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			IntroductioN

			« Parlez, ami, et entrez » … contrairement à Gandalf devant les portes de Durin, il ne vous sera pas demandé de montrer patte blanche en parlant couramment le langage des Elfes. Au contraire, cet ouvrage est destiné avant tout aux curieux qui souhaitent en découvrir plus sur l’incroyable univers créé par Tolkien et ses multiples ramifications. Le Seigneur des anneaux a eu un impact immense à la fois sur l’inconscient collectif mais également sur tout un pan de la pop culture. Plus qu’une pierre fondatrice de l’heroïc fantasy, l’œuvre de Tolkien est avant tout un univers foisonnant, puisant ses sources à la fois dans l’imaginaire et dans le réel. « J’eus l’idée de construire un corps de légendes plus ou moins reliées, allant des vastes cosmologies jusqu’aux contes de fées romantiques et que je pourrais dédier simplement à l’Angleterre, à mon pays. »1 Cette citation de J.R.R. Tolkien résume assez bien son ambition de renouer avec une certaine tradition romanesque. De Beowulf aux aventures des chevaliers de la Table ronde, Tolkien puise dans tout un pan des mythologies nordiques et celtiques avec cette même propension à allier récits guerriers et merveilleux, dans un foisonnement d’évènements toujours plus épiques.

			De ces récits qui l’ont influencé, Tolkien dira d’ailleurs : « Ces récits mythologiques sont pleins de cette culture primitive et souterraine que, dans l’ensemble, la littérature européenne n’a cessé de réduire et d’éliminer depuis des siècles, plus ou moins complètement selon les peuples concernés. […] J’aimerais qu’il nous en reste plus – de ce qui était de cet ordre et qui appartenait aux Anglais. »2 Les sources sont nombreuses, trop même pour que nous puissions en dresser une liste et des analyses exhaustives en ces pages. Aussi faut-il voir cet ouvrage non pas comme un ouvrage de référence (il en existe beaucoup d’autres extrêmement passionnants) mais comme un guide destiné à « défricher » le terrain, donner aux fans de la première heure comme aux non-initiés, les clés nécessaires pour se plonger davantage dans les multiples mythes et cosmologies ayant inspiré Tolkien pour créer son univers foisonnant. Pas facile en effet de se retrouver dans l’immensité de l’univers créé par Tolkien. Entre les races, les lieux, les rites, les légendes dans la légende, c’est un véritable casse-tête elfique pour le lecteur, qu’il soit fervent adepte ou profane de la première heure. Avant de commencer notre périple au pays des contes et légendes ayant inspiré Tolkien, une petite mise à jour est nécessaire pour mieux comprendre les tenants et aboutissants de l’incroyable cosmologie du Seigneur des anneaux. Prenez votre bâton de pèlerin et de quoi vous sustenter car le voyage s’annonce riche, périlleux et plein de surprises.

			

			


				
					1. Humphrey Carpenter, J.R.R. Tolkien – Une biographie, Éditions Pocket, 2004.

				

				
					2. Humphrey Carpenter, J.R.R. Tolkien – Une biographie, Éditions Pocket, 2004.

				

			

		





		
			CHAPITRE 1

			Le seigneur 
de ces lieux

			Avec Le Seigneur des anneaux, Tolkien n’a pas seulement créé une mythologie dense à faire pâlir d’envie les plus grands conteurs de notre siècle, il a aussi créé un univers à part entière. Et qui dit univers, dit forcément multitude de lieux à la faune et à la flore distinctes. Nous allons essayer de décoder ensemble cette géographie très particulière où cohabitent Hommes, Nains, Elfes et autres créatures diverses et variées. Avec cette trilogie, Tolkien concrétise son désir de concevoir une cosmologie basée sur sa propre compréhension de l’histoire, de la littérature et de la littérature des anciens Anglais1.

			La Terre du Milieu

			« La Terre du Milieu n’est pas […] de ma propre invention. 
C’est une modernisation, ou une altération […] d’un terme ancien désignant le monde habité par les Hommes, oikoumene : milieu, parce qu’elle est vaguement figurée comme placée entre les Mers encerclantes et 
(dans l’imagination du Nord) entre la glace au nord et le feu au sud. 
V. anglais middan-geard, moyen a. midden-erd, middle-erd. De nombreux critiques semblent croire que la Terre du Milieu est une autre planète ! » 

			J.R.R. Tolkien

			Toute l’action du Seigneur des anneaux se déroule en Terre du Milieu, épicentre de toutes les batailles et aventures, s’étendant à perte de vue et abritant les endroits les plus beaux et inquiétants. Prêt pour un petit tour en Terre du Milieu ? Mais au fait, c’est quoi cet endroit ?

			La Terre Promise

			La Terre du Milieu ou Endor (comme une certaine lune forestière abritant les Ewoks dans Star Wars) est un continent d’Arda, aka la Terre, créé par les Valar. Il est bordé à l’ouest par le Belegaer et à l’est par l’Ekkaia, la Mer extérieure. La Terre du Milieu existe depuis la chute des deux Lampes2. Énoncée de cette façon, cette définition paraît quelque peu absconse pour qui ne dispose pas d’un Bac +5 spécialité Tolkien. Essayons de débroussailler un peu tout ça. Arda désigne le monde où vivent les Hommes, les Nains, les Hobbits, les Elfes ainsi que les Valar et les Maiar. Les Valar (ou Vala) sont des puissances créées par Eru Ilúvatar, le dieu créateur de l’Univers dans la cosmologie tolkienesque. Quant aux Maiar, que nous retrouverons plus tard, il s’agit de divinités également issues de l’esprit d’Eru Ilúvatar, comptant notamment parmi leurs rangs Gandalf ou encore Saroumane. Le Belegaer est quant à lui un océan dont l’étendue s’est agrandi au fil des Âges. Les deux lampes évoquées un peu plus haut et qui illuminent la Terre du Milieu font référence aux lampes créées par les Valar pour éclairer le monde. Plus hautes que n’importe quelle montagne, ces deux lampes appelées Illuin et Ormal sont érigées à la demande de la reine Vala Yavanna pour éclairer la Terre et ainsi engendrer la vie. Elles furent détruites par Melkor, également connu sous le nom de Morgoth. Valar déchu et premier Seigneur des Ténèbres, Melkor est également le maître de Sauron (avant que celui-ci se prenne de passion pour les anneaux) qui fut son plus fidèle lieutenant.

			La chute des Lampes provoqua une modification importante de la géographie d’Arda, créant des mers et des continents, brisant les terres et soulevant les océans. En méchant digne de ce nom, Melkor fit s’abattre les ténèbres sur Arda. Cet évènement majeur dans la mythologie créée par Tolkien mit fin à ce que l’on appelle les Années des Lampes. C’est ainsi que naquit la Terre du Milieu, située entre deux océans, à l’ouest et à l’est, et parcourue de grandes chaînes de montagnes sur un axe nord-sud : les Montagnes Bleues au nord-ouest, les Montagnes Rouges au nord-est, les Montagnes Grises au sud-ouest et les Montagnes Jaunes au sud-est. Contrairement à ce que l’on pense, la Terre du Milieu ne désigne pas la totalité du monde de Tolkien et se compose de seize royaumes et contrées. Ceux qui nous intéressent ici sont : La Comté, le Mordor, le Rohan et le Gondor. Ils feront chacun l’objet d’un chapitre.

			Si à ce stade de la lecture, vous n’avez toujours pas refermé le livre et pris trois aspirines, alors vous êtes sur la bonne voie et mûrs pour la suite du voyage. Attention, ça va secouer !

			La Terre du Milieu 
à gauche en sortant de l’ascenseur

			En anglais, Terre du Milieu se dit Middle Earth (cela va de soi me direz-vous !). Il s’agit d’un dérivé de midden-erd ou middle-erd, nom ancien désignant le lieu où vivent les Hommes. La Terre du Milieu se situe bien dans notre monde. Elle se rapproche beaucoup de la conception des archétypes selon Platon, c’est-à-dire qu’elle désigne l’univers des idées qui sous-tendent l’ensemble des civilisations et des nations (je vous avais prévenus que vous auriez besoin d’une aspirine ou deux !), le point d’origine de tous les rêves. La Terre du Milieu serait une extrapolation de notre monde au travers de raccourcis temporels et géographiques propres à la fantasy. De la « fantasy réaliste » si vous préférez, aussi barbare ce terme puisse paraître. Le terme « Terre du Milieu », au sens strict, désigne toutes les terres d’Arda à l’est de Belegaer, la Grande Mer de l’ouest, dont la carte du Seigneur des anneaux ne représente que la partie nord-ouest. Les seules cartes de la main de Tolkien représentant la Terre du Milieu dans son ensemble sont des croquis difficiles à déchiffrer datant des années 1930, qui ont été publiées par son fils Christopher dans La Formation de la Terre du Milieu, quatrième tome de l’Histoire de la Terre du Milieu. L’une d’entre elles présente des ressemblances claires avec la géographie terrestre : on y voit, au sud du Beleriand, un vaste continent qui rappelle l’Afrique, puis, en remontant vers le nord-est, deux péninsules qui évoquent l’Arabie et l’Inde, une mystérieuse « Terre Sombre » (Dark Land) recouvrant l’Antarctique et l’Australie. Ce croquis a été utilisé par la géographe Karen Wynn Fonstad pour ses cartes générales de la Terre du Milieu aux Premier et Second Âges, mais il entre en contradiction avec plusieurs textes plus tardifs de Tolkien, notamment en ce qui concerne la Mer de Rhûn. À l’occasion d’une interview dans les années 1960, Tolkien explique que l’action du Seigneur des anneaux se situe dans l’Europe moderne, le nord-ouest de la Terre du Milieu se rapprochant du rivage septentrional de la Méditerranée.

			Midgard à toi !

			La Terre du Milieu évoque Midgard. Midgard, forme anglicisée du vieux norrois Miðgarðr (Middangeard en vieil anglais), signifie littéralement « cour médiane » et désigne le nom de la Terre (au sens d’écoumène) habitée par et connue des humains dans la cosmologie germanique primitive, et plus précisément l’un des neuf mondes de la mythologie nordique. Tolkien considère le concept de middangeard comme un emploi particulier du mot grec oikouménê, lequel signifie « terre habitée ». Tolkien explique qu’employé ainsi, l’oikouménê désigne « le monde habité par les hommes », c’est-à-dire le monde physique où l’homme vit et accomplit sa destinée, par opposition aux mondes invisibles que sont, par exemple, le paradis ou l’enfer. Dans la mythologie nordique, Midgard est un royaume et fait partie des neuf mondes (le seul visible par l’Homme, les autres royaumes susceptibles de croiser Midgard étant presque tous invisibles). Situé quelque part au milieu d’Yggdrasil, Midgard se trouve entre le pays de Niflheim (la terre de glace) au nord et Muspellheim (la terre de feu) au sud. Midgard est entouré d’un monde d’eau infranchissable. L’océan est habité par le grand serpent de mer Jörmungandr (Miðgarðsormr), qui est si grand qu’il peut encercler le monde entier avec sa propre queue. Le concept est similaire à celui de l’Ouroboros. Midgard était également relié à Asgard, la maison des dieux, par le Bifröst, le pont arc-en-ciel, gardé par le dieu ase Heimdallr. Il est le gardien du pont Bifröst (l’arc-en-ciel qui sépare Asgard des mondes inférieurs) et a pour charge de souffler dans Gjallarhorn lorsque viendra le Ragnarök. Vous l’avez notamment vu dans les films Marvel avec Thor, puisque c’est lui qui permet à notre héros de passer de son monde au nôtre d’un claquement de doigts !

			Dans la mythologie nordique, Midgard s’étend le long de la muraille que les dieux construisirent à partir des sourcils du géant Ymir pour se défendre contre les Jotuns (les géants), à l’est de Mannheim, également appelé « maison des hommes ». Ce terme était utilisé pour désigner l’ensemble de l’humanité. Les dieux ont abattu le géant Aurgelmir (Ymir, le premier être créé) et ont placé son corps dans les abîmes de l’univers, créant le monde à partir de sa dépouille : sa chair constituant la terre, son sang, les océans, ses os, les montagnes, ses dents, les falaises, ses cheveux, les arbres et son cerveau, les nuages. On dit que le soleil, la lune et les étoiles étaient des étincelles dispersées en lui.

			Les deux manuscrits Edda3 annoncent la destruction de Midgard durant le Ragnarök, l’ultime bataille avant la fin du monde. Jörmungandr s’élèvera des océans, répandant son venin dans les terres et les mers, provoquant la montée des eaux et la submersion des terres. Le champ de bataille du Vígríd accueillera l’ultime bataille, celle qui détruira Midgard et toute forme de vie. Les eaux submergeront les terres, donnant naissance à un nouveau cycle, et les terres referont surface, plus fertiles et plus verdoyantes.

			L’épopée Kalevala, issue de la mythologie finlandaise, a largement inspiré la construction de la Terre du Milieu. Comme Le Seigneur des anneaux, son histoire est centrée sur un objet magique très puissant, le Sampo, qui déchaîne les passions et déclenche des guerres avant d’être détruit à la fin du récit. Le sorcier de Kalevala, Väinämöinen, ressemble étrangement à Gandalf et, comme lui, quitte le monde mortel en bateau à la fin du texte.

			Copies conformes

			Placée dans les premières pages du Hobbit, la carte de Thrór est, pour nombre de fans, le premier aperçu de l’univers fictionnel de Tolkien. Un examen plus approfondi révèle que ce n’est pas une carte ordinaire, à commencer par son étrange orientation montrant l’est en haut, le nord à gauche, l’ouest en bas. En outre, la carte contient des petits dessins, comme une montagne, un dragon et une araignée dans sa toile, le tout accompagné de courtes descriptions comme « il y a des araignées ». Plus évidents peut-être sont l’étrange alphabet (découvert et identifié par Elrond comme des « lettres lunaires ») et la petite main sur la gauche, pointant vers d’autres lettres plus ou moins lunaires. Une étrange carte, donc.

			Une autre carte, réelle cette fois, et dessinée à Canterbury vers 1025-1050, montre nombre de similarités avec la carte de Thrór de Tolkien. D’abord et avant tout, les deux cartes partagent la même orientation : l’est en haut, le nord sur la gauche et l’ouest en bas (vous pouvez clairement le voir en cherchant l’Angleterre dans le coin inférieur gauche !) – une caractéristique standard des cartes médiévales (avant l’introduction de la boussole, l’est, où le soleil se lève, était la direction la plus facile à localiser). En outre, la mappemonde de Cotton (du nom de sir Robert Bruce Cotton), comporte, comme la carte de Tolkien, plusieurs dessins : deux petits hommes se battant dans le sud de l’Angleterre, des dessins de villes comme Rome et Jérusalem, et des montagnes (dont le Mont Ararat en Arménie, avec une petite Arche de Noé !). Enfin, la carte anglo-saxonne adjoint des descriptions à certains de ces dessins ; par exemple le dessin d’un lion de Chine, où il est dit « hic abundant leones » (« il y a ici de nombreux lions ») – tout comme le dessin d’araignée de Tolkien près du texte « il y a des araignées ».

			Il est possible que Tolkien se soit inspiré de la mappemonde de Cotton. Son manuscrit, le Cotton Tiberius B.v, contient une version des Merveilles de l’Est (un catalogue de monstres), dont une autre version se trouve dans le manuscrit de Beowulf qui fut intensément étudié par Tolkien.4

			


				
					1. David Day, L’Univers de Tolkien : sources mythologiques du Seigneur des anneaux, Octopus, France, 2003.
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			La Comté

			« La Comté s’inspire de l’Angleterre rurale et d’aucun autre pays au monde. » 

			J.R.R. Tolkien

			L’amour est dans la Comté

			Sur une brochure touristique, la Comté a tout du lieu de villégiature idéal : de la verdure à perte de vue, des petites maisons coquettes et mignonnes, des habitants parfois un peu rustres mais amicaux. Il y règne une joie de vivre, une bonhomie qui en font le havre de paix par excellence, la destination idéale pour oublier tous ses problèmes. En fait, la Comté est à l’image de ses habitants : chaleureuse, d’un classicisme déconcertant mais paradoxalement très rassurant. Le cocon par excellence, le théâtre de mille et une joies. Sa flore, sa faune, son ambiance… tout concourt à créer un sentiment de douce nostalgie dès qu’on s’en éloigne. Pas étonnant qu’elle ait tout de suite manqué à nos Hobbits préférés au cours de leurs pérégrinations pour détruire l’Anneau unique.

			La particularité la plus visible de l’architecture hobbite est une prédilection pour les portes et fenêtres de forme ronde.

			Fondée au milieu du Troisième Âge, la Comté est une région du nord-ouest de la Terre du Milieu, au cœur de l’Eriador, un territoire correspondant à l’ancien royaume d’Arnor. Du fait de la nature pacifique de ses habitants (à l’exception de quelques histoires de voisinage et de familles qui sèment de temps à autre la zizanie), l’histoire de la Comté est presque dépourvue d’événements marquants, à l’exception bien entendu de ceux survenus durant la Guerre de l’Anneau.

			La Comté a une longueur de cent quatre-vingt-treize kilomètres depuis les Hauts Reculés à l’ouest jusqu’au Pont du Brandevin à l’est, et de deux cent quarante et un kilomètres depuis les landes du nord jusqu’aux marais du sud. Au total, elle couvrirait cinquante-cinq mille kilomètres carrés, ce qui fait beaucoup à parcourir, même pour un Hobbit ! Le fleuve Baranduin (appelé Brandevin par les Hobbits) limite la Comté à l’est, bien que quelques Hobbits vivent aussi dans le Pays-de-Bouc. Au nord et à l’ouest, la Comté n’a aucune frontière topographique, si ce n’est qu’elle est limitée par les anciens chemins du sud et de l’est et par quelques caractéristiques géographiques propres, comme la Colline-de-la-Tour.

			Le territoire originel de la Comté est subdivisé en quatre régions ou quartiers (farthings), nommés selon leur localisation : Nord, Sud, Est et Ouest. Le terme anglais farthing désigne un quart de penny, ou, dans son sens original, simplement « quart » ; Tolkien a repris le terme en se basant sur les thridings, les trois divisions traditionnelles du Yorkshire.

			La Comté est densément peuplée, avec beaucoup de villages et peu de villes, mais possède encore d’amples zones de forêts et de marais. Elle est décrite dans Le Seigneur des anneaux comme « une terre petite, mais belle et opulente, chérie par ses habitants ». Son emplacement et sa latitude lui confèrent une fertilité naturelle et les Hobbits ont un système d’agriculture extensive, dans laquelle on peut trouver diverses productions, comme les céréales, les fruits, le bois et l’herbe à pipe. Cependant, son économie est presque autarcique, les Hobbits ayant l’habitude de consommer tous les produits de leurs cultures ou bien de les conserver pour des cadeaux.

			La Comté est peuplée exclusivement de Hobbits, et, à l’époque de la Guerre de l’Anneau, toute la race y vit, à l’exception des Hobbits établis dans le proche Pays-de-Brie. Après la fondation de la Comté, les différentes branches de Hobbits (Forts, Pâles et Pieds-velus) se mélangent, si bien que leurs caractéristiques propres disparaissent. Seuls les habitants du Maresque, descendants des Forts, se différencient encore quelque peu des autres Hobbits, car ils ont un duvet sur le menton, alors que les autres n’ont absolument pas de barbe. Les Hobbits de la Comté emploient une architecture particulière. À la fin du Troisième Âge, les trous excavés dans le sol sont réservés aux plus pauvres qui vivent dans des terriers de faible taille, tandis que les plus riches, se font construire de vastes demeures aux tunnels ramifiés, appelées « smials ». Néanmoins, du fait de la rareté des reliefs en Comté, les Hobbits ont commencé, après leur installation, à édifier des demeures au-dessus du sol, tout d’abord longues et basses, recouvertes d’herbe sèche ou de tourbe, simples imitations des smials, puis des constructions plus élaborées, probablement grâce à l’instruction des Nains.

			Si la Comté m’était contée

			Dans une lettre à l’éditeur Rayner Unwin, Tolkien affirme que « la Comté est une parodie de l’Angleterre rurale, de même que ses habitants : ils sont indissociables et je l’ai voulu ainsi. Après tout, ce livre est anglais et écrit par un Anglais ». Le ton est donné ! En effet, Tolkien, dans sa description de la Comté, ses habitants et leurs modes de vie, fait de nombreux parallèles avec l’Angleterre du XIXe siècle, avant l’arrivée de l’industrialisation. La Comté représente cette Angleterre innocente et rurale, tandis que Sauron et ses troupes représentent clairement l’ère de l’industrialisation qui s’abat sur l’Ancien Monde pour mieux le défigurer. La Comté dispose par exemple d’un service postal, on y coche les jours de la semaine sur un calendrier, les invitations sont manuscrites, bref plus old school tu meurs. Mais c’est aussi ça qui fait le charme de la Comté et qui en fait une sorte d’idéal aussi bien pour Tolkien le casanier que pour le lecteur qui ne rêve que d’une chose : se laisser bercer par le doux murmure de la Comté. Ainsi, le fief des Hobbits renvoie à l’amour inconditionnel de Tolkien pour la nature et un certain mode de vie bien loin des affres du monde moderne.

			La Comté correspond plus particulièrement à la région des Midlands de l’Ouest : Worcestershire, Shropshire, Warwickshire, Herefordshire et Staffordshire. Cette même région correspond en partie à l’ancien royaume anglo-saxon de Mercie qui inspira Tolkien pour une autre région de la Terre du Milieu : la Marche des Rohirrim. Les noms des frères fondateurs de la Comté, Marcho et Blanco, semblent être quant à eux calqués sur le modèle de Hengist et Horsa, les fondateurs légendaires du royaume de Kent.

			Plus prosaïquement, La Comté, ou plutôt Hobbitbourg, serait directement inspirée de Sarhole, quartier du district de Hall Green à Birmingham. Sarehole, dont le nom ne figure plus dans les adresses, était un hameau qui a donné son nom à une ferme (aujourd’hui disparue) et à un moulin. La réserve naturelle voisine (anciennement appelée Moseley Bog) a probablement servi d’inspiration pour la Vieille Forêt. La Comté évoque plus précisément la campagne du Worcestershire (la Comté est d’ailleurs la traduction anglaise de The Shire) dans les West Midlands. Étymologiquement parlant, difficile de ne pas faire un parallèle entre le comté d’Oxford où Tolkien fit ses études et la Comté, même si d’après David Day dans son ouvrage L’Univers de Tolkien, Oxford renverrait davantage au domaine des Elfes à Fondcombe, les deux lieux étant considérés comme des foyers d’érudition.
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