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Préface

C’est un heureux travail que livre aujourd’hui Jean-Paul Persigout au public. Dans un pays où la matière celtique est à peine enseignée, tout ce qui peut concourir à informer sur ce domaine est le bienvenu.

En effet, cette période qui représente quelques millénaires de l’histoire de France — depuis les premières installations des porteurs de la civilisation des Tumulus dans le Bassin parisien, vers 1700 avant notre ère, jusqu’à la Bretagne contemporaine — est très peu enseignée.

Hormis l’archéologie, incluse dans les cursus généraux et un Centre d’études irlandaises à Lille, la civilisation et les langues celtiques ne font l’objet d’un enseignement qu’à Paris, Rennes et Brest.

Jean-Paul Persigout offre ici la deuxième édition, largement complétée, de son Dictionnaire de mythologie celtique. On appréciera l’ample documentation qu’il a rassemblée, et dont il a soin de préciser régulièrement l’origine. Qu’il s’agisse de matériel irlandais, gallois, écossais…, cela est toujours indiqué à côté de chaque nom formant entrée.

On félicitera surtout l’auteur pour l’effort qu’il a accompli afin de présenter au lecteur une vue d’ensemble de certains dossiers : textes irlandais ou gallois, les premiers fort peu accessibles aujourd’hui en français. Il les a résumés, fournissant ainsi les trames des récits où s’insèrent les personnages dont les noms forment les entrées du Dictionnaire. Plus difficile, il élabore une synthèse des textes concernant Arthur, Merlin ou Tristan. C’est bien un outil de référence que présente ici Jean-Paul Persigout.

On s’étonnera de trouver Gargantua ou Mélusine : car le premier appartient, dans les textes, au XVIe siècle francophone, et la seconde à l’extrême fin du XIVe. C’est que l’auteur se place dans le droit fil de travaux qui ont concouru à montrer que ces grands personnages du légendaire français plongent leurs racines dans un passé prenant source dans la phase celtique de l’histoire de France — sinon avant !

Mélusine n’appartient pas qu’aux textes : il existe un dossier iconographique
de Mélusine, naguère bien étudié par Françoise Clier-Colombani; et une mythologie comparée la rapproche de la Grecque Thétis et de l’Indienne Urvasi.

Gargantua, lui, nous est connu par Rabelais, par les Chroniques gargantuines, textes de même époque, et par la tradition populaire. Gargantua présente de nombreux points communs avec les dieux celtiques, en particulier avec celui que les anciens Celtes appelaient Taranis et les Irlandais médiévaux le Dagda.

Enfin, une merveilleuse légende, notée par Émile Souvestre en Bretagne occidentale au XIXe siècle, présente un héros, Hok Braz, forme originale d’un Gargantua breton.

Jean-Paul Persigout a brassé large, et on lui en saura gré : un travail comme celui-ci montre à lui seul l’homogénéité culturelle du monde celtique. Et par l’immense impact que le légendaire celtique a eu sur le légendaire français, il rappelle comment et combien le premier nous concerne.

 



Bernard Sergent (2009).





Avertissement

Le présent ouvrage est une mise à jour des éditions précédentes, celles de 1985, 1990 et 1993. Mais à vrai dire, au fil des ans, par une patiente collecte dans les publications savantes — livres, revues, articles, communications — publications de plus en plus nombreuses et novatrices, le texte s’est considérablement enrichi, au point de constituer un tout autre livre.

Le but, toutefois, reste de faire connaître la mythologie celtique au « grand public cultivé », selon l’expression consacrée. Ainsi ne comporte-t-il pas, dans le corps des articles, les références des auteurs sollicités. En revanche, ces derniers sont cités dans la bibliographie.

Dans la mesure du possible, et du plausible, chacun des éléments est traité de façon à éviter les « contaminations » romaine, chrétienne ou autres périphéries. Ce qui relève évidemment de la gageure, aucune mythologie n’étant « pure ». Les frontières entre les mythes, entre les cultures, sont, bien sûr, fluctuantes et poreuses.

En effet, certains personnages ne survivent que par des ajouts successifs, complémentaires ou paradoxaux. D’autres personnages ne sont (re)connus que par les attributs de leurs « successeurs », chrétiens ou gallo-romains : saint Cornély démarquant Kernunnos, sainte Brigitte, la déesse irlandaise Brigitt, sainte Reine, Rhiannon/Epona, ou Mars-Segomo, Teutates dans son emploi guerrier.

Des personnages considérables comme Merlin ou Arthur sont difficilement réductibles à leur archaïsme premier. Ils possèdent le pouvoir de drainer et de catalyser des idéologies postérieures à leur « naissance », ce qui indique la richesse potentielle de leur concept, au même titre que Tristan et Yseult.

Enfin, certains lecteurs trouveraient curieux qu’on ne cite pas des personnages clefs tels que le Gargantua de la littérature rabelaisienne, la Mélusine légendaire ou le Graal lui-même, mais aussi quelques korrigans bretons ou la problématique héroïne de la Ville d’Ys, la belle fantastique Dahud.


Depuis la parution de notre premier dictionnaire, nous l’avons dit, les recherches dans de multiples domaines ont notablement enrichi nos connaissances. Deux disciplines, l’archéologie et la linguistique, ont particulièrement bouleversé la vision un peu étriquée que nous avions de la civilisation celtique. Nous espérons avoir rassemblé puis retranscrit fidèlement toutes ces données nouvelles « disséminées » et qui ne cessent de s’accumuler dans les divers opus spécialisés des chercheurs les plus compétents.

En ce qui concerne les noms propres, il convient de préciser que chacun d’eux a subi dans sa propre langue une évolution intense de type diachronique et/ou diatopique (dans le temps et l’espace). Le phénomène se complexifie lors des traductions en français moderne et on peut aboutir à une disparité qui peut laisser perplexe. Le cas d’une célèbre jeune fille est exemplaire ; dans diverses éditions contemporaines, on passe allègrement d’Yseult à Iseult ou Essylt, Isolde, Ysolt, Ysonde, Isolt, Iseut, etc. Pour chaque entrée, des choix ont donc été effectués afin de faciliter une bonne circulation du lecteur dans les méandres de ce labyrinthe onomastique.

Notons enfin que certains personnages portant le même nom sont placés dans la même rubrique, mais pour que le lecteur s’y reconnaisse, sont différenciés par un chiffre romain.

 




Nous tenons à remercier, pour leur collaboration involontaire, de nombreux auteurs d’analyses offrant des perspectives innovantes, qui font la richesse éclectique des Bulletins de la Société de mythologie française, en particulier : Jean-Hugues Blondel, Jean Christmann, Michèle Cochet, Christian David (†), Raymond Delavigne, Bernard Fabvre, Henri Fromage (†), Pierre Glaizal, Jacques Lacroix, Patrice Lajoye, Michel Leconte, Jean-Paul Lelu, Jean-Loïc Le Quellec, Jacques Merceron, Dominique Pauvert, Bernard Robreau, Bernard Sergent, Michaël Tonon.





Sources

Les sources de la connaissance de la mythologie celtique sont essentiellement de trois ordres :

— l’archéologie ;

— l’épigraphie ;

— les textes.

En outre, on trouvera, dans la tradition au sens large, des éléments plus ou moins travestis qu’il faudra décoder en faisant appel, parmi d’autres disciplines à l’étude comparative.

 




En ce qui concerne l’archéologie et l’épigraphie, on peut constater leur importance grandissante depuis les années 1950. L’archéologie s’est désormais fait connaître du grand public ; elle a pris à son compte toutes les techniques modernes (fouilles méthodiques, photographies aériennes, dendrologie, carbone 14, modélisations informatiques, rayons X ou laser, pollens, microscopes sophistiqués, reconstitutions in situ … ).

Ce qui est moins connu, c’est la découverte continue de nouvelles inscriptions : signatures ou comptes de potiers, ex-voto, tablettes de défixions ainsi que collectes de toponymes, oronymes, théonymes, lesquelles, à la lumière de la linguistique comparée, font avancer la connaissance de la langue gauloise continentale.

Si l’on veut brosser un tableau un peu large des phénomènes résiduels pouvant nous éclairer sur ce passé celtique, on peut citer : numismatique, onomastique, architectures, sculptures romanes et gothiques, comptines et chansons, dictons et contes, costumes et coutumes, festiaires, cérémonies profanes, laïques ou religieuses, fêtes locales, patois, expressions populaires ou jargons savants ou professionnels.

À cette énumération, viennent s’ajouter les rites religieux contemporains car les liturgies sont par essence « conservatrices » du passé.

Pour ce qui concerne les sources textuelles antiques, les références se limiteront aux auteurs classiques majeurs ; le découpage géographique recouvre les quatre zones traditionnellement admises.



1. GAULE CONTINENTALE

Les textes sont essentiellement grecs et latins et s’étendent sur une période d’environ 600 avant J.-C. à 300 après J.-C.

Principaux auteurs :

— Hécatée de Milet, Grec : VIe siècle av. J.-C.

— Hérodote, Grec : Ve siècle av. J.-C.

— Aristote, Grec : IVe siècle av. J.-C.

— Polybe, Grec : IIe siècle av. J.-C.

— Posidonios, Grec : IIe siècle av. J.-C./Ier siècle av. J.-C.

— Tite-Live, Latin : Ier siècle av. J.-C. /Ier siècle ap. J.-C.

— Strabon, Grec : Ier siècle av. J.-C./Ier siècle ap. J.-C.

— Diodore de Sicile, Grec : Ier av. J.-C.

— Cicéron, Latin : Ier siècle av. J.-C.

— Jules César, Latin : Ier siècle av. J.-C.

— Pline l’Ancien, Latin : Ier siècle ap. J.-C.

— Tacite, Latin : Ier siècle ap. J.-C./IIe siècle ap. J.-C.




2. IRLANDE PLUS ÉCOSSE

Pour l’Irlande, nous possédons des manuscrits datant du XIIe au XIVe siècle environ. Les cinq manuscrits principaux sont :

— le Livre de la Vache Brune ou Livre d’Ulster.


— le Livre de Leinster.


— le Rawlinson B502.


— le Livre Jaune de Lecan.


— le Livre de Ballymothe.


 




Les récits contenus dans ces manuscrits et quelques autres ont été découpés et regroupés en quatre grands cycles « classiques » selon leur parenté thématique et désormais connus sous les quatre appellations suivantes :

 




• CYCLE MYTHOLOGIQUE, OU CYCLE DES INVASIONS, OU DES PEUPLEMENTS DE L’IRLANDE, notamment :

— Première Bataille de Mag Tured, au cours de laquelle les Tuatha De Danann s’opposent aux Fir Bolg.

— La Courtise d’Etaine.


— Deuxième Bataille de Mag Tured, au cours de laquelle les Tuatha De Danann triomphent des Fomores, ce qui permet l’avènement de Lugh.


 




• CYCLE HÉROÏQUE ou CYCLE D’ULSTER, notamment :

— Le Roi Conchobar.


— La Tain Bô Cualnge ou Razzia des Vaches de Cooley présentée parfois comme une Iliade irlandaise.

— Les exploits de Cuchulainn, comparables à ceux d’Achille, et qu’on retrouve dans plusieurs récits.


— Noise et Deirdre, archétype de Tristan et Iseult.

 




• CYCLE DE FINN ou CYCLE OSSIANIQUE, notamment :

— Les Enfances de Finn.


— Diarmaid et Grainne, autre modèle de Tristan et Iseult.

 




• CYCLE HISTORIQUE ou CYCLE DES ROIS, notamment :


— La Navigation de Maelduin (= Bran gallois).

 



 




Si nous citons l’Écosse, c’est surtout pour rendre hommage à nos chers vieux complices écossais. En effet, les anciens textes écossais font partie de l’ensemble gaélique et s’inscrivent dans la matière irlandaise.  L’Écosse fut peuplée par des populations venues d’Irlande et qui lui ont laissé leur nom : les Scots.

Trois manuscrits peuvent être cités :

— Le Livre de Deen.

— Le Livre Rouge.

— Le Livre Noir de Clanranald.




3. BRETAGNE INSULAIRE

(Pays de Galles et Cornouailles)

 




Les anciens textes gallois peuvent être regroupés en trois cycles principaux :

 




• Deux manuscrits importants des XIII-XIVe siècles


— Le Livre Blanc de Rhydderch ;


— Le Livre Rouge de Hergest ; regroupent le CYCLE MYTHOLOGIQUE, plus connu sous le nom des QUATRE BRANCHES DU MABINOGI :


— Pwyll, prince de Dyved, traitant de la Souveraineté.


— Branwen, fille de Llyr, présentant l’aspect guerrier du Pouvoir.


— Manawyddan, fils de Llyr, évoquant les métiers et l’artisanat.


— Math, fils de Mathowy, relatant les relations entre magie et royauté.



 




• Le CYCLE ARTHURIEN, notamment :

— Llud et Llewelys.

— Kwlwch et Olwen.

— Le Songe de Ronabwy.


— Oxen et Llunet (modèle d’Yvain et la Dame à la Fontaine).



— Peredur ab Evrawc (modèle de Perceval).


— Gereint et Enid (modèle d’Erec).


— Le Songe de Maxen.

 




• Le CYCLE DES BARDES, notamment :


— Le Livre de Taliesin, qui contient le récit des Métamorphoses et le Kat Godeu (Le Combat des Arbres).



— Le Livre d’Aneurin (le Gododdin).

— La Vie de Merlin.




4. BRETAGNE ARMORICAINE

La Bretagne armoricaine a largement hérité de la tradition galloise puisque, avant les migrations des « Gallois » en Armorique, Bretons et Gallois n’étaient connus que sous le nom unique de Bretons et ne formaient qu’un seul peuple, la différenciation culturelle et littéraire s’effectuant au cours du temps.

 




On trouve en Armorique :

— des lais bretons du XIIe siècle ;

— les collectes du XIXe siècle faisant référence à des récits nettement antérieurs tels que :


• Le Barzaz Breiz de T. Hersart de La Villemarqué.


• La Légende de la Mort d’Anatole le Braz.


• Le Foyer breton d’Émile Souvestre.

De même, et bien que s’étendant géographiquement au-delà, toute la littérature dite « Matière de Bretagne », les Romans de la Table ronde, les sagas/scelas arthuriennes auxquels font écho des textes allemands, italiens, portugais ou espagnols, véritable creuset de la littérature européenne.








A


ABARTA. Irlande.

Éleveur qui offre à Finn son Étalon Gris. Divinité danannéenne maléfique, son « cadeau » refuse de faire un pas. Quinze guerriers l’enfourchent et sont soudain entraînés vers l’Autre Monde. Foltor, compagnon de Finn, réussit à les ramener, et la paix s’établit entre Abarta et les Fianna de Finn.

 





ABELIO/ABELLIO. Gaule.

Divinité liée au Pommier, arbre de la Connaissance.

 





ABHCAN. Irlande.

Fils de Bicelmos. Harpiste chez les Tuatha De Danann. Son nom indiquerait sa taille minuscule.

 





ABNOBA/ABNONA. Gaule.

Déesse gauloise de forêt ou de montagne, comparable à Diane. On la rencontre sous le double vocable de Deana Abnoba.

 





ACCASBEL. Irlande.

Intendant de Partholon, premier constructeur d’une « maison des hôtes », expression qui évoque les anciennes auberges-relais.

 





ACHREN. Galles.

« Druidesse », elle combat aux côtés de Bran contre Gwyddyon lors de la bataille des Arbrisseaux. Son nom s’apparenterait à celui de l’arbre.


 





ADACRIUS. Gaule.

Dieu guérisseur gallo-romain, honoré dans le Berry.

 





ADDANC. Galles.

Monstre, serpent ou dragon, équivalant au Minotaure, vivant dans une grotte et réclamant périodiquement son tribut de jeunes gens. Il est tué par Peredur grâce à la Pierre qui « permet de voir sans être vu » que lui a remise « l’Impératrice ».

 





ADDAON. Galles.

Fils de Taliesin. Il participe à la bataille victorieuse de Mont Badon contre les Saxons.

 





ADE. Armorique, Germanie.

Princesse que Lanzelet épouse deux fois.

 





ADEON. Galles.

Un des deux frères d’Elen, l’autre étant Cynan Meiriadawc (Conan Meriadec armoricain)

 





ADNE/ADNAE MAC UTHIDIR. Irlande.

Fils d’Uthidir de Connaught, poète, file, suprême d’Irlande. Il envoie son fils Nede en Bretagne insulaire pour apprendre la poésie auprès du célèbre Eochaid Echbel Bouche de Cheval.

 





AED. Irlande.

Roi d’Airgill, fils de Duach Dub, possesseur d’un bouclier merveilleux qui, tenu par un seul guerrier, met en fuite une armée entière. Ce bouclier — Valet Noir — est convoité par un autre Aed, Aed le Beau.

 





AED ABRAT. Irlande.

Père de Fand et d’Oengus, son nom signifie « le feu de l’œil ». Personnage Tuatha De Danann, il est également le beau-père de Mananann.

 





AEDH MIONBREAC/AEDH MIONBHREAC. Irlande.

Époux de Bebinn, fille d’Elcmar.

 





AED LE BEAU. Irlande.

Fils de Fergne et roi de Brefne. Il convoite le bouclier magique d’Aed, fils de Duach Dub. Pour arriver à ses fins, il se sert, mais sans succès, du file aveugle Dallan, de grande réputation.


 





AED LUIRGNECH. Irlande.

Un des fils du Dagda.

 





AED MAC MORNA. Irlande.

⇨ GOLL.

 





AED MAWR. Galles.

Père de Prydein.

 





AED RUAD. Irlande.

Aed le Roux ou la Flamme Rousse, père de Macha Mongruad (Macha la Rousse). Un des trois rois d’Irlande qui étaient convenus, avec Cimbaeth et Dithorba, de régner chacun sept ans.

 





AERACURA/AERICURA/HERECURA. Autriche.

Déesse associée à Sukellos (le dieu au maillet) ou à Dis Pater. Ses attributs sont la corne d’abondance ou un panier de fruits, caractérisant les matrones ou Déesses-Mères gauloises et veillant autant à la fertilité du sol qu’à celle des humains.

 





AFALLENEU. Galles.

Une des graphies galloises de l’Ile d’Avallon.

 





AFANG DU/AFANC DU/AVANGDDU. Galles.

Afang le Castor Noir, fils de Tedig le Chauve et de Kerridwen. Sa laideur le fait passer pour le plus laid du genre humain. C’est pour cette raison que Kerridwen lui prépare le Chaudron de Connaissance, mais dont le contenu échouera finalement à Taliesin. Afang Du reste la personnification de l’informe primordial, monstre marin, Morvran, le Corbeau de Mer.

⇨ MORVRAN.

 





AGHO. Gaule.

Divinité révérée à Bagnères-de-Bigorre.

 





AGNOMAN. Irlande.

Père de Nemed le Sacré.

 





AHES/AHEZ. Armorique.

Parfois Géante, parfois jeune et jolie princesse, incarnation d’une déesse de l’Eau, dont les nombreux amants terminent au fond d’un gouffre. Pour cette similitude, elle a été confondue avec Dahud.

⇨ DAHUD.


 





AI. Irlande.

Un des poètes, filid, des Tuatha de Danann.

 





AÏFE/AOIFE. Irlande.

I. Aïfe la Magnifique, fille d’Ardgeimm.

La plus terrible des Femmes-guerrières d’Écosse et magicienne qui est obligée d’accueillir Cuchulainn pendant un an. Elle appartient à une de ces communautés de femmes « hors normes », « druidesses » spécialisées, qui initient les jeunes hommes des familles aristocratiques de la société celtique. Ces éducatrices ont en charge de transmettre leur savoir et leur expérience dans deux domaines essentiels et dialectiques : éros et thanatos, l’amour, la mort. Elles sont ainsi initiatrices des fonctions à la fois guerrière et sexuelle.

 




II. Aïfe la Belle, souveraine, en guerre contre Scathach la Sombre, sa rivale, déclare « ne tenir à rien au monde plus qu’à ses chevaux et à son char ». Cuchulainn la vainc par la ruse, l’obligeant ainsi à lui accorder trois souhaits :

— sa soumission à Scathach ;

— « l’amitié de sa hanche » pour Cuchulainn ;

— l’enfantement d’un fils de Cuchulainn : Conle (Conlaech).

Enfin, Cuchulainn, à qui elle a enseigné les « trois secrets », lui demande d’apprendre à leur fils l’intégralité de ses « tours magico-guerriers », hormis un seul : le gae bolga (javelot dans le sac), puis de l’envoyer en Irlande. C’est dans cette île que le destin de Conle, que sa mère a initié aux arts guerriers, se scellera, tué par son propre père qui ne le reconnaîtra pas pendant le combat.

 




III. Aïfe la Belle, seconde épouse du dieu Lir. Celui-ci change leurs enfants en cygnes ainsi qu’Aïfe en chimère ailée, ce qui fait d’elle un des archétypes de Mélusine.

 





AÏFE. Irlande.

Fille du roi Aed Ruad le Rouge.

Elle doit être livrée en tribut à un géant fomore, mais Cuchulainn la délivre. Ils deviennent amants pour une nuit. On la connaît aussi sous le nom de Macha Mongruad.

 




AIGLE.

Symbole d’air, de feu et de longévité, il accompagne parfois Dana l’Irlandaise ou Nantosuelta la Gauloise. Animal solaire à l’instar du Coq, il est en rapport avec la magie, avec l’âme. Dans un texte gallois concernant Lleu, on voit ce dernier transformé en aigle pourrissant,
figure de la mort ou de l’agonie, mais qui reste seulement une situation provisoire, initiatique, un passage obligatoire avant une renaissance.

 





AILBE. Irlande.

I. Chien de Mac Datho, qui garde seul une mystérieuse entrée située dans le Leinster. Il est convoité, d’une part, par Aillil et Medb de Connaught et, d’autre part, par Conchobar et les Ulates. Il meurt en attaquant le char d’Aillil vaincu.

 




II. L’Aubépine, fille du roi Cormac, petite-fille d’Art et arrière-petite-fille de Conn.

 





AILILL/AILLIL. Irlande.

Plusieurs auteurs s’accordent sur le sens du nom d’Ailill Mac Mata, qui signifierait « fantôme », le nom de sa mère étant Mata Murisca.

Roi Gaël du nord-est de l’Irlande ; il est le père de la plus belle femme d’Irlande, Etaine, qui est réclamée par Mider à Oengus. Ailill, en échange, demande à Oengus de défricher douze plaines, puis de tracer douze rivières, enfin, de lui verser l’équivalent du poids d’Etaine en or et argent.

Dans certains textes, fils de Matra de Muresc (sa mère), on lui accorde deux frères royaux : Finn en Leinster, Cairbre à Tara.

Dans le récit de La Tain Bô Cualnge, il est roi de Connaught, époux de la grande reine Medb (Maeve) ; on parle du « royaume d’Ailill et de Medb ». Dans ce couple « exemplaire », Ailill tient le rôle de l’homme faible, orgueilleux mais un peu limité, Mebd celui de la femme puissante, dominatrice et conquérante.

Entre eux, une question de préséance toute celtique détermine un des épisodes fondamentaux des mythologies indo-européennes : La Tain Bô Cualnge ou Razzia des Bœufs de Cooley. En effet, dans la haute société celtique, le conjoint le plus riche des deux (autant la femme que l’homme) décide de la gestion économique des biens du couple. Or, c’est bien Ailill qui possède un taureau de plus, l’extraordinaire Beau Cornu d’Ai ou Finnebennach Cornes Blanches. Ce que ne saurait admettre une femme de l’envergure de Medb. Il lui faut donc acquérir un taureau plus puissant, encore plus beau : ce sera le prétexte de la fameuse Tain, à la fin de laquelle le Brun de Cualnge acquis par Medb dépècera le Beau Cornu avant de succomber lui-même. Non sans avoir accompli maintes merveilles.

Il est intéressant de constater comment ces deux animaux, symbolisant la force non domestiquée et la richesse matérielle, s’anéantissent mutuellement. Ils sont également témoins d’un temps où l’on comptabilisait ses richesses en « monnaie de… vache ».


Au cours de cette épopée sanglante à laquelle d’innombrables héros mythologiques irlandais sont mêlés, le cocher d’Ailill surprend Fergus et Medb en délit d’adultère, ce qui laisse Ailill indifférent.

Cet épisode signifie qu’en tant que roi il n’est pas propriétaire du Pouvoir incarné par la reine, et que Fergus ou un autre personnage peut le remplacer — comme un bourdon auprès de la reine des abeilles. Ailill n’est que le gestionnaire des richesses octroyées par Medb, véritable pourvoyeuse de la communauté. Ce couple est, en effet, un archétype de la fonction royale de conception celtique : cette fonction d’essence féminine s’associe le principe mâle du règne « effectif, sécularisé », incarné ici par Fergus qui remplace un moment Ailill défaillant. Conception sans doute antérieure aux cultures indo-européennes, reliquat d’un culte à la Grande Déesse. Ailill finit tué par Conall, vengeur de Fergus.

 





AILILL ANGLOMACH. Irlande.

Frère d’Eochaid, roi d’Irlande, il devient amoureux de sa belle-sœur Etain, déesse Tuatha De Danann. Voulant rester fidèle à son royal époux, mais sensible au dépérissement d’Ailill, elle lui promet d’accéder à son amour. Plongé dans un sommeil magique, il ne pourra jamais se rendre à son rendez-vous.

 





AILILL OLOMM. Irlande.

Possesseur d’une lance à laquelle sont attachés trois geisa, interdictions absolues :

— elle ne doit frapper aucune pierre ;

— ni tuer aucune femme ;

— ni être redressée avec les dents !

Le jour où il tue Aîne, Ailill enfreint ces trois geisa, en devient fou et aveugle. Dans d’autres versions, c’est Ailill qui est tué par la magie d’Aîne, après sa tentative de viol sur cette déesse qui incitait les hommes à faire l’amour…

 





AILINN. Irlande.

Fille de Lugaid, fils de Fergus de la Mer (ou fille d’Eogan, fils de Dathi). Amoureuse de Baile, fils de Buan. Apprenant sa mort par un « fantôme », elle en meurt subitement. Sur sa tombe, pousse un Pommier qui prend ses propres traits. Au bout de sept années, des bardes coupent cet arbre pour en fabriquer une « tablette de poète », selon la coutume. Lors de la fête de Samain, cette tablette se joint à celle de Baile et personne n’arrive plus à les séparer. Finalement, elles sont brûlées par Dunlang, fils d’Enna, le jour même où il perpètre « le meurtre des jeunes filles de Tara ».


 





AILLEN. Irlande.

Tuatha De Danann, fils de Midhna.

Chaque année depuis neuf ans, il sort de son Sidh de Finnahaidh, joue de la harpe du Dagda et de sa cornemuse magique afin d’endormir les habitants de Tara. Soufflant alors un jet de flammes, il incendie la capitale. Il sera tué par Finn.

 





AI MAC OLLAMHAN. Irlande.

« Enfant-adulte » qui naît chevelu, barbu et doué de la parole.

 





AIN/AINE/IAIN. Irlande.

Fille de Partholon qui épouse un de ses innombrables frères : Fergnia.

 





AINE. Irlande.

I. Sœur de lait de Becuna, fille d’Eogabal, reine et fée, elle est considérée comme la fondatrice de la lignée des rois de Munster, et déesse de la fertilité et de l’amour physique. C’est elle qui procure à sa sœur la baguette magique de Cûroi Mac Daere que lui a demandée Art. Elle tue Ailill Olomm qui a voulu la violer. Par ailleurs, Manannan l’enlève et l’emmène dans la Terre des Promesses.

 




II. Nom du Soleil, lorsqu’il est considéré comme entité féminine.

 





AINGEN. Irlande.

Fils de Nera et d’une femme du Sidh, Aingeni.

 





AIOFE. Irlande.

Une des filles de Partholon, veuve, qui se remarie avec Fionntan.

 




AIR.

Un des trois éléments fondamentaux, avec la Terre et l’Eau. C’est un domaine mystérieux, mouvant, fluide, dans lequel seuls les êtres divins peuvent évoluer à leur guise. C’est ainsi que les oiseaux bénéficient d’une aura particulière dans les traditions celtiques.

 





AIRMED. Irlande.

Déesse dont le nom signifie « Mesure » dans le sens de pondération et peut-être équité, fille de Diancecht, le grand dieu-médecin. Au cours de la bataille de Mag Tured, elle rassemble les herbes médicinales qui servent à guérir les blessés et à ressusciter les morts après leur immersion dans la Fontaine de Santé. Comme son père, on la considère comme une divinité de la Santé, guérisseuse spécialiste « des herbes et des simples ».


 





AITHECHBEL. Irlande.

Une des femmes du peuple de Partholon.

 





AITHIRNE. Irlande.

L’Exigeant, druide d’Ulster réputé pour sa rapacité envers ses victimes.  Il a deux fils, Cuigedach l’Envieux et Apatach le Sarcastique. Pour avoir violé Luaine, compagne du roi Conchobar, il sera tué par les Ulates.

 





ALAMBRIMA. Gaule.

Divinité topique du Mont Alambre, dans les Alpes.

 





ALAUNA/ALAUNIO. Gaule, Germanie.

Divinités tutélaires de fécondité, honorées surtout outre-Rhin, et qu’on peut traduire par les « Nourriciers(ières) ».

 





ALAUNUM. Gaule.

Un des surnoms gaulois de Mercure, donc sans doute du Lugos gaulois dans sa dimension de « père nourricier ».

 





ALBA. Écosse.

Nom ancien gaélique de l’Écosse.

 





ALBIUS. Gaule.

Dieu associé à Bormona, déesse des eaux, chez les Mandubiens.

 





ALISANOS. Gaule.

Divinité topique connue aux environs d’Alésia, dont le nom évoque le « rocher ».

 





ALISONEA. Gaule.

Divinité topique de la rivière Alison, en Languedoc.

 





ALMAIN. Irlande.

Château de Find, forteresse fondée par le druide Nuadu, bisaïeul maternel de Find.

 





ALMU. Irlande.

Une des résidences temporaires de Finn.

 




ALOUETTE.

Oiseau sacré des peuples gaulois, les encourageant sans relâche, par son « chant inaltérable au zénith des champs de bataille » ; oiseau de
bon augure, qui, jusqu’au soir, « ne se départit pas de son matinal optimisme ». On la trouve parfois sous le nom d’une divinité : Alauda ou Alauina. Son nom évoque l’altitude, et son chant est parfois une métaphore du chant du barde.

 




ALPHABET.

⇨ OGHAM/OGAM.

 





ALTAID. Irlande.

Le Nourricier, nom donné parfois au père de Manannan, lorsqu’il n’est pas dit fils de Lir/Ler.

 





AMAETHON. Galles.

Fils de Dôn. Son nom vient du gaulois ambactos, « serviteur » au sens d’« attaché », « responsable ». Il est le « Grand Laboureur » primordial. Ses frères se nomment Gwyddyon, Hyveidd, Govannon, Gilvaethwy, et sa sœur Arianrod. Maître de la pluie et du beau temps, il assure la richesse et la fécondité des humains et des animaux. Ayant volé « un chien, un cerf et un oiseau » au maître de l’Autre Monde, Arawn, il provoque le Combat des Arbres (Bataille des Arbrisseaux).

 





AMARCOLITANOS. Gaule.

Un des qualificatifs de Grannos, pouvant signifier le « visionnaire universel ».

 





AMBIGATUS. Gaule.

Souverain mythique gaulois, son nom signifie « Combattant des deux côtés ». On lui prête deux fils ou neveux : Segovesus et Bellovesus qui, en effet, migreront dans deux directions différentes.

 




AMBRE.

Le dieu Ogmios, dieu du Verbe, entraîne à sa suite des jeunes gens reliés à lui par des chaînes d’ambre. Ce minéral aux propriétés électromagnétiques « crée un lien entre l’homme et le divin ».

 





AMFORTAS. Galles, Armorique.

⇨ PELLÈS.

 





AMITIÉ DE LA HANCHE ou AMITIÉ DE LA CUISSE.


Expression employée dans certains textes irlandais. Dans le domaine mythologique, elle renvoie clairement à une notion d’initiation sexuelle ainsi qu’à un retour symbolique à la matrice primordiale, la Déesse-Terre. Dans un sens plus « quotidien », elle induit une certaine
idée de la condition féminine — assez étonnante pour l’époque —bénéficiaire de la liberté de disposer de son corps.

 





AMORGEN. Irlande.

Poète du roi Conchobar, il est l’époux de Findchoen — la Blanche ou la Douce — fille de Cathbad. Findchoen est la mère de Conall Cernach. Amorgen, fils adoptif de Cai Cainbrethach, serait lui-même père adoptif de Cuchulainn.

 





AMORGEN/AIMIRGIN/AMERGAIN. Irlande.

Armorgen le Haut Barde, Amorgen Glungel — Genou Blanc. Son nom signifie « Naissance du Chant ». Poète, file, et chef du peuple des « Fils de Mile », Milesiens, c’est-à-dire des Gaëls, les Celtes d’Irlande, considéré comme un des plus anciens druides. Par le « chant », cette vibration, il faut entendre mise en dynamique des forces vitales de la matière, conception qui rappelle celle des Indiens.

Lors du débarquement sur l’île, il pose son pied droit afin d’honorer cette nouvelle terre qui les accueille et prononce les trois premières sentences qui serviront de socle législatif à son peuple. Considéré comme le premier poète de l’île, il déclame un poème fondateur qui reprend tous les thèmes des cultures antérieures et ajoute ceux de sa propre civilisation.

Ses hommes ayant omis de prévenir les anciens dieux (les Tuatha De Danann) qu’ils allaient les expulser dans les tertres, il leur fait rebrousser chemin de Tara jusqu’à une distance de neuf vagues dans l’Océan.

Il tient le rôle de juge entre les deux frères Eber et Eremon « qui se disputent le pouvoir suprême » et leur impose un règlement concernant leurs droits de chasse, activité éminemment royale.

À travers ses poèmes, d’Arbois de Jubainville perçoit une philosophie proche de celle de Jean Scot Erigène, à savoir un certain panthéisme.  Sa volonté de se concilier les divinités antérieures se heurte aux pulsions guerrières de son demi-frère Donn qui contribueront à faire disparaître le peuple divin des Tuatha De Danann dans les tertres souterrains de l’Irlande.

Trois expressions le qualifiant illustrent l’éminence insigne de ce personnage, lui qui a baptisé l’île du nom de la « douce Eriu », après sa rencontre avec cette divinité Tuatha De Danann :

— la Connaissance du Saumon ;

— la Force du Taureau aux Sept Combats ;

— la Pensée du Vent de l’Océan.

 





AMR. Galles.

Un des fils d’Arthur, tué par Arthur qui ne le reconnaît qu’après sa mort. Les deux autres se nomment Gwadre et Llachew. Cette méconnaissance
du fils par le père est similaire à celle de Cuchulainn vis-à-vis de son fils, Conle, assortie des mêmes conséquences tragiques.

⇨ ARTHUR.

 




ANA/ANNA.

Déesse-Mère primordiale, mère de tous les dieux irlandais et des humains. Grand principe de la divinité féminine dans les cultures indo-européennes, elle est une survivance des cultes néolithiques de la féminité, mise en retrait par les sociétés de type patriarcal. C’est la Terre Mère, que les Bretons nomment Mamm Gozh, Vieille Mère, autrement dit Grand Mère. Parfois comparée à Minerve, déesse latine de la Guerre, et à Thémis ou Iô, déesses grecques.

Au cours des chasses tumultueuses et sans fin d’Arthur, on a proposé de l’identifier à la monstrueuse truie divine, Twrch Trwyth, car elle représente « l’Esprit de la Vie » et sert d’intercession entre les deux mondes, celui de la clarté et celui de la nuit profonde. Cette position semble confirmée par le mot peut-être gaulois ana (nom de personnes et toponyme) qui signifie « marais » et correspond parfaitement à des lieux-frontières, aux limites du liquide et du solide.

Son nom se retrouve partout, Annis ou Annu en Bretagne insulaire, Anna Perena ou Ana-Purna à Rome et en Inde.

En Irlande, elle est aussi l’épouse de Bêli, sœur et mère du Dagda, protectrice des vivants, et les « Tétons d’Ana », deux collines, sont ses seins nourriciers tant pour les morts que pour les vivants. En Bretagne armoricaine, elle est devenue sainte Anne (Santez Ana), grand-mère de tous les Bretons et de… Jésus. Elle est aussi l’équivalent de Dôn, mère des dieux gallois ; elle semble même avoir formé avec le Beli britonnique un couple originel. Pour le peuple Tuatha De Danann, elle est aussi appelée Moir Riogan, fille de Ned.

Archétype de toutes les « Matres, Matrones » gauloises, elle présente, comme elles le feront, deux aspects contraires et complémentaires :

— Ana la Bienveillante (Buan-ann, la Bonne mère), mère des trois dieux danannéens irlandais : Brian, Iucharba et Iuchar, représentants du cycle annuel. Dans le Munster, déesse de la prospérité et de la fertilité, elle est celle qui pourvoit à la nourriture des dieux, préside les moissons et veille au bétail.

— l’autre Ana, liée aux déesses guerrières irlandaises comme Bobd, Macha, la Morrigane, composant la « Triade du Destin », associée à la mort violente.

Dans les récits arthuriens, elle est aussi la propre sœur d’Arthur, fille d’Uther Pendragon, épouse du roi Lot d’Orcanie et mère de Medrawt (Mordret), son autre fils étant Gwalchmai (Gauvain).

⇨ DANA.


 





ANAON. Armorique.

Peuple des trépassés, des défunts pas encore tout à fait dans l’Autre Monde, et qui, traditionnellement, reviennent sur les lieux où ils ont vécu, lors des nuits sacrées, en particulier celle de Samonios, devenue chez les chrétiens la double fête des Morts et des saints. En général, ils se plaignent de la faim et du froid, et il convient de leur laisser leur part de nourriture, même infime.

 





ANDARTA. Gaule.

Déesse guerrière à qui sont dédiées les victoires. Chez les Voconces, « déesse à l’Ours », littéralement la Grande Ourse. Son nom rappelle celui d’Andrasta à qui la reine Bouddica demandait aide et protection. Elle protège également les chasseurs et marque le double « caractère féminin de la classe guerrière » dans son rapport à la mort. Pouvant provoquer cette mort des héros, elle les aide dans leur voyage pour l’Autre Monde, comme Morgane ; aspect accueillant de la Grande Déesse-Mère, et peut-être pour cette raison devenue la Grande Ourse.

 





ANDRASTA/ANDRASTE/ANDATE. Galles.

Même personnage qu’Andarta la Gauloise, déesse de la Chasse et de la Guerre, son nom évoque l’Ours. La reine Bouddica (Boadicée) invoque sa protection avant son combat contre les armées de l’envahisseur romain, en 61 avant J.-C. dans la plaine de Londres. C’est une déesse de la « victoire », sans doute une manifestation de la Bodb/Morrigan.

 





ANEURIN. Galles.

Un des quatre bardes gallois historico-mythiques.

 





ANEXTLOMARA. Gaule.

L’Universelle Protectrice, un des noms de la Grande Déesse sous son aspect de déesse souveraine.

 





ANEXTLOMARUS. Gaule.

Qualificatif d’Apollon-Belenos signifiant le Protecteur. On le trouve chez les Helvètes et les Cénomans.

 





ANGHARAT. Galles.

Angharat Main d’Or, dame de la cour d’Arthur dont Peredur est amoureux. Il fait le serment de ne plus prononcer un mot tant qu’elle ne lui déclarerait pas son amour elle-même. Revenant à la cour sans être reconnu, afin de se faire soigner d’une blessure infligée par Kai, on le nomme « le Valet Muet », jusqu’au jour où, le soignant sans l’avoir identifié, Angharat lui déclare enfin sa flamme.


 




ANGUILLE.

Elle est un des aspects de la Grande Déesse, une des images de la « souveraineté guerrière » qui se manifeste à Cuchulainn sous la forme d’une « anguille noire ». Elle connote et le Serpent et le Poisson de l’Autre Monde. Dans le Berry, « un sac en peau d’anguille rempli de neuf clous » produit des effets propitiatoires.

 





ANGUIPÈDE. Gaule.

Cavalier à l’Anguipède : cavalier soutenu par un personnage à corps humain et aux pieds de cheval ou de bouc. Il peut signifier l’évolution du Monde émergeant du Chaos primitif. Parfois porteur d’une Roue (solaire ou universelle ?), il est le dieu-cavalier terrassant le Monstre à queue de serpent ou de poisson, la lumière triomphant des forces souterraines et mystérieuses, du jour sur la nuit, le retour de la saison claire. Il est aussi le combat du Dagda contre Balor le Fomore dans le mythe irlandais. Le Cavalier tient un foudre ou la roue cosmique, et l’Anguipède présente effectivement des traits caractéristiques des anciens « dieux-démons » fomores, monstrueux et difformes anthropomorphes d’Irlande, d’origine marine, évoluant entre les deux mondes.

On retrouvera cette figure dans les archanges Michel, Gabriel ou saint Georges terrassant le Dragon, pour ce qui concerne les mythes chrétiens, Siegfried, Tristan et Arthur pour les mythologies germanique et celtique. Le socle en forme de tronc d’arbre, sur lequel il repose, indique des mesures de temps (sept jours) et d’espace (quatre directions) au moyen de figures sculptées, qui confirme sa maîtrise sur ces deux dimensions.

 




ANIMAUX.

Le bestiaire celtique est particulièrement riche. Dans les récits, parmi les animaux sollicités, on croise de façon récurrente le Cheval ou la Jument, l’Ours et l’Ourse, le Serpent, le Cerf, le Saumon, le Taureau et la Vache, le Corbeau ou la Corneille, le Sanglier, la Laie, l’Oursin, le Cygne, le Bélier, le Chien, des Rongeurs ainsi que des Oiseaux.

Tous ces animaux ont un rapport avec les principes élémentaires —physiques ou mentaux — de l’Univers, ou en sont les représentations personnifiées.

Pour sa part, Lancelot Lengyel relève, dans la seule numismatique gauloise, une longue litanie d’animaux les plus variés, tant réels qu’imaginaires: serpents ou anguiformes, rapaces, coqs, poissons, chevaux, bovidés, capridés, rats et souris, caninés et cervidés, sangliers, oiseaux ; des espèces hybrides tels des lézards spiralés, des mammifères androphages, des félins-oiseaux, des griffons, des chevaux-marins, des serpents-béliers et autres mélanges divers. On trouve également
des tarasques, des sirènes-oiseaux ou des poissons qui se perpétueront dans la sculpture romane.

On retrouve ces aspects dans divers personnages, la liste qui suit étant loin d’être exhaustive :

1. Kulhwch naissant parmi un troupeau de sangliers ;

2. Pryderi déposé, nouveau-né, dans une écurie, à la place d’un poulain;

3. Art, fils de Conn, signifiant « Ours fils de Chien », à qui il est interdit de tuer un ours ;

4. Coinchend Cenfada signifiant « Têtes de Chiens » ;

5. Cuchulainn, le Chien de Culann ;

6. Arthur et Math, noms fabriqués à partir des deux racines du mot « ours » ;

7. Marc’h, l’Etalon, qui ne doit pas tuer de chevaux ;

8. Finn, le Cerf, qui ne doit pas tuer de faons ;

9. Oisin et Oscar, noms de ses descendants forgés à partir du mot « faon ».

On pourrait multiplier les exemples comme Boand (la rivière Boyne) qui n’est autre que Bo-Vinda, la Vache-Blanche, Cairpre Cenn Caitt, Tête-de-Chat, Bran le Corbeau, Branwen, la Corneille Blanche.

 





ANKOU/ANKOW/ANKEU. Armorique.

De conception relativement récente, mais ancré au plus profond de la culture bretonne, c’est le personnage de la Mort, squelette portant sa faux emmanchée à l’envers et remplissant sa charrette grinçante des âmes des trépassés. Il les transborde dans sa Barque de Nuit, bag noz, sur le Grand Océan, loin vers l’ouest du soleil couchant. Il est le descendant, et son « marteau qui fait bien passer » en témoigne, du Dagda. On peut le considérer comme un Dis Pater breton, Maître absolu, divinité toute-puissante puisque aucun être vivant ne peut lui échapper. Il est le grand pourvoyeur universel, gardien du « passage » entre notre monde et l’autre. On peut le rencontrer sous son aspect d’homme grand et décharné, enveloppé d’une pèlerine noire et d’un chapeau dont les larges bords lui dissimulent le visage.

 





ANLUAN. Irlande.

Un des meilleurs guerriers du Connaught, décapité par Connal le Victorieux.

 





ANNA. Galles, Bretagne.

Une des sœurs du roi Arthur, mère de deux fils en tous points opposés : Medrawt (Mordret) et Gwalchmai (Gauvain).

⇨ ANA.


 





ANNEN/ANNIND. Irlande.

Un des fils de Nemed le Sacré. De sa tombe, jaillit une source qui donne naissance à un « loch ».

 





ANNIS. Bretagne insulaire.

Dans le folklore britannique primitif, c’est la Sorcière Bleue qui suce le sang des enfants, aspect terrifiant de la Grande Déesse.

 





ANNWYNN/ANNWFN. Galles.

Le Monde souterrain, l’Autre Monde, pays idyllique où règnent la paix et l’abondance, quoique devenu terrifiant depuis sa christianisation médiévale. Équivalent de l’Anaon armoricain.

 




ANU.

⇨ ANA, DANU.

 





AOBH. Irlande.

Première épouse de Lir dont les enfants Aedh, Conn, Fiachna et Fionnguala resteront sous forme de cygnes pendant mille ans, suite à la jalousie d’Aïfe, sa seconde épouse.

 





AOD. Irlande.

Aod, fils d’Eathall, un des enfants de Manannan.

 





AODH. Irlande.

Un des fils du Dagda, associé au feu, Aodh Caomh l’Aimable, est assassiné à la suite d’un adultère. Le Dagda le venge en organisant la mort de son meurtrier, l’obligeant à parcourir toute l’île avec le cadavre sur son dos. Aodh s’était épris d’une passion folle pour Eachrach, épouse de Cethal Coirrchiochach et surnommée la « belle équine ».

 





AOIFE. Irlande.

Fille d’Ard Greimne, guerrière, sœur de Scatach, vaincue puis séduite par Cuchulainn ; il lui fait don d’un anneau afin de sceller leur union dont naîtra un fils.

⇨ AIFE.

 





AONBAR. Irlande.

Cheval fabuleux, capable de courir tant sur mer que sur terre.

 





AONGHUS. Irlande.

I. Un des chefs Fir Bolg ayant donné son nom à la forteresse de Dun Aengus à Innishmore.


II. Un des fils du Dagda et de Boand, tombé éperdument et maladivement amoureux de la fille d’Eathal Anbhnal. Instruit par le grand dieu magicien Mider, il profite de ses connaissances pour ravir le Sidh de Brug na Boyne, domaine d’Elcmar, frère du Dagda.

⇨ OENGUS.

 





APATACH. Irlande.

Fils du druide Aithirne, son nom signifie le « Sarcastique ».

 





ARANROD/ARANROT. Galles.

⇨ ARIANROD.

 





ARAUSIO. Gaule.

Divinité locale des sources thermales d’Orange, à laquelle elle donne son nom.

 





ARAWN. Galles.

Son cheval est couleur « gris fer », lui-même étant tout vêtu de gris. Il règne sur l’Abîme, le Royaume des Morts, maître des Chiens Blancs aux Oreilles Rouges, âmes de l’Autre Monde.

Afin de se débarrasser de son rival Hafgan, il demande à Pwyll de le remplacer. Ils se substituent donc l’un à l’autre, et Arawn administre ainsi le royaume de Dyvet. Lors d’une chasse au Cerf (symbole de pouvoir et de renaissance cyclique), Arawn conteste la curée de Pwyll. Cet épisode représente sans doute le souvenir du rite cyclique de la royauté alternée au cours de l’année.

Par ailleurs, Arawn est aussi l’Éloquence, « montant son pâle destrier » et retiré dans son château de l’île de Man. Trois grues en détournent les voyageurs en glapissant : « Défense d’entrer ! défense d’approcher! passez votre chemin ! »

 





ARBETH. Galles.

Siège « royal » et magique, tertre au pied duquel on ne peut s’asseoir sans avoir reçu une blessure ou assisté à un prodige selon ses mérites ; il devient une sorte de tribunal suprême.

⇨ PRYDERI, RHIANNON.

 




ARBRE.

Élément essentiel des mythologies celtiques. Axe primordial du Monde, trait d’union entre les trois mondes terrestre, céleste et souterrain, il représente aussi l’Univers lui-même tout en étant son axe. Son renouveau saisonnier indique qu’il est l’Arbre de Vie, la régénération continue du Cosmos.


Cet Arbre de Vie est souvent figuré, et Venceslas Kruta le décrit comme suit : « Des dragons au corps de serpent en sont les gardiens et des bouquetins leur sont associés. L’arbre lui-même est représenté sous la forme d’une palmette sous laquelle trône une divinité masculine importante en compagnie d’un cheval et/ou d’un bélier. La tête du dieu est ornée de la double feuille de gui, en forme d’esses opposées. »

Le bois est aussi symbole de sagesse et de « science divine » : l’if, le coudrier, le sorbier, le chêne sont des arbres druidiques. Le pommier est l’arbre de la connaissance. L’arbre mythique de Mugna possède à lui seul les vertus du pommier, du noisetier et du chêne. Les plus grands dieux sont honorés sous un chêne, rouvre de préférence, et l’if n’est jamais loin du sanctuaire.

Les arbres sacrés d’Irlande sont l’if, le sorbier, l’aubépine, le prunellier, le sureau et le coudrier. Quant au « bosquet sacré des druides », il est composé du bouleau, de l’aulne, du saule, du chêne, du houx, du noisetier et du pommier. Aux branches de ces arbres sacrés, on accrochait des petits objets votifs.

⇨ Chaque nom d’arbre et OGHAM pour les significations particulières.

 




ARCHÉTYPES.

Définitions simplifiées des personnages de base dans les épopées celtiques telles que décrites par Lancelot Lengyel :

1. Le Roi : personnification de la fertilité, garant de la prospérité et de l’équilibre du monde, son épée étant un symbole de virilité. Il ne se mêle pas aux actions de ses guerriers. Il « signifie » la Puissance, mais ne la met pas lui-même en action.

2. Le Champion : représente la force dynamique et l’activité d’une culture. Ses combats se déroulent au niveau symbolique et les héros subalternes sont des faire-valoir.

3. Les Parents nourriciers : précisent le « dosage culturel » de l’adolescent qui leur est confié en fosterage .Ils sont de nature ou de statut social différent des « vrais » parents : divinité, humain, roi, artisan, paysan.

4. La Femme/la Reine : figure de la Déesse-Mère, compagne et conseillère d’un dieu. Elle n’accouche pas, elle « crée », avec une potentialité de virginité cycliquement renouvelée. C’est par cette faculté qu’elle représente le Pouvoir.

5. Le Druide : source magique des dieux solaires et dieu lumineux lui-même, il est le pilier central de l’idéologie.

6. Le Géant : souvent sans nom propre et d’un âge immémorial, représentant de l’Autre Monde.

7. L’Intermédiaire : déclenche les liaisons ou les conflits entre les antagonistes, d’où est tiré l’enseignement initiatique.


8. L’Intrigant : sensiblement le même rôle que l’intermédiaire, mais sur un mode bouffon.

 





ARDAN/ARDAM. Irlande.

Un des trois fils d’Usnech.

 





ARDUINA. Gaule.

Déesse tutélaire des Ardennes, elle est parfois associée à l’Ours ou au Sanglier qu’elle chevauche, indiquant ainsi son pouvoir sur les animaux sauvages, en même temps chasseresse et protectrice. Son origine pourrait remonter aux traditions néolithiques de la chasse, mais son nom évoque plutôt « l’éminence » de son statut de Grande Déesse.
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Tête de jeune femme, bronze, musée d’Alésia.





ARIANROD/ARANROD. Galles.

Fille de Dôn, mère de Llew Main Ferme et de Dylan, fils de la Vague. Déesse-Mère et déesse de l’Amour, son nom signifie « Roue d’Argent », ou « Roue d’Airain ». La « roue d’argent » est souvent considérée comme une périphrase de l’Aurore. Elle a cinq frères divins : Gwyddyon, Amaethon, Hyveidd, Govannon et Gilvaethwy.

Une obligation la conduit à remplacer la « pucelle » Goewin auprès de Math. Celui-ci lui fait subir une épreuve afin de contrôler sa virginité. Mais en franchissant la « Baguette Magique », elle enfante des jumeaux : Dylan, garçon blond, et un autre garçon qu’elle refuse de reconnaître et que Gwyddyon enlève. Arianrod affirme que cet enfant est de son propre frère et elle le prive ainsi de nom, de femme et d’armes. Grâce à un subterfuge, Gwyddyon fait reconnaître l’enfant et Arianrod le nomme : ce sera Llew Llaw Giffes. Dylan, son autre enfant « le fils de la vague », s’est enfui en plongeant dans la mer.


La référence au Cercle d’Argent peut être une image lunaire ou plutôt de la Couronne boréale ou l’Aurore. C’est d’ailleurs le nom de sa résidence : Caer Aranrot, devenue constellation. La femme à la roue est l’image d’une déesse faisant tourner le monde et identifiée comme mère des jumeaux Gwengwyngwyn — trois fois blancs — telle la Lune en ses trois phases visibles. Mais elle occupe également un rocher aux confins des flots portant le même nom.

À signaler, une autre étymologie, ar-ri-an, équivalant à « puissante mère féconde » peu différente dans l’esprit, et à laquelle James Joyce s’est référé pour créer Anna Livia Plurabelle.

 





ARIU. Irlande.

Fille d’Ecca et d’Ebliu, elle épouse Cornan le Simple, prophète à moitié sage, à moitié fou.

⇨ LOUGH NEAGH.

 





ARMAGH. Irlande.

Les Collines de Macha, lieu sacré où repose le corps d’une des Trois Macha, épouse de Nemed le Sacré.

 





ARNEMETIA. Bretagne insulaire.

Déesse des sources et des eaux qui demeure au milieu ou à l’intérieur de l’Enclos Sacré, le Nemeton ; peut-être nom générique de divinités attachées aux temples sacrés.

 





ART. Irlande.

Fils de Conn Cetchathach (aux cent batailles), c’est un des rois suprêmes d’Irlande, père du roi-juge Cormac.

Il est exilé par Conn, à la demande de Becuna, concubine de son père et qui est amoureuse de lui. Contre elle, il gagne une première partie d’échecs qui lui permet de l’envoyer rechercher la Baguette Magique de Cûroi Mac Daere. Elle parvient à se la procurer. Art perd alors la deuxième partie, Becuna s’étant fait aider par les Tuatha De Danann. À son tour, elle l’envoie sur un « coracle » à la recherche de Delbchaen, fille de Morgan, et représentant la nouvelle souveraineté saisonnière.

Il aborde dans l’île merveilleuse de la reine Creide qui l’héberge dans sa Chambre de Cristal. Puis, sur l’Océan, il affronte successivement des monstres divers, des cerfs, les « Chiens de Houx », des crapauds, des lions, enfin une rivière de glace. Il vainc aussi Curnan Cliabhsalach « Poitrine Atroce » ainsi qu’Ailill Dubhdedach « Dents Noires ». Il tue Morgan et Coinched Cenfada pour revenir triomphant à Tara avec Delbchaen après l’avoir épousée, puis chasse Becuna du territoire sur lequel elle avait répandu la famine.


 





ARTAIOS. Gaule.

Un des surnoms de Lug, ici lié à l’Ours, trouvé chez les Allobroges.


[image: e9782849524688_i0003.jpg]

Char cultuel de Merida, bronze, musée de Saint-Germain-en-Laye.




ARTHUR/ARZUR/ARTHUS.

Cornouailles, Galles, Armorique, île de Bretagne.

Le personnage est d’une rare complexité tant au plan mythologique qu’au plan historique. Il forme avec Merlin (Myrddyn) un couple divin du type Mitrhra/Varuna que Georges Dumézil a considéré comme consubstantiel à la conception même de la « souveraineté » de type indo-européen, ici, dans sa version celtique : complémentarité et indissociabilité du spirituel et du temporel. Le nom d’Arthur est formé sur celui de l’Ours qui représente le monde temporel, en complément de celui de Merlin — le Sanglier — qui représente le monde de l’esprit.

On peut donc dire, avec Pierre Norma, qu’il est « à la fois l’animateur et le centre » de la société arthurienne — la bien nommée. Sa cour, bien qu’itinérante, n’en reste pas moins l’axe intangible autour duquel tous les personnages s’animent, en particulier les chevaliers dans leurs quêtes aventureuses.

Arthur est donc peut-être roi des ours et roi des guerriers, puis des chevaliers. De ce statut, il tire la fonction de garant suprême de la prospérité du pays, de sa stabilité, de sa cohésion. Sur un plan historico-mythique, il se pose en héros du celtisme résistant face aux nouveaux arrivants germains (Angles et Saxons).

En « dormition » dans l’île d’Avallon, il reviendra un jour, en accord avec la conception celtique du renouvellement cyclique du cosmos, car le roi, garant du « rite », ne peut mourir de façon définitive.

Roi de « toutes les Bretagnes », époux de Guenièvre (Gwenhwyfar), fondateur et Grand Maître de l’Ordre des Chevaliers de la Table ronde
dans la version tardive passablement christianisée, il représente la communauté celtique tout entière « au-delà de l’espace et du temps », avatar modernisé de la divinité gauloise, Teutates.

Souverain polaire (arctique est de même racine), il représente —autant que le Chêne ou le Pommier — l’axe du Monde. Par sa chasse perpétuelle au Sanglier divin, il symbolise le pouvoir temporel à la recherche incessante de la connaissance spirituelle. C’est également autour de lui que s’organise la libération du Soleil prisonnier.

Fils du roi Uther Pendragon et d’Ygerne, il possède des objets et des animaux remarquables : une épée magique, Kaledfwlch/Escalibur, un chien, Kawal/Cavall, un cheval intelligent (Llamrei), un bouclier magique (Wyneb Gwrthucher) qui peut, entre autres prodiges, lui servir de navire ou se transformer en pont. Sa lance est Rongomyant la Briseuse, son couteau Carnwenhan, et son blanc manteau « manipule » le visible et l’invisible.

Selon la coutume celtique du fosterage, il n’est pas élevé chez ses parents, mais « placé » dans une famille : c’est au chevalier Seven que son éducation est confiée. Il a pour compagnon le propre fils de Seven, Kai (ou Kei, Ké), qui deviendra plus tard son sénéchal.

Au solstice d’hiver, Myrddyn (Merlin) le démiurge organise la traditionnelle cérémonie de passation des pouvoirs — réminiscence du cycle saisonnier : épreuve fameuse au cours de laquelle chaque chevalier essaie en vain d’extirper d’un rocher (les entrailles de la Terre) Kaledfwch (Escalibur), l’épée magique, insigne du Pouvoir. Seul Arthur, encore adolescent (le jeune Soleil), est en mesure de réussir, à la stupeur puis à la colère de l’assemblée des barons. Avec l’aide de Merlin, Arthur les met à la raison et leur impose son statut de chef.

Merlin peut alors instruire Arthur de ses nouveaux devoirs. Il doit combattre les Saxons afin de secourir Gogvran Gawr. Reçu par sa fille, il en devient amoureux : c’est Gwenwhwyfar (Guenièvre) dont le nom signifie « Blanc Fantôme », et qui représente l’essence même de la Souveraineté sans laquelle aucun roi n’est rien. Ils s’épousent, donc, en une hiérogamie exemplaire.

Arthur vainc les Saxons en Galles et en Armorique. En Irlande, il s’empare du Chaudron Magique de Diwrnach le Gaël. Il chasse le Sanglier divin Twrch Trwyth, écrase encore les Saxons à Mont Badon où il massacre « quatre cent soixante-dix chefs de guerre ». Les rois d’Irlande et de Scandinavie lui prêtent hommage. Il bat le tribun romain Flollo en Gaule et partage cette dernière entre ses compagnons Kei et Bedwyr, puis retourne à Kaerllion-sur-Wysc où il se fait couronner empereur.

Alors qu’il triomphe de Rome et de ses innombrables hordes de soldatesques et de mercenaires enrôlés dans toute l’Europe, il apprend
que, aidé des Irlandais, des Danois, des Islandais, des Norvégiens et des Gaulois, son neveu Medrawt, à qui il a confié le royaume, a enlevé Gwenhwyfar et s’est emparé du trône. Arthur revient et l’affronte lors de la fameuse bataille de Camlann (Camelot), au cours de laquelle il le tue, mais est lui-même mortellement blessé.

Hywydd et Henwas, ses serviteurs, le transportent jusqu’au rivage afin qu’il jette Kaletfwlch, son épée, dans la mer, d’où une main surgit et disparaît en l’emportant après l’avoir trois fois brandie. Selon d’autres versions, cet épisode se situe au bord d’un lac ; puis la « fée » Morgane vient en bateau le recueillir. Alors Arthur se relève et s’embarque avec elle pour l’île d’Avallon. Arthur, « en dormition » au milieu des sœurs de Morgane, « nous reviendra lorsque les temps seront venus ».

 



SAGA PRIMITIVE D’ARTHUR

 




Cette saga, présentée dans les lignes qui suivent, est une synthèse de légendes irlandaises et de poèmes gallois, transcrits à partir de l’an mille mais diffusés oralement beaucoup plus tôt jusqu’en Bretagne armoricaine. Elle ne prend donc pas en compte les modifications de Geoffroy de Monmouth, de Chrétien de Troyes ou de leurs continuateurs qui ont changé sensiblement l’esprit des récits primitifs.

 




1. L’enfance.

Naissance d’Arthur et de sa sœur Anna. Arthur est un enfant très laid qui ressemble à un ours, ce qui lui vaudrait son nom. Deux enfants partagent en fosterage son éducation : Gwyar et Kai, fils de Kynyr. Gwyar et Anna s’éprennent l’un de l’autre. De leurs amours secrètes naît un fils, confié à un marchand qui l’emmène au-delà des mers.

2. Le départ.

Jeune homme encore, Arthur part combattre les Saxons avec Kai, son frère d’adoption. Ils rencontrent Bedwr le Manchot, qui se joint à eux.

3. Marc’h, Tristan, Essylt.

À la cour de Marc’h, la femme du roi, Essylt, est courtisée en secret par Tristan. C’est ici qu’Arthur essaie de tromper la vigilance de Tristan en lui volant les Porcs sacrés qui lui sont confiés. Mais nul ne peut réussir, Arthur pas plus que les autres.

4. Gwladys, Gwynnlyn, Brychan.

La fille du roi Brychan, Gwladys, qui est amoureuse de Gwynnlyn, roi de Glamorgan, s’est enfuie avec lui contre le gré de son père qui les poursuit. Arthur désire lui aussi Gwladys, mais se fait sermonner par Kai ; il se résigne à intervenir et apaise les protagonistes.

5. Padarn et sa tunique.

Padarn, un ermite, possède une tunique merveilleuse. Arthur la lui
dérobe, mais la terre s’entrouvre sous lui et il s’y enfonce jusqu’au cou. Néanmoins, Padarn consent à le délivrer.

6. La troupe grossit, mercenaires.

Autour d’Arthur, de Kai et de Bedwyr, viennent se joindre Edern, Gwynn, Glewlwyt Gafaelfawr, Hueil, Henwas Adeinawc, Lluch Main Venteuse et bien d’autres ; ils se constituent en une troupe de mercenaires.

7. Le serpent (ou dragon).

Un serpent monstrueux terrorise la région de Carrum. Arthur essaie en vain de le tuer. Il vole l’« autel magique » du héros Carannawg en échange duquel il lui fait promettre de dompter le Serpent maléfique.

8. Première femme d’Arthur. Ascension.

Arthur prend une compagne ; il est invité par Emrys Gwledig, chef des guerriers bretons, qui demande à ses pairs de reconnaître Arthur comme chef suprême, en vertu de ses mérites contre l’envahisseur, ce qu’ils acceptent.

La tête de Brân, fils de Llyr, protège toute l’île de Bretagne. Arthur la fait enlever afin de ne pas avoir à partager ce pouvoir tutélaire.

9. Les Saxons. Les hommes d’Arthur.

Arthur gagne six batailles contre les Saxons. Se joignent à lui : Taliesin, chef des Bardes du Nord, Lleeleawg le Gaël d’Iverddon, Morvran, fils de Tedig et de Kerridwen, Sgitli Pied Léger, Teithi Hen, Drem, Osla Gyllellfawr, Sol, Gwadyn Ossol, Gwadyn Odyeith, Hir Erwam, Hir Atrwm, Sugyn, Gawfyl, Gwalstawt Ieihoedd l’Interprète, Klus, Gwiawn Œil de Chat, Bedwni, Kynddelic le Guide, Menw le Magicien.

10. Vaches blanches, Vaches rouges.

Arthur poursuit Ligessawc qui a tué un de ses compagnons et s’est réfugié dans le monastère de Cattawg. Il demande qu’on lui livre Ligessawc ou qu’on lui accorde une compensation. Arthur obtient finalement un troupeau de vaches blanches et rouges, mais elles se transforment en fougères. Il se retire alors en promettant la vie sauve à Ligessawc.

11. Le loup-garou.

Arthur, au cours d’une chasse, tue deux louveteaux. Un vieux loup vient lui témoigner son amitié. Il l’emmène à sa cour et l’animal lui révèle que sa femme le trompe avec son sommelier. Il fait étriper ce dernier et fait écarteler sa femme (! ), Gwrhyr Gwalstawt Leithedd, qui traduit le récit du loup, en réalité un homme, Gwrgwallawn, dont la femme, amoureuse d’un autre, s’est débarrassée en le transformant en loup après lui avoir dérobé sa baguette magique. Arthur récupère la baguette, tue l’amant, invite la femme et lui propose la tête de l’amant comme menu.


12. Le chaudron.

Gwair, embarqué pour une île mystérieuse où se trouvent un Chaudron et une Épée magique, ne revient pas. Arthur part à sa recherche et le retrouve, enchaîné à Kaer Sidhi, dont le maître est Penn Annwfn, possesseur de ce fameux Chaudron de Connaissance, d’Immortalité et d’Abondance. Bedwyr s’en empare et le charge sur ses épaules, devenant ainsi le Porteur permanent chargé d’allumer son feu.

Compagnon d’Arthur, Lleenleawg le Gaël, de son côté, s’empare de Kaledfwlch « Dure Entaille », l’épée magique avec laquelle il massacre Penn Annwfn et les siens, excepté Modron et ses neuf filles. C’est elle qui sauve les compagnons d’Arthur de la vengeance d’Odgar, allié de Penn Annwfn. En remerciement, Arthur promet de délivrer Mabon, fils de Modron, représentant le Soleil, retenu prisonnier.

13. Karadawg.

Le vieux roi Karadawg a deux enfants : son fils Meriadawg et sa fille Orwen. Il laisse le pouvoir à son frère Gruffydd, mais celui-ci, intrigant et retors, le fait assassiner, puis fait pendre les deux enfants dans la forêt voisine ; la vieille reine en meurt de chagrin. Fort heureusement, les serviteurs Ifor, sa femme Morwen et leur chien Dolffin mettent le feu à la forêt et délivrent les enfants.

Plus tard, Uryen Rheged adopte la petite fille qui deviendra sa femme ; Kai emmène le petit garçon à la cour d’Arthur. Ce dernier, allié à Uryen, rétablit Meriadawg dans ses droits et se défait de Gruffydd. Meriadawg, préférant rester à la cour d’Arthur, confie son royaume à Uryen.

14. Henwen la truie.

Arthur traque cette fabuleuse et monstrueuse truie qui doit mettre bas une portée qui ravagera le pays. En effet, elle engendre une spectaculaire descendance : une abeille, un grain de blé, un louveteau, un aiglon, enfin un chat qui dévaste l’île de Môn.

15. La blessure d’Arthur.

Hueil, compagnon d’Arthur, courtise la même femme. Au cours du duel qui les oppose, Arthur, blessé à la cuisse, lui laisse la place en lui faisant promettre de garder le secret de la blessure, mais Arthur, qui courtise incognito une autre femme, est reconnu par Hueil lors d’une fête. Hueil, ne respectant pas sa promesse, est décapité par Arthur, furieux. Le clan d’Hueil, s’estimant lésé, réclame une compensation qui sera accordée par Arthur à fin de réconciliation.

16. Nynniaw et Pebiaw. Ritta le Géant.

Nynniaw, roi d’Erchyng, et Pebiaw, roi de Glamorgan, sont aussi orgueilleux l’un que l’autre. Nynniaw déclarant que « ses terres recouvrent le ciel tout entier », Pebiaw lui réplique que « toutes les étoiles sont ses troupeaux qui broutent le ciel ». Ils se livrent donc une guerre sans
merci. Ritta le Géant met fin à cette « vendetta » en leur arrachant la barbe pour s’en confectionner un manteau, mais prenant goût à la chose, il se met en quête de tous les rois afin de leur couper la barbe, et ceci jusqu’à ce qu’il ne lui en manque plus qu’une, celle d’Arthur. Ce dernier le défie et met fin aux agissements de ce singulier collectionneur.

17. L’énigme.

Au milieu de la Forêt, Arthur fait la rencontre d’un homme armé d’une massue qui lui soumet l’énigme suivante : « Quelle est la chose que les femmes désirent par-dessus tout ? », et lui laisse le délai d’une année pour lui apporter la bonne réponse. Durant un an, il collecte de nombreuses réponses, toutes différentes les unes des autres.

Au soir du dernier jour, une femme vieille et laide lui propose de lui confier la bonne réponse s’il consent à l’épouser. Malgré l’horrible laideur de la vieille, il s’engage et peut ainsi apporter la réponse à l’homme de la forêt : c’est « la Souveraineté ». L’homme devient alors furieux et s’exclame : « Ce ne peut être que ma propre sœur qui t’a fourni la réponse ! » Puis, Arthur rejoint la vieille pour honorer sa promesse; après la noce, le soir, dans le lit conjugal, il lui tourne le dos. Elle lui demande de lui donner au moins un baiser. Il se retourne et découvre alors une splendide femme dans tout l’éclat de sa jeunesse. Elle lui propose un choix « cornélien » : être belle le jour et horrible la nuit, ou l’inverse. Par sagesse et astuce, c’est à elle qu’Arthur laisse le choix. Cette réponse a pour effet d’annuler le sortilège qui pesait sur elle et lui permet d’être aussi belle le jour que la nuit. Ce sort, jeté par sa marâtre, ne pouvait être levé que par le meilleur chevalier du monde qui lui offrirait à la fois « le mariage, la liberté de choix et la souveraineté ». C’est ainsi qu’Arthur trouva sa seconde épouse, Gwennhwyfar, c’est-à-dire Guenièvre.

Dans d’autres versions, les questions posées par l’homme-massue (ou Géant Vert) concernent les cycles de la végétation. Gwennhwyfar s’y révèle alors comme la déesse de la Forêt mystérieuse, et plus généralement, de la Nature.

18. Gwalchmai. Le Château des Pucelles.

Gwennhwyfar fait un rêve : un jeune homme lui apportera demain un anneau d’or et deux chevaux. Il est déjà sur le chemin de Kaerllyon, rencontre Arthur, le désarçonne et prend son cheval. Il en fait autant avec Kai. Ce jeune homme, qui ignore sa propre identité, se révèle être le neveu d’Arthur, Gwalchmai (Gauvain), fils de sa sœur Anna et de Gwyar. Plus tard, c’est Gwalchmai qui tuera le mauvais roi qui avait enlevé la Maîtresse du Château des Pucelles.

19. À la recherche de Mabon.

Arthur avait promis de retrouver Mabon, enlevé à sa mère Modron. Pour ce faire, ses compagnons interrogent le Vieux Merle de la Forêt
qui les conduit vers le Cerf, encore plus vieux, qui les conduit vers le Hibou, qui les conduit vers l’Aigle de Gwernabwy et, pour finir, vers le Saumon du lac Llyw. Le Saumon emporte Kai et Gwrhyr Gwalstawt sur son dos jusqu’à Kaer Loyw où Mabon est retenu prisonnier. Arthur les rejoint et délivre Mabon.

20. Peredur.

Un cavalier inconnu s’introduit à la cour d’Arthur, offense Gwennhwyfar puis défie quiconque de venir se battre avec lui afin de laver l’affront. Peredur, jeune adolescent simple et naïf que sa mère a envoyé à la cour, arrive sur ces entrefaites et, personne ne relevant le défi, Kai, par dérision, envoie Peredur qui, contre toute attente, occit le cavalier.

Owein s’enquiert de Peredur, mais celui-ci est déjà reparti, vainquant, au fil des tournois, jusqu’à dix-sept chevaliers qu’il envoie, selon les règles de chevalerie, un à un à la cour d’Arthur.

Plus tard, Peredur est reçu par un vieux Roi Boiteux. Au cours du repas, un étrange cortège traverse la pièce : deux hommes portent une lance qui ruisselle de sang, devant laquelle toute l’assemblée pleure, suivis de deux jeunes filles qui maintiennent un grand plat sur lequel repose la tête coupée d’un jeune homme. Devant l’étrangeté de cette procession, Peredur se tient coi, n’osant poser aucune question, suivant à la lettre les conseils de sa mère.

Puis il repart encore, délivre une forteresse assiégée, où la maîtresse lui conseille de ne pas séjourner car Neuf Sorcières terrorisent la contrée : ce sont les Sorcières de Kaer Lloyw, mais il trouve un arrangement et elles consentent à l’initier au code de la chevalerie. Il retourne vivre un temps avec la maîtresse du château, puis de nouveau chez Arthur. Pendant son retour, il croise une femme hideuse, montée sur une mule, qui l’insulte et le maudit car, au Château des Merveilles du Roi Boiteux, il n’a pas su poser la question essentielle pour lever le sortilège pesant sur le pays. Il repart, en quête de ce nouveau mystère, alors que Gwalchmai en fait autant de son côté.

En fait, ce sont les Sorcières de Kaer Lloyw qui ont blessé le Roi Boiteux (et oncle de Peredur !), et décapité le jeune homme (cousin de Peredur). Aidé d’Arthur, Peredur revient les combattre, les tue toutes, sauf l’une d’elles, Gorddu, fille de Gorwenn, qui s’enfuit aux confins des Enfers. Ils la poursuivent sans trêve, mais elle se débarrasse de tous les compagnons d’Arthur. Alors, Arthur fait parler sa puissance et la coupe en deux ; Kaw de Prydyn en recueille le sang magique.

21. Maelwas enlève Gwennhwyfar.

Au cours d’un banquet, Maelwas défie Kai et enlève Gwennhwyfar à Kaer Wyrdr. Arthur s’empresse de la délivrer et, grâce à Gildas l’Ermite, tout le monde se réconcilie.


22. La Fontaine.

Owein est en quête d’une certaine Fontaine mystérieuse : lorsqu’on verse de l’eau sur sa margelle, un orage se déchaîne, et un Cavalier Noir surgit pour combattre le visiteur intempestif. Intrigué de ne pas voir revenir Owein, Arthur part à sa recherche, accompagné de Kai. Après quelques errements, ils trouvent la fameuse fontaine que Kai l’impétueux s’empresse d’arroser. Aussitôt, l’orage se déclenche et il se retrouve à terre, désarçonné violemment par le Cavalier Noir. Plusieurs compagnons d’Arthur subissent le même sort.

Enfin, Gwalchmai reconnaît Owein sous l’aspect terrifiant du Cavalier Noir. Il leur conte alors sa (més)aventure : il a réussi à terrasser le précédent Gardien de la Fontaine mais reste prisonnier/attaché du domaine. La servante Luned l’en délivre et lui fait épouser la veuve du Cavalier Noir. C’est donc à lui désormais qu’il incombe de défendre la Fontaine.

Après quelques promesses échangées, sa belle et noble épouse consent à le laisser rejoindre la cour d’Arthur, mais seulement pour un temps limité.

23. La partie d’échecs.

Arthur et Owein ont entamé une partie d’échecs qui se déroule dans d’étranges conditions :

— Un page vient prévenir Owein que les gens d’Arthur harcèlent ses Corbeaux sacrés, mais Arthur lui impose de continuer la partie avec l’injonction de « jouer son jeu ».

— Puis un jeune homme vêtu de rouge prévient que les « pages » d’Arthur « piquent et tuent » les Corbeaux d’Owein. Arthur insiste en obligeant Owein à continuer, en employant la même formule comminatoire: « Joue ton jeu. »

— Enfin, un autre page, armé d’une lance-étendard, prévient Owein que ses principaux Corbeaux ont succombé. Arthur tempère légèrement sa formule en indiquant simplement : « Joue, si tu veux. » Alors Owein renvoie le porte-étendard. Les Corbeaux se réaniment mais massacrent à leur tour les guerriers d’Arthur.

— C’est alors au tour d’Arthur d’être prévenu par un chevalier, mais Owein, à son tour lui aussi, impose à Arthur de « jouer son jeu ».

— Un second chevalier répète le message, mais Owein est aussi intraitable qu’Arthur et lui intime encore l’ordre de continuer à jouer.

— À la troisième intervention, Arthur, fou de rage, presse si fort les pions en or de l’échiquier qu’il les pulvérise. Alors Owein ordonne à Gwers de cesser le combat et la paix revient entre les deux souverains…

24. Kreiddylat.

Arthur règle un conflit entre Gwythyr qui a épousé Kreiddylat et Gwynn qui l’a enlevée. Il établit un accord entre eux : ils devront se
battre chaque 1er mai jusqu’au jour du jugement, et le vainqueur de ce jour-là gardera la jeune femme.

25. La Tour Douloureuse.

Arthur bat les Pictes sur la rivière Trwyrwyd. Pendant ce temps, le Géant Karadawg en profite pour enlever Gwennhwyfar dans son domaine de la Tour Douloureuse. Arthur l’assiège et Gwalchmai, grâce à une épée magique qui seule peut tuer le géant, le met définitivement hors de nuire.

26. Kulhwch et Olwen.

Kulhwch est envoyé par son père à la cour d’Arthur qui lui offre généreusement, selon la coutume, tous ses biens, sauf son bateau, son épée, sa lance, son bouclier, son couteau et… sa femme. Mais Kulhwch se contente seulement de se faire peigner par le roi et d’obtenir son aide pour obtenir la belle Olwen, fille d’Yspaddaden Penkawr qui ne veut la marier à aucun prix, car il est prédit qu’il mourra le jour même du mariage. Un combat s’engage alors entre les hommes d’Arthur et ceux d’Yspaddaden. Ce dernier, vaincu et blessé, impose alors à Kulhwch de lui rapporter une série d’objets merveilleux, ce que Kulhwch réussit grâce à la complicité d’Arthur.

Kulhwch épouse donc Olwen et Goreu coupe la tête d’Yspaddaden Penkawr, réalisant ainsi la prédiction.

27. Les oiseaux de Drutwas.

Drutwas, époux d’une fée qui lui a fait don de trois oiseaux merveilleux exécutant tous les ordres de leur maître, devient fou d’orgueil et en vient à défier Arthur. Ils doivent se rencontrer, et Drutwas envoie ses oiseaux avec l’ordre de massacrer le premier homme qui se présentera au lieu du rendez-vous. Arthur, prévenu par la sœur de Drutwas, n’arrive qu’en second, et c’est Drutwas qui est déchiqueté par ses propres oiseaux.

28. Twrch Trwyth.

Arthur bat les Saxons sur la montagne d’Agned. Twrch Trwyth — le Blanc Porc — laie monstrueuse et immortelle, ravage l’île de Bretagne, l’Irlande et tous les pays avoisinants. Arthur entreprend donc la chasse « la plus longue, la plus épique, la plus meurtrière de son histoire ». Elle fera de nombreuses victimes, décimera les troupeaux, bouleversera les paysages et détruira les cultures. Toutes ces catastrophes afin de subtiliser d’entre les oreilles de Twrch Trwyth trois objets, anodins en apparence, mais en fait magiques : un Peigne, un Rasoir et des Ciseaux. Privée de ceux-ci, elle n’est plus qu’une simple truie.

Après d’épiques batailles et la décimation de ses armées, Arthur extermine un à un les marcassins de Twrch Trwyth et parvient à obtenir les trois objets. Mais Twrch Trwyth elle-même échappe toujours et
encore en se jetant « d’un bond fantastique » dans l’Océan : « La souveraineté spirituelle n’est pas pour Arthur. »

29. Le couteau d’Edern.

Arthur demande à Gwennhwyfar quel homme elle choisirait s’il venait à disparaître. En toute innocence et sans hésiter, elle répond : « Edern, fils de Nudd. » Immédiatement, Arthur devient jaloux et cherche à éliminer Edern.

Un peu plus tard, Arthur et ses compagnons affrontent deux géants maléfiques possesseurs d’un Couteau merveilleux. Gwennhwyfar accordera une récompense à celui des chevaliers qui le lui rapportera. Kai part le premier, et décide de se cacher. Edern, envoyé par Arthur à sa recherche, découvre en fait les Géants et les occit. Kai, jaloux, l’empoisonne, mais les deux fils du roi d’Iwerddon le soignent et le ramènent à la vie. Gwalchmai apprend cette aventure, démasque Kai, et c’est finalement Edern qui remet le Couteau à Gwennhwyfar. La symbolique semble claire…

30. Kaer Vaddon.

Arthur gagne sa plus grande bataille à Kaer Vaddon (Mont Badon) contre une coalition de Saxons, de Pictes et de pirates d’Irlande. Lui-même y extermine neuf cent soixante guerriers ennemis !

31. Les trois fils d’Arthur.

Le premier, Gwadre, est tué au cours de la chasse à Twrch Trwyth.

Le deuxième, Amr, est tué par Arthur lui-même lors d’un combat : Arthur ne le reconnaîtra qu’une fois mort. Son tertre funéraire possède la singularité de n’être jamais de la même longueur.

Le troisième, Llachew, est en même temps guerrier et inventeur. Après chacun de ses combats, il a l’habitude de s’endormir auprès du corps de ses victimes. Après un combat victorieux contre Llongrin, le Géant de la Forêt, comme à l’accoutumée, il s’endort. Kai, passant par-là, le tue et coupe la tête de Llongrin afin de s’en attribuer le mérite devant Arthur.

32. Les meilleurs.

Arthur affirme qu’il est le meilleur chef au monde et Gwalchmai le meilleur cavalier. Gwennhwyfar lui rétorque qu’il existe des chevaliers aussi valeureux.

Arthur, partant avec Bedwyr délivrer la Dame du Château des Prouesses de Pymprydeilen, confirme, devant le comportement de son vassal, qu’il s’est réellement entouré des meilleurs chevaliers du monde.

33. Tristan et Essylt.

⇨ PLUS HAUT, PARAGRAPHE 3 ET, POUR LE DÉBUT, TRISTAN.

34. Le Géant Vert.

Au cours d’une fête donnée par Arthur, un Géant, tout de vert vêtu et armé d’une énorme hache, fait une irruption brutale et défie chacun des chevaliers présents : il propose qu’on lui tranche la tête à condition
d’accepter le même sort dans le délai d’une année. Aucun d’eux n’ose accepter, et c’est Arthur qui relève le défi et décapite le Géant Vert. Celui-ci prend sa tête sous le bras et repart comme il était venu.

Au bout d’un an, Arthur, en forêt, est accueilli dans un château dont le seigneur, obligé de s’éloigner, lui confie la garde de sa femme. Ils concluent un pacte de confiance : chacun devra échanger, au retour du seigneur, ce qu’il aura obtenu dans la journée. La maîtresse du château, jeune et belle, séduit immanquablement Arthur, mais il n’accepte d’elle que des baisers que, comme convenu, il rend au seigneur. Mais il lui cache une ceinture magique, puis quitte le château.

Il retrouve le Géant Vert et se prépare stoïquement à la décapitation. Le Géant explique que cette blessure est infligée pour la ceinture offerte par la châtelaine à Arthur ; en effet, ce dernier a omis de mentionner ce cadeau intime. En effet, le seigneur du château et le Géant Vert ne font qu’un. Il laisse partir Arthur pour sa loyauté et sa fidélité à la parole donnée.

35. Medrawt.

Lors d’une absence d’Arthur, Medrawt saccage Kelliwis et viole Gwennhwyfar. Arthur, furieux, pille la forteresse de Medrawt et ravage sa contrée. C’est ainsi, dit-on, qu’est née la haine entre les deux hommes.

36. Le Dragon.

Arthur vient au secours des habitants de Liydaw qu’un Dragon terrorise: il possède une tête humaine, un corps de serpent et une queue de poisson et communique avec l’Autre Monde par une caverne profonde, insondable, dans laquelle il habite. Chaque jour, il en sort pour ravager le pays de son haleine de feu. Chaque hiver, il réclame une proie humaine de sang royal. Arthur échoue dans ses tentatives pour se débarrasser de lui et fait appel à un druide ermite, Efflam, son propre cousin. Grâce à sa magie, Efflam dompte le Dragon et ils l’enchaînent.

37. La mort d’Arthur.

Arthur, qui combat dans la forêt de Brocéliande, perd ses meilleurs compagnons. Medrawt choisit ce moment pour l’attaquer, enlève Gwennhwyfar, et s’allie aux Pictes, aux Gaëls et aux Saxons.

C’est la dernière bataille d’Arthur : Kamlann (Camelot) au cours de laquelle il tue Medrawt, mais est lui-même mortellement blessé. De cette sanglante bataille, ne restent que trois rescapés :

— Morvran, le Corbeau de Mer, pour sa laideur ;

— Sanddef, pour sa beauté ;

— Gwewtlwyt, pour sa stature.

Arthur s’échappe vers le rivage d’un lac avec Gilvaethwy à qui il confie son épée afin de la jeter dans les eaux car nul autre n’est capable d’en faire un usage convenable. Deux fois, Gilvaethwy dissimule l’épée, mais Arthur le sait et la troisième fois l’oblige à jeter Kaletfwlch
au milieu du lac. Alors, une main sort de l’eau, se saisit de l’épée au vol, la brandit par trois fois et disparaît sous les eaux qui se referment sur elles-mêmes.

Arthur, resté seul, disparaît aussi, embarqué pour Avallon, sous la protection de Morgane et accompagné de Merlin : c’est sa « dormition » dont il se réveillera un jour. On peut penser que c’est la métaphore de l’esprit des Celtes — ou au moins leur mémoire — qui, malgré les vicissitudes, a réussi à traverser les siècles.

 




On retrouve Arthur à divers titres dans plusieurs récits mentionnés ci-dessous :

1. Kulhwch et Olwein.


— Arthur est le roi-divinité autour duquel gravitent tous les personnages.  C’est lui qui ordonne et dirige la quête des objets magiques demandés par Yspaddaden Penkawr.

— Il lutte contre Twrch Trwyth mais, au bout de neuf jours et neuf nuits, il n’est parvenu à tuer qu’un seul des sept pourceaux. Après d’épiques poursuites, il les occit un à un, mais malgré tout son acharnement, Twrch s’échappe encore…

— C’est encore Arthur que l’on voit tuer Gorddu, la sorcière de Kaerloyw, afin de recueillir son sang.

— Dans ce récit archaïque, Arthur correspond particulièrement bien à la conception primitive du roi de type « indo-européen » : il ne commande pas, ni n’exerce physiquement le pouvoir, mais c’est lui qui fixe les règles, équilibre la société, détermine le droit, qui est le garant de la loi et de la prospérité.

2. Gereint et Enid.


— Arthur tient sa cour itinérante à Kaerllion-sur-Wysc et, au cours d’une chasse, tue un magnifique cerf de la forêt de Dena (Dean) afin de l’offrir à Enid, à l’occasion de son mariage avec Gereint. Il joue ici le rôle du protecteur, du grand ordonnateur du monde, assurant l’abondance.

3. Peredur.

— À la fin de la saga de Peredur, c’est Arthur qui vainc les sorcières de Kaer Lloyw.

4. Le Songe de Ronabwy.


— Participant de la bataille entre les deux frères Madawc et Iowerth pour la conquête du trône du Powys, Ronabwy s’endort. Son sommeil lui permet de prophétiser et de raconter l’intégralité de la future bataille de Mont Badon.

— Au cours de celle-ci, contre les Saxons, Arthur estime que ses guerriers sont trop chétifs et timorés. Il s’enveloppe alors de son manteau magique qui lui permet de tout voir sans être vu et assure ainsi la victoire des siens.


5. Owein et Luned.


⇨ SAGA PRIMITIVE D’ARTHUR.

6. Tristan et Yseult.


— Arthur aide Marc’h à poursuivre Tristan et Yseult en forêt de Kelyddon et envoie Gwalchmai calmer Tristan.

— Ni Tristan ni Marc’h ne peuvent se passer d’Yseult. Arthur décide donc que l’un « l’aurait durant la saison où les arbres portent des feuilles, et l’autre durant la saison où ils n’en portent pas ».

— Marc’h choisit la période où il n’y a pas de feuilles car les nuits sont les plus longues, mais Yseult déclare que le houx, le lierre et l’if ont toujours des feuilles et devient ainsi à Tristan pour toujours.

 





ARTIO. Gaule, Helvétie.

Déesse à l’Ours (art), en relation avec les animaux de la forêt, on lui connaît quelques attributs de la prospérité agricole : arbre, coupe ou panier de fruits, fleur. Elle se situe comme intermédiaire entre les anciennes divinités néolithiques de la chasse et de la sylve et celles plus récentes des âges du bronze et du fer agricoles.
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Déesse à l’ours, bronze, musée de Berne.




ARTUS/ARZUR.

Noms d’Arthur en francien et en breton armoricain.

 





ARVWL. Cornouailles.

Nom de l’épée de Tristan.

 





ASAL. Irlande.

Roi des Colonnes d’Or, possesseur d’une lance « téléguidée », comparable à celle de Lug, Celtchar ou Cuchulainn. Il facilite la tâche des fils de Tuierann dans leur quête des objets sacrés imposée par Lug.


 





ASSA. Irlande.

Fille d’Eochaid Talon Jaune, roi d’Ulster, son nom signifie « facile ». Ses douze tuteurs sont tués par le druide-guerrier Cathbad. Elle change alors de nom et de personnalité : elle devient Ness, la Belette Furieuse.

⇨ NESS.

 





ATEPOMAROS. Gaule.

Le « Grand Cavalier » ou le Grandissime Cheval, ou « Celui qui a vu le Grand Cheval », ou encore le Grand Pourvoyeur. Guerrier mythique passant pour avoir cofondé Lugdunum avec Momoros, le Cygne. En ce sens, il est l’envoyé de Lug. D’autre part, l’épithète Atepomaros est accolée aux dieux Apollon ou Mercure en Gaule. Elle caractérise un dieu gaulois dans sa fonction de Protecteur, sans doute Belenos et/ou Grannos et plus encore Lug.

⇨ DIOSCURES.

 





ATH CRO. Irlande.

Nom du gué défendu par le seul Cuchulainn contre toutes les troupes de Medb, alors que ses « compatriotes » ulates sont frappés de la « malédiction de Macha ».

 





ATHIRNE. Irlande.

Druide indigne, sorcier et poète, surnommé « l’Importun » ou « le Bousier » d’Ulster, il obtient tout ce qu’il désire grâce à ses pouvoirs magiques et à ses incantations qu’il utilise à mauvais escient.

Lors d’une vaste « tournée » auprès des rois et des chefs d’Irlande, il collectionne les méfaits :

— il contraint le roi du Sud-Connaught, Eochaid, fils de Luchte, qui est borgne, à lui donner son œil valide ;

— au roi du Munster, Tigerna Tetbuillech, il demande de coucher avec la reine ;

— sous la menace, il oblige les hommes du Leinster à lui apporter une broche d’une valeur incomparable ;

— il réclame Buan, la femme de Mesgegra, roi du Leinster ;

— pendant une année, il capture « trois fois cinquante reines ». Les Leinsteriens le poursuivent et les Ulates, contraints de l’aider, se réfugient à Dun Etair. Alors Athirne dévore à lui seul toute la nourriture et fait jeter le lait par-dessus les remparts. Les Leinsteriens mis en déroute, pour éviter leur massacre, édifient un mur rouge, tabou pour les Ulates ;

— en compagnie de ses deux fils, Athirne oblige Luaine, promise à Conchobar, à coucher avec eux en lui lançant un glamdice, obligation qu’on ne peut refuser sous peine des pires conséquences. Elle refuse, et ils lui font alors subir une « satire » dont elle meurt de honte.


Le roi Conchobar se venge définitivement, détruisant Dun Etair et massacrant Athirne et toute sa descendance.

 





ATHUBODUA. Gaule.

Divinité gauloise associée à la Corneille (*bodu), comparable à la Bodb irlandaise.

 




AUBÉPINE.

L’Aubépine participe au Cad Goddeu, Le Combat des Arbres. Elle reste impénétrable malgré ses blessures et passe ainsi pour protéger de la foudre.

 





AUDLE/ANDLE. Irlande.

Un des trois fils d’Usnesh.

 




AULNE/VERGNE/VERNE.

Représente la Souveraineté, mais sert aussi d’intermédiaire pour le passage d’un monde à l’autre. Il est l’arbre de Brân, nom de deux personnages gallois et irlandais, mais ayant à voir tous deux avec la frontière des deux mondes, comme cet arbre qui pousse avec prédilection dans les marais, lieu ambivalent par excellence.

 




AUTRE MONDE.

D’une façon générale, l’Autre Monde est situé dans les îles —réelles ou imaginaires — de préférence à l’ouest, dans les tertres, les tumuli, les plaines lointaines. Monde de Jeunesse Éternelle, on y trouve à volonté fruits, fleurs, palais somptueux, hydromel, chants d’oiseaux, et pommiers de cristal dont les rameaux apaisent la douleur. Mais il a son envers inquiétant et devient alors le royaume des Ombres, gardé par des êtres monstrueux. Dans les deux cas, c’est un au-delà peuplé de vivants et non de morts. Si un humain y pénètre en ami, il a droit à la première version, sinon, à la deuxième…

Voici quelques visiteurs fameux de l’Autre Monde : Maelduin, Brân, Cormac, Owein, Cuchulainn, Gereint.

On le nomme Anaon en Armorique, pays des âmes. Anwynn en Galles et Cornouailles, c’est littéralement l’Abîme. Son autre appellation connue est l’île des Pommiers, Avallon, Ynys Avallach en gallois, Emain Ablach en Irlande. Il peut prendre des noms plus locaux, comme le Lac de l’Oiseau en Connaught, Sidh d’où surgit un jour Fiachna, fils de Reta.

Dans la tradition gaélique, ses nombreuses appellations sont particulièrement suggestives :

— Tir-fo-thuinn : le Pays sous les Vagues ;



— Mag Meld/Mell : Plaine du Bonheur ou Plaine de Volupté ou Terre des Délices ;

— Tir na n-Og : Terre de la Jeunesse, des Jeunes ;

— Tir na m-Beo : Terre des Vivants ;

— Tir Tairngire : Terre du Bonheur, Terre Promise ;

— Mag Mor : la Grande Plaine ;

— Tir Aill : l’Autre Monde ;

— Tir na n-Ban : Terre des Femmes ;

— Emain Ablach : la Plaine des Pommiers ;

— Tir Sorcha : le Pays Brillant.

 





AVALLON/AFALLON. Armorique, Galles.

Ile mythique des Pommiers, la Pommeraie — Ynys Afallach — où vivent les héros et les divinités celtiques, particulièrement britonniques.  Île d’abondance sur laquelle règnent la « fée » Morgane et ses sœurs : Moronoe, Maroe, Gliten, Glitonea, Gliton, Tyronoe, Thiten, Thiton, qui ont toutes le pouvoir de se métamorphoser. Arthur y repose « en dormition » depuis la défaite de Camlann, accompagné ici par Merlin et Morgane elle-même. Située traditionnellement aux confins de l’Océan, au couchant du soleil, lieu de frontière et de passage. Son lieu réel, qui reste mystérieux, nous incline à contempler chaque mare, étang ou lac avec circonspection…

 





AVICANTOS. Gaule.

Dieu topique des eaux dans la région de Nîmes.
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