé Asgard, qui comprend Vanaheim
(le royaume des Vanes) et Alfheim, la terre des elfes, ou alfes, ainsi que divers séjours
des morts vertueux, comme le Valhalla où résident les guerriers valeureux tués au
combat ;

» Au milieu, le monde des mortels, comprenant Mitgard (la Terre du milieu) où vivent
les hommes, Nidavellir, le royaume des nains, et Jötunheim, la terre des géants ;

» En bas, celui du feu et des morts comprenant Svartalfheim, le royaume des elfes
noirs, Muspellheim, le monde du feu, et Nilfheim, le monde des glaces, également
appelé Helheim ou Hel, le monde des défunts non-méritants, comparable à l’enfer
chrétien (hell, en anglais).


L’ensemble de cet univers est condamné par le Ragnarök (le crépuscule des dieux),
qui prévoit une fin du monde comparable à l’Apocalypse, puis sa renaissance.
La mythologie germanique
Antérieure au domaine nordique mais moins bien conservée, elle compte néanmoins
quelques thèmes propres, au premier rang desquels la sombre et dramatique
Chanson des Nibelungen, datant du XIIIe siècle, racontant les exploits du prince
guerrier Siegfried (Sigurd dans sa version scandinave), de la reine Brunehilde et de
la princesse Kriemhild (Gudrún dans les légendes scandinaves). Cette dernière est au
cœur de La Chanson de Gudrún, une autre version, moins sombre, de la légende des
Nibelungen (voir La matière germanique).
La mythologie nordique (et germanique), avec ses elfes, ses géants, ses nains et
ses dragons est l’une des influences majeures de la fantasy, ne serait-ce que par le
nombre considérable d’emprunts à l’Edda ou aux Nibelungen que l’on trouve chez
Tolkien, le père du genre.
[image: ]Cette influence est telle qu’il est impossible de citer toutes les œuvres inspirées par
l’univers nordique. Mentionnons simplement celles qui sont le plus proches des
mythes originaux, en commençant par le maître J. R. R. Tolkien qui, outre l’imprégnation de cette mythologie dans l’ensemble de son œuvre, notamment dans Le
Hobbit, a composé le poème La Légende de Sigurd et Gudrún, paru en 2009, longtemps
après sa disparition. L’Évangile de Loki de Joanne Harris (2015) raconte avec humour
la grandeur et la décadence d’Asgard. Sur un mode plus épique, La Saga de Hrolf Kraki
de Poul Anderson (1973) évoque la violence viking et la magie des runes. S’adressant
au public jeune, la série Bjorn le Morphir, de Thomas Lavachery (2004), est également
adaptée en BD. La série de bandes dessinées Thorgal, de Rosinski et Van Hamme
(1977), relève autant de la science fantasy que de l’héroic fantasy (puisque Thorgal
est un « enfant des étoiles » d’origine extraterrestre). Les films et les bandes dessinées de l’univers Marvel Thor (2011) et ses suites évoquent le monde d’Asgard et les
combats de ses divinités sur un mode assez éloigné de la fantasy.
Les Nibelungen sont bien sûr au centre Der Ring des Nibelungen de Richard Wagner, du
film de Fritz Lang en 1924 et de nombreuses réécritures par des auteurs allemands.
Citons aussi la bande dessinée Siegfried, d’Alex Alice (2007) et la trilogie d’Édouard
Brasey, La Malédiction de l’anneau (2008).
Citons enfin les jeux vidéo Valkyrie Profile, Berserker le guerrier divin, Age of Mythology
ou Odin Sphere.
La mythologie finnoise
Longtemps restée une tradition orale, elle n’a été collectée qu’en 1835 par un médecin
et professeur de littérature finlandais, Elias Lönnrot, dans le recueil Kalevala (le
pays de Kaleva, géant mythique père de douze héros). Ce poème épique évoque les
aventures de plusieurs héros : le barde Väinämöinen, fils de la déesse de l’air et de
l’eau, le forgeron Ilmarinen, créateur du sampo, un objet magique – décrit parfois
comme un compas servant à la navigation, parfois comme un moulin capable de
produire de la farine, du sel et de l’or à partir de l’air pur –, le guerrier-séducteur
Lemminkäinen et l’esclave maudit Kullervo qui, en voulant se venger de son oncle
Untamo, provoque la mort de tous les siens et finit par se tuer en se jetant sur sa
propre épée.
[image: ]Le Kalevala est l’une des influences de Tolkien, qui voulut créer avec le Silmarillion
une mythologie comparable, composée elle aussi de nombreuses histoires entrecroisées. Sa première œuvre de fiction – inachevée et restée inédite jusqu’en 2015 – est
L’Histoire de Kullervo. Adaptée des chants 31 à 36 du Kalevala, elle raconte les malheurs
de Kullervo l’infortuné, un orphelin cherchant à se venger du magicien noir, Untamo,
qui a tué ses parents et ruiné sa vie. Cette histoire a inspiré le personnage tragique
et incestueux de Túrin Turambar dans Les Enfants de Húrin. Tolkien s’est en outre
inspiré du finnois pour créer la langue des elfes (le quenya).
La mythologie japonaise
L’imaginaire mythologique japonais est à l’origine d’une production considérable
de fantasy orientale, notamment au travers des mangas et dessins animés qui
connaissent un succès mondial. Cet imaginaire – ainsi que la religion shintoïste –
repose sur des récits mythologiques consignés dans plusieurs livres : le Kojiki
(Chronique des faits anciens) et le Nihon Shoki (Chroniques du Japon) qui évoquent l’origine des dieux et l’histoire des premiers empereurs ; le Hotsuma Tsutae, un poème
épique de 10 000 lignes qui rapporte les légendes des dieux et des kamis (esprits/
divinités) ; et enfin le Shintoshu qui fait le pont entre la mythologie ancienne et la
spiritualité bouddhiste.
Les kamis sont omniprésents dans la mythologie japonaise. Le vent, le soleil, la pluie,
les animaux ou même des objets de la vie courante sont des kamis, au même titre que
des divinités personnifiées comparables aux dieux des autres mythologies.
Les plus importants kamis sont Izanagi et Izanami, un couple qui a créé le monde et
les autres kamis. Après avoir créé les îles de l’archipel nippon, Izanami, la première
femme, périt en donnant naissance au kami du feu. Son époux Izanagi se rend au
séjour des morts (Yomi) pour la retrouver, mais son aspect déjà décomposé l’horrifie
et il fuit, poursuivi par des sorcières. Parce qu’il a bloqué le passage des enfers, la
défunte Izanami le maudit et s’engage à tuer mille personnes par jour. Et Izanagi
répond en s’engageant à en créer quotidiennement mille cinq cent.
Les yōkai (démons), également appelés mononoke (fantômes) sont des créatures
légendaires qui persécutent les vivants. Certains sont des lutins maléfiques (tengu),
d’autres des êtres humains maudits, des animaux magiques, des ogres (oni) ou
même des objets ensorcelés.
Les yūrei sont les fantômes de personnes mortes en état de colère, de jalousie ou
de tristesse, souvent représentés sans jambes. D’autres types de fantômes peuvent
hanter les vivants, comme les shiryō (âmes des morts), les onryō (esprits vengeurs),
les obake ou bakemono (fantômes métamorphes), le noppera-bō (fantôme sans
visage) ou encore les ikiryō (fantômes vivants), des esprits qui quittent le corps d’un
vivant avant son décès.
Les shikigami sont des démons familiers, le plus souvent invisibles.
Les onibi sont des esprits nés de cadavres, humains ou animaux, qui se manifestent
sous forme de flammes (comme les feux follets) ou de lumières bleues.
La très riche mythologie japonaise regorge en outre de créatures fantastiques comme
les dragons, serpents géants, le nue (chimère au corps de singe, à la tête de chien,
aux pattes de tigre et à la queue de serpent), les kappa (hommes-tortue) ou les
chimimōryō (monstres des montagnes) ainsi que de nains, de sorcières ou de géants.
[image: ]Tous les mangas ne font pas uniquement référence aux légendes japonaises, loin de
là, et de nombreuses séries s’inspirent d’une fantasy médiévale occidentale. Mais un
grand nombre d’entre elles, y compris des œuvres mondialement connues comme
Naruto ou Pokémon contiennent de nombreuses références à cet imaginaire.
Parmi les plus fidèles à cette mythologie et notamment aux yōkai (démons), citons des
mangas ou anime (séries d’animation) comme Onmyôji-celui qui parle aux démons, Le
Clan des tengu, Le Pacte des yōkai, Gingitsune, Le Cortège des cent démons ou Mokke. Sur
un mode plus proche de l’heroic fantasy, L’Habitant de l’infini raconte en 30 tomes
les aventures d’un samouraï immortel. La série a été adaptée en anime, tout comme
L’Attaque des titans (23 tomes), dont les héros sont deux enfants qui luttent contre les
titans qui ont ravagé leur ville.
Au cinéma, les chefs-d’œuvre Hayao Miyazaki, Princesse Mononoké (littéralement
« princesse démon ») en 1997 et Le Voyage de Chihiro (2001) évoquent les dieux,
kamis et yōkai des légendes nippones (voir La fantasy orientale).
Les yōkai sont en outre au cœur du jeu de rôle vidéo Yōkai Watch (2013) dans lequel un
adolescent découvre un dispositif qui lui permet de distinguer les yōkai et de lutter
contre les plus malfaisants d’entre eux. Le jeu a donné lieu à des mangas, des anime
et un film d’animation.
En librairie, au côté d’auteurs japonais comme Noriko Ogiwara et ses Contes du
Magatama (1988), des Occidentaux se sont frottés à l’univers et à la magie des
samouraïs, notamment Lian Hearn avec Le Clan des Otori (cinq tomes – 2002) ou
Thomas Day avec La Voie du sabre (2002). Nous reviendrons en détail sur cet héritage
dans le chapitre consacré à la fantasy orientale.
ET LA CHINE ?

L’imaginaire chinois n’a pas autant de résonance
chez nous que celui de leurs voisins nippons
et semble davantage orienté vers le fantastique que vers la fantasy, comme l’attestent les
nombreux livres ou « films de sabre » appartenant au genre wuxia (romans de cape et d’épée
chinois), tels Tigre et dragon (2000), Hero (2002)
ou Le Secret des poignards volants (2004).

C’est dans ce style qu’a été composé à la fin du
XVIe siècle l’un des premiers romans chinois, La
Pérégrination vers l’ouest, de Wu Cheng En, qui
raconte le voyage d’un moine bouddhiste vers
l’Inde pour en rapporter des textes sacrés, aidé
par un singe immortel, un dragon, un cheval-dragon, un sanglier et un « bonze des sables »,
qui lui permettent de vaincre les nombreux
monstres qui croisent son chemin.

Les nombreux animaux fabuleux qui existent
dans la mythologie chinoise – dragons, phénix
(fenghuang), la chimère asiatique qilin (ou kirin,
comme la marque de bière) ou le nian à tête
de lion et corps de taureau qui s’anime lors du
nouvel an chinois –, de même que les créatures
néfastes comme le mogwai (lutin maléfique qui
a inspiré le film Gremlins) ou les jiangshi, qui
sont des zombies vampires, sévissent dans un
environnement réel relevant du fantastique.

Quelques romans de fantasy occidentaux se
situent dans la Chine ancienne, comme Le Frère
initié de Sean Russell (2004) suivi de Berger des
nuages (2005), ou Sous le ciel de Guy Gavriel Kay
(2011).

Les héros
Les mythologies parlent des dieux, les légendes parlent des hommes. Des hommes
« légendaires », parfois des demi-dieux – qui accomplissent des exploits extraordinaires, mènent des quêtes impossibles aux confins du monde, combattent des
animaux fabuleux et des créatures surnaturelles, explorent des contrées inaccessibles au commun des mortels et découvrent des trésors –, mais des hommes quand
même. Bref, des héros de fantasy avant la lettre, dont les histoires sont les ancêtres
du genre. Et la fantasy le leur rend bien puisque, comme nous allons le voir, nombre
d’auteurs modernes ont remis au goût du jour leurs épopées.
Gilgamesh, le premier héros
Gilgamesh, roi légendaire de la dynastie d’Uruk censé avoir régné en Mésopotamie
vers 2650 avant notre ère, est le plus ancien héros de l’histoire littéraire. L’épopée
de Gilgamesh, composée à la fin du deuxième millénaire sur 12 tablettes d’argiles
retrouvées dans la bibliothèque d’Assurbanipal, eut une résonance considérable dans
le monde antique, au Proche-Orient et au-delà.
Au début de l’épopée, le roi Gilgamesh est un tyran tellement abominable que les
citadins d’Uruk implorent la déesse Aruru de mettre fin à son règne. Celle-ci crée avec
de l’argile le double de Gilgamesh, Enkidu, doté de toutes les qualités qui manquent
au terrible roi. Celui-ci et son double s’affrontent sans parvenir à se vaincre et
finissent par devenir amis. Ensemble, ils se lancent dans des quêtes héroïques en
affrontant le démon Humbaba, puis le Taureau céleste de la déesse Ishtar, qui se
venge en tuant Enkidu. Gilgamesh part alors à la recherche de la vie éternelle avant
de comprendre qu’elle n’est pas accessible aux mortels.
[image: ]L’épopée de Gilgamesh, pleine de combats, de malédictions, de créatures fantastiques et de lieux enchantés, comme le jardin des Gemmes où les arbres sont chargés
de pierres précieuses, a tout d’un roman de fantasy. Elle a été plusieurs fois adaptée,
notamment par Robert Silverberg, avec Gilgamesh, roi d’Ourouk (1984).
Les héros grecs
Héraclès (Gloire d’Héra), connu dans le monde latin sous le nom d’Hercule, est un
demi-dieu, fils de Zeus et d’une mortelle, ce qui lui vaut la haine tenace de la déesse
Héra, épouse de Zeus, avant leur réconciliation finale qui fait de lui un dieu à part
entière. Formé par le centaure Chiron, Héraclès est fameux pour sa force colossale
et ses douze « travaux », imposés par son ennemi, le roi Eurysthée. Douze travaux
qui sont autant de quêtes au cours desquelles le héros est confronté à des animaux
fantastiques. Notamment :
» Le lion de Némée, à la peau invulnérable, et dont Héraclès se fera une armure après
l’avoir étouffé ;

» L’hydre de Lerne, monstre à plusieurs têtes et au souffle empoisonné ;

» La biche de Cérynie, à la vitesse prodigieuse, protégée de la déesse Artémis ;

» Le gigantesque sanglier d’Érymanthe ;

» Les oiseaux mangeurs d’hommes du lac Stymphale ;

» Le taureau monstrueux de l’île de Crête ;

» Les juments carnivores du roi de Thrace, Diomède ;

» Le chien à trois têtes Cerbère, gardien des Enfers.


Les autres travaux l’opposent à la reine des Amazones, Hippolyte, dont Héraclès doit
voler la ceinture, au géant à trois corps Géryon et aux nymphes Hespérides, gardiennes
d’un verger fabuleux où poussent des pommes d’or. À côté d’un tel bestiaire – auquel
il faut ajouter les centaures, dragons, titans et nombreux dieux qu’il doit affronter au
cours de sa quête sans fin – le cinquième de ses travaux, nettoyer les écuries d’Augias,
semble une promenade de santé, même s’il doit pour cela détourner un fleuve.
Ulysse (ce nom est une réécriture latine de son nom grec Odysseus, d’où le titre
L’Odyssée) a participé à la guerre de Troie évoquée par Homère. C’est même lui qui a
imaginé le fameux stratagème du cheval. Plus qu’Achille ou les autres héros grecs de
L’Iliade, il est un vrai héros de fantasy : sa longue « odyssée », qui l’entraîne vers
plusieurs îles imaginaires, est peuplée de créatures fantastiques comme le cyclope
Polyphème (dont il crève l’œil unique), la nymphe Calypso, le peuple des Lotophages,
la magicienne Circé qui transforme les hommes en porcs, le peuple des Cimmériens
(cher à Conan), des fantômes, des gorgones et des sirènes, et bien sûr de nombreux
dieux. Ulysse est roi d’Ithaque, sans doute, mais il n’a aucun pouvoir, si ce n’est son
courage et sa ruse, qui lui permettront de triompher.
[image: ]Une telle aventure a inspiré sur le plan symbolique de grands auteurs classiques
comme Fénelon (Les Aventures de Télémaque – 1699), James Joyce (Ulysse – 1921)
ou Jean Giono (Naissance de l’Odyssée – 1930), mais aussi nombre de péplums (dès
Méliès en 1905 avec le court-métrage L’Île de Calypso : Ulysse et le géant Polyphème),
de bandes dessinées, de séries télé (dont le dessin animé de science fantasy Ulysse 31)
et de jeux vidéo (Odyssée : sur les traces d’Ulysse).
LES FILMS D’HERCULE

Depuis l’Antiquité jusqu’à nos jours, Héraclès/
Hercule a inspiré un nombre sans fin d’œuvres
dramatiques, romans, films, séries télé, BD et
jeux. Au cinéma, une pléiade de péplums avec
notamment le musculeux Steve Reeves, ont été
tournés dans les années 1960 autour du personnage d’Hercule, qui devint – avant le western
spaghetti – une spécialité du cinéma populaire
italien, avec au moins un film par an – en
comptant les clones d’Hercule comme Maciste,
Samson, Goliath ou Ursus. Citons :

Les Travaux d’Hercule (1958), Hercule et la reine
de Lydie (1959), Les Amours d’Hercule (1960), La
Vengeance d’Hercule (1960), ou dans un genre
de plus en plus délirant, Hercule à la conquête
de l’Atlantide (1961), Hercule contre les vampires
(1961), Samson contre Hercule (1963), Hercule
défie Spartacus (1965) ou le film comique américain Les Trois Stooges contre Hercule (1962).

Dans les années 1990 et grâce à la vogue au
cinéma des héros d’heroic fantasy du type
Conan, Hercule est revenu sur le petit écran,
incarné par Kevin Sorbo dans la série télé
éponyme, développée sur 111 épisodes qui
parcourent allègrement tous les mythes grecs et
au-delà, puisque le héros intervient bientôt un
peu partout dans le monde, à des périodes historiques différentes. La série a donné naissance à
un tie-in, la série Xena, princesse guerrière, ainsi
qu’à deux films, Hercule et le Royaume oublié
(1994) et Hercule et le labyrinthe du Minotaure
(1994).

Le héros a été récemment repris par Kellan
Lutz dans La Légende d’Hercule (2014) de Renny
Harlin, puis par Dwayne Johnson dans Hercule de
Brett Ratner (2014), qui mêle humour, action et
fantasy mythologique.

Le dessin animé Hercule des studios Disney
donne la part belle à la relation père-fils entre
Zeus et le héros, luttant contre le méchant Hadès
(un scénario identique à celui du Choc des titans,
sauf que dans ce dernier le héros est Persée).

Thésée, demi-dieu (il est le fils de Poséidon) et roi légendaire d’Athènes, est un
sérial-héros qui combat les centaures, enlève Perséphone aux Enfers à la barbe
d’Hadès, enlève également Hélène (s’il l’avait gardée, on aurait évité la guerre de
Troie), repousse une invasion d’Amazones et épouse Phèdre, ce qui lui assure une
place dans les tragédies d’Euripide, de Sénèque et plus tard de Racine.
[image: ]Ses nombreuses aventures ont inspiré des opéras, notamment de Lully pour la cour
du Roi-Soleil (1675), mais aussi des péplums médiocres comme Thésée et le minotaure
(1960).
Persée, demi-dieu lui aussi, est le fils de Zeus et de la princesse Danaé, fille du roi
Acrisios, auquel une prophétie avait appris qu’il périrait de la main de son petit-fils.
À sa naissance, le roi enferme Danaé et le nouveau-né dans un tonneau qu’il jette
à la mer. L’un et l’autre survivent néanmoins et s’établissent sur l’île de Sériphos.
Parvenu à l’âge adulte, il reçoit la mission de tuer Méduse, une gorgone dont le
regard pétrifie les mortels. Après l’avoir vaincue grâce au casque d’Hadès qui rend
invisible, il sauve en chemin la belle Andromède d’un monstre marin, l’épouse et
finit par tuer sans le vouloir son grand-père Acrisios, réalisant ainsi la prophétie.
Persée se serait alors exilé et aurait donné son nom à la Perse (l’actuel Iran).
[image: ]Le film Le Choc des titans (1981 suivi d’un remake à grand spectacle en 2010) met en
images ces différents épisodes avec une certaine efficacité et un casting de stars.
Jason, chef des Argonautes et futur mari de Médée, est un héros sombre, marqué par
le destin. Élevé par le centaure Chiron (comme Héraclès), il entreprend de reconquérir le trône usurpé par son oncle Pélias, qui accepte de le lui rendre s’il rapporte la
mythique Toison d’or du roi Éétès de Colchide (l’actuelle Géorgie). Avec son navire
l’Argo (le rapide) et cinquante guerriers nommés les Argonautes parmi lesquels
Héraclès, Thésée, les jumeaux Castor et Pollux ou Atalante (l’une des rares héroïnes
de la mythologie grecque), il parvient à s’emparer de la Toison d’or grâce à l’aide de la
magicienne Médée, fille d’Éétès, tombée amoureuse de lui. Malgré son exploit, Jason
ne récupère pas son trône et s’exile à Corinthe avec Médée. Lorsqu’il lui préfère la
princesse Créuse, Médée donne la pleine mesure de ses talents meurtriers en faisant
périr dans les flammes la princesse ainsi que le roi de Corinthe. Puis elle tue de ses
mains les enfants qu’elle avait eus avec Jason. Ce dernier se suicide alors qu’elle fuit
sur un char tiré par des serpents.
[image: ]Alors que Médée est devenue un personnage de tragédie pour Euripide, Sénèque,
Pierre Corneille ou Jean Anouilh, Jason et les Argonautes sont des personnages
récurrents de la fantasy mythologique, notamment sous la plume de William Morris
(The Life and Death of Jason, 1867), l’un des inventeurs du genre. Le film Jason et les
Argonautes (1963), avec les formidables (et kitch) effets spéciaux de Ray Harryhausen
(une hydre, des harpies et des squelettes guerriers), a donné à une génération entière
le goût de l’épopée fantastique. La légende a également inspiré une mini-série télé
éponyme (2000) et un jeu vidéo Rise of the Argonauts (2008), tandis qu’Atalante est
devenue l’héroïne d’une série BD de Crisse, qui la fait voyager dans plusieurs univers
de fantasy.
Les héros celtiques
Cúchulainn est le grand héros irlandais, apparaissant dans plus de 76 textes mythologiques qui détaillent, depuis sa naissance jusqu’à sa mort, tous les épisodes de
sa vie furieuse et tragique. À la différence des héros grecs ou nordiques qui restent
des personnes humaines, Cúchulainn est un être à part. Pour commencer, il naît
deux fois : sur le plan divin, il est le fils du dieu Lug et de Eithne, mère de tous les
dieux. Sur le plan humain, il naît du grand roi Conchobar Mac Nessa et de sa sœur
Deichtire lors d’un voyage dans le Sidh (l’Autre Monde). Il se distingue aussi sur le
plan physique, avec ses mains et pieds à sept doigts, ses yeux à sept pupilles et son
corps si chaud qu’il fait fondre la neige. Et encore, ce n’est rien : au combat, sa fureur
dévastatrice est telle que des flammes sortent de sa bouche, ses cheveux se dressent
en mèches qui crépitent d’étincelles, l’un de ses yeux s’enfonce dans son orbite
tandis que l’autre est saillant, et du sang noir jaillit de sa tête. Néanmoins, c’est
un grand séducteur, qui aura nombre d’aventures avec des femmes et des déesses.
Comme quoi…
Son nom de naissance est Séadanda (le guide). À l’adolescence, il tue le chien de
garde monstrueux du forgeron Culann lors d’un banquet, et propose de le remplacer
jusqu’à ce qu’un autre animal soit dressé. C’est ainsi qu’il acquiert le surnom de
Cu Chulainn (le chien de Culann).
La suite de ses aventures est une longue série de batailles titanesques, racontées
notamment dans La Razzia des vaches de Cooley (Táin Bó Cúailnge), le plus fameux
récit mythologique irlandais, dans lequel il repousse à lui seul l’armée de la reine
Mebd, en défiant chaque jour ses champions qu’il décapite ou démembre les uns
après les autres
Le héros finit par être vaincu, au terme d’une bataille plus terrible encore, dans la
plaine de Murthemné, contre les armées de Lugaid, roi de Munster.
[image: ]« Cúchulainn s’approche, et (…) ce fut comme un coup de balai qui repoussa
devant lui l’ennemi sur la plaine de Murthemné, il s’approcha de l’armée
ennemie, et se mit à brandir ses armes contre elle : il jouait également de la
lance, du bouclier et de l’épée ; il exerçait tous les arts du guerrier. Autant il y a
de grains de sable dans la mer, d’étoiles au ciel, de gouttes de rosée en mai, de
flocons de neige en hiver, de grêlons dans un orage, de feuilles dans une forêt,
d’épis de blé jaune dans la plaine de Breg, de gazon sous les pieds des chevaux
d’Irlande en un jour d’été, autant de moitiés de têtes, de moitiés de crânes, de
moitiés de mains, de moitiés de pieds, autant d’os rouges, furent dispersées
dans la plaine de Murthemné ; elle devint grise de cervelles des ennemis, tant
fut cruel et violent le combat livré contre eux par Cúchulainn ! »

La Mort de Cúchulainn, trad. H. d’Arbois de Jubainville, 1892.
Les aventures de ce demi-dieu presque invincible, secondé par le Gris de la déesse
Macha, son cheval qui « à coups de dent tua cinquante hommes, et chacun de ses
sabots en tua trente autres » et équipé d’une arme magique, le gae bolga (javelot-foudre) qui s’ouvre en plusieurs pointes après avoir frappé, ont inspiré Les Corbeaux
d’Erin, de Patricia Finney (1977), la bande dessinée Slaine (11 tomes) ou encore le
personnage de Cúchulainn l’impur dans le jeu Final Fantasy.
Finn Mac Cumhail est un peu le Hercule irlandais, dont la légende se rattache à
l’histoire de l’Irlande au IIIe siècle, et non à une mythologie fantastique, comme
Cúchulainn. Ses exploits, contés dans le cycle Fenian, en font le dernier chef de
la légendaire confrérie guerrière des Fianna, au service du grand roi d’Irlande.
Lui-même druide après avoir chassé le Saumon du savoir, Finn affronte des fées, des
géants, des démons et des animaux monstrueux au cours de sa vie aventureuse. C’est
lui qui crée la Chaussée des géants (en Irlande du Nord) en jetant des pierres dans
l’eau pour affronter le géant écossais Benandonner.
[image: ]Le poète écossais James MacPherson publia en 1760 une série de poèmes attribués au
barde Ossian, qui aurait vécu au IIIe siècle, dont le plus connu est Fingal. L’authenticité
de ces poèmes, qui se rattachent au cycle de Finn, fut rapidement mise en doute,
mais leur succès fut considérable et créa à travers toute l’Europe une « celtomanie » qui eut une influence importante sur le mouvement des romantiques.
On estime aujourd’hui que les poèmes de MacPherson n’étaient pas de simples
inventions à la manière ancienne, mais qu’il avait enjolivé des textes réels de bardes
gaéliques.
Bran Mac Febail (Fils du corbeau) est un navigateur attiré par le chant d’une banshee
à la recherche de l’Autre Monde. Dans le récit Immram Brain Maic Febail ocus a echtra
andso sis (La navigation de Bran, fils de Febal et ses aventures ci-après), il aborde une île
dont les habitants ne font que rire, puis Tir na mBân, l’île des Femmes dans laquelle
Bran et ses compagnons passent plusieurs mois en compagnie d’épouses magnifiques. Quand ils repartent vers l’Irlande, l’un des navigateurs tombe en poussière
dès qu’il met le pied sur le rivage : leur séjour sur l’île des femmes a en réalité duré
des siècles. Bran repart, pour errer à jamais sur les flots.
D’autres légendes irlandaises évoquent des voyages vers l’Autre Monde à l’invitation
de banshees. Dans ce genre nommé immram (navigation) ou echtra (sortie), le temps
ne s’écoule pas de la même manière que dans le monde réel et le retour n’est pas
possible. La Navigation de saint Brendan (voir Les vita et le merveilleux chrétien) s’inscrit
dans cette tradition.
Le grand héros nordique
Sigurd (ou Sigurdr – le gardien de la victoire) est le principal héros de la mythologie
nordique, apparaissant dans plusieurs épisodes de l’Edda, ainsi que dans des sagas
plus récentes.
Sigurd est le fils du roi Sigmund, dont la lignée remonte au dieu Odin. Armé de l’épée
brisée de son père, que le maître forgeron Reginn parvient à réparer, monté sur Grani,
un cheval fabuleux à huit pattes que lui a trouvé Odin, Sigurd affronte le dragon
Fafnir pour s’emparer de son trésor, parmi lequel l’anneau magique Andvaranaut.
Avant de se transformer en dragon pour veiller sur son or, Fafnir était un nain, fils
du roi nain Hreidmar connu pour son avarice, et frère de Reginn. Grâce aux conseils
d’Odin, Sigurd parvient à le tuer puis, en se trempant dans le sang du dragon, il
devient invulnérable (sauf à un endroit dans son dos où une feuille s’était posée), et
apprend en outre le langage des oiseaux. Comprenant ainsi que le forgeron Reginn
avait le projet de le tuer et garder pour lui le fabuleux trésor, il tue Reginn et emporte
l’or du dragon sur son cheval.
[image: ]« Sigurdr trouva une énorme quantité d’or et en emplit deux coffres. Il prit le
heaume de terreur, la cotte de mailles d’or, l’épée Hrotti et beaucoup d’objets
de prix, et il en chargea Grani. Mais le cheval ne voulut pas avancer avant que
Sigurdr ne fût monté sur son dos »

Le héros délivre ensuite la walkyrie Brynhildr d’un sommeil enchanté et promet de
l’épouser mais, victime d’un philtre d’oubli préparé par la reine Grímhildr, il épouse
la fille de celle-ci, Gudrún, ce qui provoque la fureur de la walkyrie délaissée et, en
fin de compte, la mort du héros.
Les aventures de Sigurd, ainsi que celles de son double germanique Siegfried,
composées au Moyen Âge (et n’appartenant donc pas à la mythologie), ont eu un
retentissement considérable sur la fantasy moderne, au travers de William Morris
(1876), puis de Tolkien, qui lui consacra un livre de poèmes. Les références à la
légende de Sigurd sont majeures dans l’œuvre de Tolkien : entre autres le dragon,
le trésor des nains ou l’anneau magique dans Le Hobbit, ou encore l’épée brisée et le
personnage d’Aragorn dans Le Seigneur des anneaux.
Une mythologie chrétienne ?
LE MERVEILLEUX ET LE SURNATUREL DANS LA BIBLE

En plus de deux mille ans d’histoire, la religion a
joué un rôle primordial dans la construction de
la culture occidentale ainsi que dans notre mode
de pensée. Au moins jusqu’à la Renaissance,
voire jusqu’au siècle des Lumières, on ne pouvait
se démarquer de l’Église sans devoir rendre des
comptes. Or, avoir la foi, c’est avant tout croire.
Croire à quelque chose de supérieur à l’homme,
quelque chose d’inexpliqué et donc surnaturel et
merveilleux à la fois.

Ce n’est pas manquer de respect à la religion
que de remarquer que ses textes sacrés
contiennent une part de merveilleux. Qu’il
s’agisse de créatures surnaturelles comme Dieu
lui-même, les anges et les démons, de monstres
destructeurs comme le Léviathan, ou de saints
capables d’accomplir des miracles, qui ne sont
qu’une forme sacrée de magie.

Ceci tient bien sûr à l’époque à laquelle la
religion judéo-chrétienne s’est structurée. La
Bible, dont l’Ancien Testament est commun aux
religions chrétiennes et juives, est composée
de textes qui remontent pour les plus anciens
au IIIe siècle avant notre ère, une époque où
toutes les religions étaient basées sur des récits
mythologiques. Une spiritualité ne pouvait alors
se concevoir sans un récit merveilleux, dans
lequel s’affirmait la toute-puissance de Dieu (ou
des dieux) contre les créatures du Malin. Quant
aux textes plus récents, le Nouveau Testament
lui-même comprend des éléments fantastiques,
notamment l’Apocalypse selon Saint-Jean. Il
en est de même pour le Coran, dans lequel
plusieurs sourates sont consacrées aux djinns.

Tous ces éléments surnaturels ont évidemment
une portée symbolique, et ne sont plus pris au
pied de la lettre par la majorité des croyants,
mais ils l’ont longtemps été, et remettre en cause
la réalité des anges ou des miracles pouvait vous
envoyer au bûcher – le chevalier de la Barre a
été soumis à la question, décapité et brûlé pour
avoir refusé de se découvrir devant une procession, et cela se passait en 1766, il y a seulement
250 ans. Chacun aujourd’hui est libre de croire
ou non à l’existence « physique » du paradis
et de l’enfer comme à celle des démons et des
anges, mais cette croyance dans le merveilleux
et le surnaturel d’origine divine est un élément
essentiel dans la construction de la culture
judéo-chrétienne et plus particulièrement dans
l’univers de la fantasy.

En outre, cette culture s’est construite durant des
siècles en s’enrichissant d’éléments qui relèvent
de mythologies orientales, gréco-romaines,
celtiques ou nordiques, que nous considérons
comme de belles histoires ou simples légendes
mais qui, toutes, ont été des religions, pratiquées par des milliards d’êtres humains.

Par exemple, nombre d’éléments faisant partie
de l’existence terrestre de Jésus sont issus
du culte de Mithra – un culte à mystères très
répandu parmi l’armée romaine au moment où
le christianisme cherche à s’imposer. À commencer par le jour de sa naissance, le 25 décembre,
ou encore le rituel de l’eucharistie, avec le pain
et le vin, également tiré du culte de Mithra. Or,
Mithra est à l’origine un dieu Perse, apparu vers
1500/2000 av. J.-C. et faisant partie de ce que
nous considérons comme une mythologie.

De la même manière, nombre d’éléments issus
de religions anciennes ont été « recyclés » dans
le christianisme, comme le culte de la Vierge
Marie, nourri d’influences venant des déesses
Cybèle ou Isis. Certains de ces éléments sont
présents dans la Bible, d’autres sont des ajouts
plus tardifs, datant généralement du Moyen Âge.
L’exemple de la Toussaint est, à ce titre, particulièrement parlant.

[image: ]Samain, Hallowe’en et la Toussaint
Samain est l’une des grandes fêtes religieuses de la mythologie celtique. Autour de
la première pleine lune de novembre, cette fête marquant l’arrivée de l’hiver était
une période où s’ouvrait un passage entre notre monde et le Sidh, l’Autre Monde
des dieux et des morts. La fête d’Halloween – littéralement All Hallows Eve, la veille
de tous les saints – a remplacé cette cérémonie druidique jusqu’à ce que le pape
Grégoire IV déplace la fête des morts – qui se tenait le 13 mai et remplaçait déjà une
fête antique, celle des Lémuria à Rome, jour où on honorait les morts – à la date du
1er novembre afin de christianiser les rites de Samain. Ou comment une cérémonie
appartenant à la mythologie celtique est devenue une fête religieuse chrétienne.
Outre le combat entre le Bien et le Mal omniprésent en fantasy, notamment dans
Le Monde de Narnia de C.S. Lewis (2005), de nombreuses œuvres modernes s’inspirent
des créatures ou des récits de la Bible, comme la série A.N.G.E d’Anne Robillard, la
série La Septième Dimension de Lorilyn Roberts, ou le film Légion, l’armée des anges
(2010).
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