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À mes deux trésors des Andes.


Introduction à létude de la magie



I. La magie et les codes de la fantasy



De Homère à Platon, de Charles Perrault aux frères Grimm, de Balzac à Wilde ou plus récemment de Tolkien à Rowling, la littérature na jamais cessé de nourrir ses récits de magie. Le cinéma, la bande dessinée, les jeux de rôle sur table et sur ordinateur nont pas été en reste qui lui ont accordé une place toujours plus large. Un genre, associé depuis plusieurs décennies déjà aux œuvres de Howard puis de Tolkien, lui a même été taillé sur mesure: la fantasy, ou son équivalent en français, le conte merveilleux. Car quoi de plus merveilleux que la présence avérée de magie? Un auteur de fantasy nécrira assurément pas sans à un moment donné lévoquer. Certains sattèleront à détailler plus avant la mécanique ésotérique, les sortilèges ou les pouvoirs dun personnage, les créatures et les objets surnaturels croisés au fil du récit. Quelques inventeurs dunivers répondront peut-être à des interrogations sur ces phénomènes paranormaux: quels sont les auteurs de ces prodiges? Comment vivent-ils? Doù vient ce don extraordinaire? Ces puissances occultes ont-elles toujours existé? 

Or une œuvre réussie du genre fantasy ne simprovise pas. Elle obéit à des codes, lesquels se sont construits au cours du temps, au fur et à mesure des ouvrages produits, en se nourrissant également de ce que pouvait représenter la magie dans le monde réel. Aussi surprenant que cela puisse paraître, si limaginaire ouvre de nombreux possibles, certains aspects de l´hermétisme dans les œuvres de fiction demeurent consensuels. Tout le monde conviendra par exemple, quun jeteur de sortilège qui se respecte dispose dune baguette ou dun bâton magiques ou bien dun artefact comme lépée dElric, pour laider dans sa tâche; que nombre dentre eux portent une robe et un chapeau pointu, une barbe; quils tendent à maintenir le secret sur leurs activités et que, de ce fait, ils peuvent être amenés à s´isoler du reste de la société.

Dautres questions savèrent plus complexes: la magie est-elle bonne ou mauvaise? Quadviendrait-il des créatures surnaturelles si elle disparaissait? Quelles relations et quelles oppositions existe-t-il entre les arts occultes et la science? 

Ce sont donc toutes ces réponses, des plus triviales aux plus complexes que cette étude se propose dapporter ici et de détailler, citations à lappui.



II. Caractériser la magie



Avant d´aller plus loin dans l´analyse des œuvres de fiction, arrêtons-nous un instant sur lacception commune de la magie dans notre monde réel.



a. «Surnaturelle, extraordinaire»



Le Littré la définit comme «lart prétendu de produire des effets contre nature». Autrement dit, elle se manifeste par un événement qui, en principe, ne devrait jamais avoir lieu.

Le qualificatif «magique» se rapporte dabord à des objets, des phénomènes, des propriétés physiques, que lon croit connaître et pour lesquels justement quelque chose de différent, dinhabituel, se produit. Par exemple, mettre en lévitation un objet ou bien guérir dune maladie incurable contreviennent de façon flagrante aux lois connues de la physique ou de la médecine.

La magie désigne également ce que lon ne comprend pas. Lorsque les Indiens dAmérique du Nord affrontèrent pour la première fois le colonisateur blanc, les armes à feu étaient «magiques» parce quelles tuaient instantanément à distance, sans que le projectile se voie. De nos jours où la science a démystifié de nombreuses énigmes, nous parlons évidemment moins de phénomènes paranormaux quau Moyen-Âge{1}.

Par extension, une appréciation esthétiques´ajoute parfois à son sens premier: le prodige porte en lui de la beauté. Une rencontre ou une ambiance «magique» est non seulement inhabituelle, mais incroyablement plaisante. Dans lunivers du sport, on évoquera le «pied magique» d´un joueur de footballou bien on affublera tel grand professionnel de basket-ball du surnom de «Magic» pour traduire à la fois la valeur exceptionnelle et le côté réjouissant des exploits quils réalisent.

Extraordinaire, surnaturelle, souvent incompréhensible, parfois magnifique; telle serait la magie. À ce stade, cependant, un esprit chagrin ne manquerait pas de remarquer que ce sont là également les caractéristiques de la science.



b. «Ni science, ni vue de lesprit, la magie a besoin que lon croie en elle»



Jérôme-Antoine Rony nous propose une intéressante définition de la magie dans les diverses sociétés au cours de lHistoire, qui la différencie apparemment de la science: «lordre du monde se colore toujours, lorsquon espère ou quon redoute, dun sang frère du nôtre, que lon appelle Destin, Chance, ou Fortune. [...] Ce monde que jirrite ou jattendris, cest le monde magique; les procédés qui expriment notre croyance à la force du lien parental, ce sont les techniques magiques, tentatives pour arriver automatiquement, par des voies mystiques, au succès de nos vœux.{2}» 

La magie est donc affaire de foi, dont l´intensité altère la réalité. Certains parlent de «pensée magique{3}». Celui qui y recourt ne peut réussir quen étant intimement persuadé du caractère surnaturel des résultats obtenus  un effet placebo en quelque sorte. Celui qui y assiste possède la certitude dêtre confronté à une manifestation paranormale, et non à un quelconque phénomène physique explicable rationnellement. Nous sommes dans le domaine de la superstition, et non de la science.

Dans les œuvres de fiction, l´existence de forces occultes est également soumise à la subjectivité de l´observateur. La multiplicité des points de vue, ceux des lecteurs et des personnages, offre d´intéressantes variations aux auteurs que certains ne se sont pas privés dexploiter.

Prosper Mérimée a publié sa nouvelle La Vénus dIlle en 1835. Il nous conte lhistoire de cette statue de la déesse grecque érigée dans la ville dIlle et qui se trouvera plus tard dans le récit au cœur dévénements on ne peut plus étranges, dont un meurtre. Sa nature magique est ici évidente pour deux jeunes garçons alors que le narrateur, qui est le personnage principal, ny croit aucunement:



«En ce moment, deux polissons de la ville passaient sur le jeu de paume, assez près de la haie, sifflant le joli air du Roussillon: Montagnes régalades. Ils sarrêtèrent pour regarder la statue; un deux lapostropha même à haute voix. Il parlait catalan; mais jétais dans le Roussillon depuis assez longtemps pour pouvoir comprendre à peu près ce quil disait.

Te voilà donc, coquine! (Le terme catalan était plus énergique.) Te voilà! disait-il. Cest donc toi qui as cassé la jambe à Jean Coll! Si tu étais à moi, je te casserais le cou.

 Bah! Avec quoi? dit lautre. Elle est de cuivre, et si dure quÉtienne a cassé sa lime dessus, essayant de lentamer. Cest du cuivre du temps des païens; cest plus dur que je ne sais quoi.

 Si javais mon ciseau à froid (il paraît que cétait un apprenti serrurier), je lui ferais bientôt sauter ses grands yeux blancs, comme je tirerais une amande de sa coquille. Il y a pour plus de cent sous dargent.

Ils firent quelques pas en séloignant.

Il faut que je souhaite le bonsoir à lidole, dit le plus grand des apprentis, sarrêtant tout à coup. Il se baissa, et probablement ramassa une pierre. Je le vis déployer le bras, lancer quelque chose, et aussitôt un coup sonore retentit sur le bronze. Au même instant lapprenti porta la main à sa tête en poussant un cri de douleur.

Elle me la rejetée! sécria-t-il. Et mes deux polissons prirent la fuite à toutes jambes. Il était évident que la pierre avait rebondi sur le métal, et avait puni ce drôle de loutrage quil faisait à la déesse.

Je fermai la fenêtre en riant de bon cœur.»

(Prosper Mérimée, La Vénus dIlle, 1835)



Dans un style bien différent, c´est cette fois-ci la subjectivité du lecteur qui est sollicitée, ou tout au moins titillée, dans les albums de bande dessinée des Aventures dAstérix.En effet, que doit-il penser de la fameuse potion magique que confectionne le druide Panoramix? Se trouve-t-il en présence de magie véritable? Ses effets proprement prodigieux semblent lattester: les bagarres entre les Gaulois qui en ont bu et les légionnaires romains sont pour le moins expéditives; Obélix, qui est tombé dedans quand il était petit, transporte avec aisance des menhirs de plusieurs tonnes. Cependant, un regard un peu plus moderne ne pourrait-il y voir un produit dopant extrêmement puissant dont les traits auraient été forcés pour les besoins de la narration? 

Panoramix, qui la prépare, appartient à la confrérie des druides, ces prêtres qui, dans l´historiographie celte, invoquent les forces de la nature et intercèdent avec les dieux. Par ailleurs, les personnages des différents albums saccordent sur sa nature magique.

Dun autre côté, la potion est confectionnée de façon minimaliste si l´on considère les codes habituels des arts occultes: dans une simple marmite, sans cornue ni tube de verre ni vase; sans composante remarquable excepté un trèfle à quatre feuilles et du gui, l´ingrédient d´usage chez les druides{4}. Surtout, aucun rituel n´accompagne sa préparation; le druide ne prononce aucun mot, aucune formule ésotérique particulière! Panoramix serait-il alors un chimiste génial, découvreur de la molécule miraculeuse qui démultiplie la force humaine, au même titre que le scientifique de lœuvre de H. G. Wells a pu trouver le moyen de se rendre invisible?

Le final dAstérix chez les Bretons offre au lecteur une troisième option. La fin de l´album suggère qu´un placebo permettrait daboutir à des résultatssimilaires: convaincus que Panoramix leur a fait avaler de la potion magique, les Bretons vont triompher des légions romaines comme sils en avaient pris, à ceci près quils nont bu que du thé.

Véritable magie ou simple vue de l´esprit, voire réalisation scientifique: telles sont les trois interprétations possibles des manifestations paranormales, que nous trouverons régulièrement par la suite. 



III. La magie et les genres de la fiction



Pour comprendre les principes de fonctionnement de la magie dans les œuvres de fiction, il convient de se pencher sur les trois genres littéraires où elle est censée sexprimer: létrange, le fantastique et le merveilleux qui sont notamment définis dans lIntroduction à la littérature fantastique de Tzevtan Todorov (éditions du Seuil, coll. Points littérature, 1970). Des manifestations ésotériques y sont plus ou moins avérées selon le cas. 

Dans le fantastique, le lecteur  le spectateur dans le cas dun film, le joueur pour un jeu  dispose de deux manières dexpliquer un phénomène, par des causes naturelles ou surnaturelles. «La possibilité dhésiter entre les deux crée leffet fantastique», nous dit Todorov.

Dans les œuvres qui appartiennent à la catégorie fantastique ou étrange, les événements extraordinaires qui se déroulent peuvent tout à fait sélucider par ce que le lecteur connaît. De par lenvironnement, lhistoire, des ambiances spécifiques, une accumulation de coïncidences ou de faits dissimulés, le lecteur et les personnages peuvent éprouver, à un moment donné, des sensations semblables à celles éprouvées dans un contexte fantastique. Ils sont en réalité victimes de leur crédulité ou de phénomènes physiques explicables, mais cachés.

Dans ces deux genres, lexistence de la magie demeure donc soit fortement improbable  cas de létrange où tout peut sexpliquer par des causes naturelles  soit plausible  cas du fantastique  tant que lambiguïté persiste.

Dans le merveilleux ou la fantasy, les éléments surnaturels ne provoquent aucune réaction particulière ni chez le lecteur ni parmi la majorité des personnages, qui les considèrent comme normaux. À la différence du fantastique ou de létrange, les phénomènes occultes qui sy révèlent ne sont ni cachés ni suggérés. Au contraire, les magiciens lancent des boules de feu au grand jour, les sorcières voltigent sur des balais volants et, de façon générale, les sortilèges rivalisent deffets visuels et sonores.



Cette subjectivité de la magie, ou plus prosaïquement la nécessité pour le lecteur et les protagonistes de l´histoire de savoir s´ils se trouvent ou non en présence de forces occultes, est tout sauf anodine.

Comme nous venons de le constater, elle structure cette répartition des œuvres de fiction comportant des phénomènes paranormaux dans trois genres distincts. L´existence de la magie est avérée dans le seul genre du merveilleux et de la fantasy{5}.

Ce constat a une autre conséquence, précieuse pour notre étude. Nous en déduisons une forme déquivalence entre les trois genres: un récit étrange ou fantastique peut basculer dans de la fantasy dès lors que l´auteur décide que les manifestations paranormales existent bel et bien et que nul personnage ou lecteur ne le conteste. Aussi, lorsque dans la suite de notre analyse, nous nous concentrerons sur les mécanismes de la magie dans la fantasy, ceux-ci demeureront valables pour létrange et le fantastique. 



IV. L´énergie occulte et la pratique ésotérique



Une autre méthode pour cerner la magie consiste à sintéresser à ce quelle évoque. Intuitivement, elle renvoie en effet à deux notions principales.

On lassimile dabord à une «énergie», un «moyen d´agir», que lon peut retrouver sous diverses formes, à létat pur, présent dans des structures inertes comme des objets ou bien dans des êtres vivants ou animés (les créatures surnaturelles).

Dautre part, elle désigne la pratique ésotérique, par exemple lorsquun thaumaturge lance un sortilège ou quand un monstre use de ses pouvoirs. Nous parlerons à ce moment-là de magie invoquée.



a. Les formes de la magie



La magie prend diverses formes représentées en figure1:

Nous parlerons de magie inerte quand celle-ci persiste durablement dans un objet, comme une boule de cristal, un balai ou un tapis volant. Cette dénomination englobe non seulement celle présente dans des objets, mais aussi celle qui se trouve à létat brut dans lair, dans les roches, dans la nature en général. Elle réside dans une partie ou la totalité de la chose et nen bouge pas. Par exemple, elle procurera à une armure une consistance extraordinaire qui protègera encore mieux son porteur.



Figure 1 : les formes de la magie
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Nous appellerons magie vivante celle présente dans les créatures chimériques. Elle réside dans des êtres de chair et de sang (un dragon, une chimère, une licorne, une plante carnivore magique) ou des êtres animés ou morts-vivants pourvus dune forme dintelligence (un vampire), même très limitée (un squelette animé, un golem{6}, un zombie). Une arme ou bien une maison hantée, à partir du moment où elles disposent d´un semblant dentendement et peuvent agir de façon autonome, seront assimilées à de la magie vivante plutôt qu´à de la magie inerte.

Le lecteur découvrira au cours de cet ouvrage une autre forme magique, les liens magiques, qui traduit le fait que nombre de créatures, dobjets, de lieux sont associés entre eux par des attaches invisibles. Il est ensuite possible dagir magiquement sur celles-ci pour communiquer, se déplacer ou contraindre quelqu´un. Nous verrons cette forme particulière de pratique hermétique en détail au chapitre qui lui est dédié.



b. La magie, une affaire dinvocation



Lorsquun thaumaturge appelle des forces occultes, celles-ci se caractérisent par leur source pour peu quon puisse lidentifier, par celui qui y fait appel, par la manière dont il les évoque (un sortilège, un pouvoir, un artefact), par les effets quelles produisent et sur qui ou quoi elles agissent.



Figure2: les éléments de linvocation magique
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Nous différencierons par conséquent cinq composants de linvocation représentée en figure2:

■ La source, qui fournit l´énergie ésotérique nécessaire

■ Lutilisateur, à l´origine de l'invocation

■ Le mode dinvocation, que ce soit un enchantement, un pouvoir ou des forces paranormales sollicitées à partir dun objet

■ Le mode daction, par exemple si la magie affecte la cible superficiellement ou en profondeur, si les conséquences sont permanentes ou non

■ La zone deffet: sur qui ou sur quoi opère-t-elle?



Figure3: les mondes imaginaires et la magie

[image: img6.jpg]



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Dans le genre de la fantasy  équivalent au merveilleux dans la littérature francophone , le lecteur ou le spectateur et la plupart des protagonistes considèrent dès le départ l'existence de phénomènes surnaturels comme avérée. 

Or ce surnaturel renvoie invariablement aux mythes, à la féérie et... aux forces occultes. Car derrière chacune de ces manifestations extraordinaires agit un deus ex machina multiforme: la magie. Elle explique la nature merveilleuse dun monde imaginaire, dune licorne ou dun dragon au même titre que la science justifie les monstres extra-terrestres et les robots dune œuvre de science-fiction. 

En tant quauteur de fantasy, vous pouvez vous dispenser dexpliciter ces puissances mystérieuses; il nempêche, vous devrez travailler à la cohérence de cette magie, à sa force, à la manière dont elle se manifeste, par exemple à travers une créature de légende ou sous la forme de sortilèges; toutes choses sur lesquelles vos lecteurs vous jugeront ensuite.



Figure 4
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Chapitre I - Les mondes de la magie



Un seul regard sur lénorme production littéraire, cinématographique et ludique mentionnant de la magie suffit pour appréhender le besoin dune classification de ces univers fictifs où on la rencontre. Le genre de lœuvre (fantasy, fantastique ou étrange), la géographie du monde, la période historique concernée le cas échéant, la prégnance de la magie là où se déroule lintrigue sont quelques-uns des points de vue de lecture quil nous importe détudier. Nous nous intéresserons ensuite à limportance de lhumain dans ces univers, avant de creuser ces récits un peu particuliers où les personnages voyagent entre notre réalité et de semblables mondes.



I. Appréhender les mondes magiques



La magie analysée dans ces lignes appartient à des œuvres strictement imaginaires, de «pure fiction» comme le précisent certains films. Ni les héros ni lhistoire ne doivent se rapporter à des événements ou des personnes existants ou ayant existé.

La fantasy na pas de support de prédilection. Elle se présente sous toutes les formes possibles: en roman, en film, en bande dessinée, en jeu sur ordinateur ou sur table. Ce traité mentionne donc des œuvres de chaque catégorie, de préférence les plus connues.

De tout temps, dans toutes les cultures, la magie a été présente dans les contes. La relecture des classiques du genre comme ceux de Perrault, des frères Grimm ou des Mille et une Nuits confirme la richesse et linnovation des thaumaturgies qui y sont à lœuvre. Ils figurent, par conséquent, tout naturellement dans cette étude, au côté des œuvres contemporaines les plus marquantes.



Les univers de la fantasy peuvent prendre des formes très originales:

Dans le cycle des Annales du Disque-Monde, celui-ci est porté par quatre éléphants, eux-mêmes debout sur la carapace dune immense tortue.

Le plateau de jeu de Zargos lords représente quatre mondes connectés entre eux par des ponts de nuages.

Dans le cycle des Portes de la Mort, le personnage principal, Haplo, visite consécutivement quatre mondes dédiés chacun à un élément (le feu, leau, lair, la terre).



La magie se manifeste dans des univers avec des degrés divers de développement technologique. Pour chacun dentre eux représentés sur laxe technologique de la figure4, il est fondamental quune ou plusieurs œuvres apparaissent dans ce traité.

Les aventures de Harry Potter décrivent notre époque moderne avec de la magie, même si elle demeure cachée. Des balais magiques, mais aussi des voitures volantes magiques permettent de se déplacer dans les airs.

Dans lunivers de Star Wars où la vie dans lespace est généralisée, les voyages intersidéraux habituels et les robots rompus à toutes les techniques de combat ou de tâche ménagère, la Force désigne la forme de magie qui y est à lœuvre. Grâce à celle-ci, Luke Skywalker réussit à libérer son vaisseau spatial des marais de la planète Dagobah. Plus tard, lempereur Palpatine fait appel au côté obscur de la Force pour torturer Luke avec des éclairs bleus qui jaillissent de ses doigts.



Un nombre important de ces mondes magiques appartient à ce que lon nomme le médiéval-fantastique, cest-à-dire des aventures fantastiques vécues dans un cadre médiéval. Citons, par exemple, la Terre du Milieu décrite par Tolkien, notamment dans Bilbo le Hobbit ou le Seigneur des Anneaux, les Royaumes oubliés où évolue Drizzt lelfe noir, mais aussi les mondes de Cendrillon ou de Blanche-Neige.

Leur niveau technologique correspond à celui du Moyen-Âge, avec des châteaux forts, des épées, des boucliers, des lances, des arcs, des armures en fer légères ou lourdes. Lorganisation de la société reprend le modèle monarchique que lEurope occidentale a connu au Moyen-Âge, avec ses rois, reines, princes, ducs, comtes, etc.



Dun autre point de vue, les œuvres imaginaires séloignent plus ou moins de la réalité et de lhistoire humaine telle que nous la connaissons. Cette étude couvre donc toutes les variations de cet axe imaginairereprésenté lui aussi en figure4.

Elle contient dabord des créations qui se réfèrent à un contexte historique précis, avec parfois quelques libertés vis-à-vis de la réalité historique:

Les Chroniques dAlvin le Faiseur se déroulent aux États-Unis, tout au début du XIXe siècle, avec quelques différences par rapport à lHistoire.

Le monde de Castle Falkenstein correspond à une Europe du XIXe siècle fortement modifiée par de nombreuses découvertes scientifiques, comme a pu les décrire Jules Verne, et où la magie a été maîtrisée.



Dautres univers, bien quexplicitement localisés sur notre bonne vieille Terre, divergent énormément du nôtre à la même époque. Lentame du Simarillion présente le monde de Bilbo le Hobbit et du Seigneur des anneaux comme notre Terre il y a très longtemps: 



«On dit parmi les sages que la première des guerres naquit […] avant que rien ne marche ni ne pousse à la surface de la Terre.» 

(J.R.R. Tolkien, Silmarillion, Pocket, 1978, p.39)



Pourtant, la Terre du Milieu, qui est le théâtre de ces récits, diffère sur bien des points de la réalité historique. Les elfes, les trolls, les orques et les gobelins nont jamais existé dans lhistoire réelle. Seules les armes utilisées pourraient correspondre à notre Moyen-Âge.

Les aventures de Conan le barbare se déroulent dans l'Âge hyborien, une époque imaginaire que Howard situe plus de dix mille ans avant notre ère. Pourtant, les vêtements et les armes des protagonistes rappellent plus les derniers temps de l´Empire Romain ou le haut Moyen-Âge que la fin de l´Âge de pierre. 

Le cycle de Shannara se déroule mille cinq cents ans après une apocalypse nucléaire qui a ravagé la Terre autour de 2100 apr. J.-C. et anéanti la civilisation actuelle.



Restent enfin ces mondes très éloignés de notre réalité, sans référent historique ni technologique, que lon pourrait qualifier de «totalement imaginaires» tant ils se différencient du réel: le monde du Magicien dOz, le Pays des merveilles dAlice ou le Pays Fantastique de LHistoire sans fin, pour ne citer queux.



II. Une magie plus ou moins explicite



Les univers qui nous intéressent comportent de la magie, de manière plus ou moins explicite.

Le Pays des merveilles dAlice sapparente à un lieu magique de par son aspect et du fait des créatures étranges qui le peuplent. Pourtant, cest à peine si le livre de Lewis Carroll la mentionne, en parlant une seule fois de la «petite bouteille magique{7} » qui permet à Alice daugmenter ou de diminuer de taille.



Plusieurs versions des mêmes contes existent. La force de l´ésotérisme s´y interprète différemment, au point de parfois disparaître.

Dans le conte italien original de Pinocchio, Gepetto se fait offrir une planche de bois qui parle, à partir de laquelle il fabrique un pantin. Dans le dessin animé, la fée bleue vient la nuit pour donner vie au pantin Pinocchio.

Dans le conte Peau dâne de Charles Perrault, la fée, sa marraine, aide la princesse à fuir et lui donne sa baguette magique. Dans le même conte raconté par les frères Grimm et intitulé Peau de mille-bêtes, on ne trouve ni fée ni magie.

Dans le dessin animé ou dans le conte de Perrault, la fée marraine de Cendrillon intervient pour lui fournir à la fois les vêtements et lattelage qui lemmène ensuite au bal: 



«(Sa marraine) lui dit: 

 Va dans le jardin et apporte-moi une citrouille.

Cendrillon alla aussitôt cueillir la plus belle qu'elle put trouver, et la porta à sa marraine, ne pouvant deviner comment cette citrouille pourrait la faire aller au bal. Sa marraine la creusa, et n'ayant laissé que l'écorce, la frappa de sa baguette, et la citrouille fut aussitôt changée en un beau carrosse tout doré. Ensuite elle alla regarder dans sa souricière, où elle trouva six souris toutes en vie; elle dit à Cendrillon de lever un peu la trappe de la souricière, et à chaque souris qui sortait, elle lui donnait un coup de sa baguette, et la souris était aussitôt changée en un beau cheval; ce qui fit un bel attelage de six chevaux, d'un beau gris de souris pommelé. Comme elle était en peine de quoi elle ferait un cocher: 

 Je vais voir, dit Cendrillon, s'il n'y a point quelque rat dans la ratière, nous en ferons un cocher. 

 Tu as raison, dit sa marraine. Va voir. 

Cendrillon lui apporta la ratière, où il y avait trois gros rats. La fée en prit un d'entre les trois, à cause de sa maîtresse barbe, et l'ayant touché, il fut changé en un gros cocher, qui avait une des plus belles moustaches qu'on ait jamais vues. […] La fée dit alors à Cendrillon: 

 Hé bien, voilà de quoi aller au bal, n'es-tu pas bien aise? 

 Oui, mais est-ce que j'irai comme ça avec mes vilains habits?

Sa marraine ne fit que la toucher avec sa baguette, et en même temps ses habits furent changés en des habits de drap d'or et d'argent tout chamarrés de pierreries; elle lui donna ensuite une paire de pantoufles de verre, les plus jolies du monde.»

(Charles Perrault, Les Contes de la mère lOye,

Cendrillon ou la Petite Pantoufle de vair, 1697.)



Au contraire, dans le conte éponyme de Grimm, les oiseaux aident Cendrillon à trier les lentilles que sa marâtre a renversées dans les cendres puis à obtenir une robe et des pantoufles pour aller danser. Il ny a pas de fée; on ne parle pas de magie:



«Cendrillon alla au jardin par la porte de derrière et appela:

 Gentils pigeons, mignonnes tourterelles 

Et vous, tous les petits oiseaux de sous le ciel, 

Accourez à mon aide et trions comme il faut, 

Les bonnes dans le petit pot, les mauvaises dans votre jabot.

Deux pigeons blancs entrèrent par la fenêtre de la cuisine, suivis par les tourterelles, et enfin, par nuées, tous les petits oiseaux du ciel, battant des ailes pour se poser tout autour des cendres. Les pigeons inclinèrent un peu la tête et commencèrent à piqueter, pic, pic, pic, les lentilles et les autres sy mirent aussi: pic, pic, pic, et ils amassèrent ainsi toutes les bonnes graines dans les pots. Au bout de moins dune heure, tout était terminé et tous les oiseaux s'envolèrent de nouveau. 

[…]Lorsqu'il n'y eut plus personne à la maison, Cendrillon sen fut sur la tombe de sa mère, sous le noisetier, et dit:

 Gentile arbre, ébranle-toi, agite-toi bien fort

Pour me vêtir d'argent et d'or.

Alors l'oiseau lui lança une robe dor et d'argent, ainsi que des pantoufles brodées de soie et d'argent. Elle se hâta de revêtir la robe et partit à la fête. Ni sa marâtre, ni ses demi-sœurs ne la reconnurent; elles pensèrent plutôt que ce devait être quelque fille dun roi étranger, tant elle était belle dans cette robe d'or. Elles ne songeaient pas le moins du monde à Cendrillon et la croyaient toujours à la maison, à fouiller dans les cendres pour en trier les lentilles.»

(Jacob et Wilhelm Grimm, Cendrillon [Aschenputtel])



III. Des mondes à figure humaine



Ces univers imaginaires sont dabord remarquables à cause de leur anthropomorphisme. En effet, une grande majorité de ces œuvres fait allusion, de près ou de loin, à lhistoire de lhomme, aux technologies quil a inventées. Ainsi, quand les personnages principaux ne sont pas humains, ils en partagent de nombreux traits.

Les Hobbits du Seigneur des anneaux ressemblent étonnamment à des humains de petite taille avec des pieds caractéristiques:



«[…] les Hobbits nous sont apparentés: ils sont beaucoup plus proches de nous que les Elfes ou que les Nains […] aujourdhui, ils atteignent rarement les 90cm […] Ils portaient rarement des chaussures, leurs pieds […] étant revêtus dun épais poil frisé» 

(J.R.R. Tolkien, Le Seigneur des anneaux, t. 1, La Communauté de lanneau, Pocket, 2007, p.10-11)



De nombreux animaux des contes de Grimm parlent et raisonnent comme des humains, du renard de lOiseau dor au cheval de la Gardeuse doies, quand ce ne sont pas des humains métamorphosés, comme le lion et le dragon dans lAlouette chanteuse et sauteuse, les corbeaux des Douze Frères ou le serpent dans le Roi de la montagne dor.

Kenneth Grahame a publié en 1908 la plus connue des œuvres de fantasy animalière, Le Vent dans les saules. Les aventures de Rat, Blaireau, Taupe et Crapaud se sont depuis vendues à des millions dexemplaires à travers le monde.



Des œuvres plus originales telles que le livre (ou le dessin animé) Alice au pays des merveilles ou le film Le Magicien dOz sont aussi marquées par lomniprésence de lhumain. 

Les deux héroïnes, respectivement Alice et Dorothée rencontrent des créatures qui ont toutes en commun des comportements anthropomorphiques.

Le lapin que poursuit Alice excite sa curiosité parce quil parle, quil est en retard, quil porte une veste et une montre, toutes choses qui le rendent très proche dune personne. Les jardiniers et les soldats en forme de cartes à jouer quAlice rencontre ont un visage, des bras et des jambes. Leur reine agit comme une caricature de dictateur humain: elle veut couper la tête de tous ceux qui la contrarient.

Dorothée croise, quant à elle, des personnages dont les visages lui apparaissent familiers a posteriori. Lépouvantail, lhomme de fer blanc et le lion peureux, qui laccompagnent dans sa quête pour trouver le magicien dOz, ressemblent à sy méprendre aux trois ouvriers de ferme qui travaillent pour son oncle et sa tante. Le magicien dOz porte les traits dun saltimbanque quelle a rencontré dans sa fugue et qui la convaincue de revenir à la maison. Quant à la vilaine sorcière de lOuest, elle ressemble beaucoup à la méchante voisine qui veut faire enfermer son petit chien.

Dans Alice au pays des merveilles, larrivée de la Reine de Cœur avec sa cour ressemble en tous points à celle dhumains. Cependant, Alice ne peut oublier quelle a affaire à des cartes:



«Dabord venaient des soldats portant des piques; ils étaient tous faits comme les jardiniers, longs et plats, les mains et les pieds aux coins; ensuite venaient les dix courtisans. Ceux-ci étaient tous parés de carreaux de diamant et marchaient deux à deux comme les soldats. Derrière eux venaient les enfants de la Reine; il y en avait dix, et les petits chérubins gambadaient joyeusement, se tenant par la main deux à deux; ils étaient tous ornés de cœurs. Après eux venaient les invités, des rois et des reines pour la plupart. Dans le nombre, Alice reconnut le Lapin Blanc. Il avait lair ému et agité en parlant, souriait à tout ce quon disait, et passa sans faire attention à elle. Suivait le Valet de Cœur, portant la couronne sur un coussin de velours; et, fermant cette longue procession, LE ROI ET LA REINE DE CŒUR.

Alice ne savait pas au juste si elle devait se prosterner comme les trois jardiniers; mais elle ne se rappelait pas avoir jamais entendu parler dune pareille formalité. « Et dailleurs à quoi serviraient les processions, » pensa-t-elle, « si les gens avaient à se mettre la face contre terre de façon à ne pas les voir? » 

Elle resta donc debout à sa place et attendit. 

Quand la procession fut arrivée en face dAlice, tout le monde sarrêta pour la regarder, et la Reine dit sévèrement: « Qui est-ce? » Elle sadressait au Valet de Cœur, qui se contenta de saluer et de sourire pour toute réponse.

« Idiot ! » dit la Reine en rejetant la tête en arrière avec impatience; et, se tournant vers Alice, elle continua: « Votre nom, petite? »

« Je me nomme Alice, sil plaît à Votre Majesté, » dit Alice fort poliment. 

Mais elle ajouta en elle-même: « Ces gens-là ne sont, après tout, quun paquet de cartes. Pourquoi en aurais-je peur? »

(Lewis Carroll, Alice au pays des merveilles,

trad. par Henri Bué, 1869)



IV. Voyages vers la fantasy: avantage aux enfants



La très grande majorité des histoires de fantasy se déroule entièrement dans le merveilleux. Cependant, le tableau figure 4 montre un échantillon d´œuvres où des personnages font l´aller-retour entre notre réalité et des mondes imaginaires: L´Histoire sans fin, le Magicien dOz, Alice au Pays des Merveilles, les Princes d´Ambre.

Ce passage d´un environnement où règne l´incrédulité vis-à-vis des phénomènes ésotériques à un autre où ceux-ci participent du quotidien ne se fait pas sans difficulté.

Dans les Princes d´Ambre, l´amnésique Corwin est confronté à un choc culturel. Il se considère comme un homme de la fin du XXe siècle, où il a repris connaissance, et a bien du mal à comprendre quand son frère entreprend de les mener à travers des mondes parallèles.

Les cinq étudiants de la Tapisserie de Fionavar sont invités par le mage Lorèn à assister aux fêtes de son Roi dans son monde. Mais lors du rituel de passage, l´un d´entre eux s´égare.



Il faut bien reconnaître que, pour de tels périples entre réalité et fiction, les enfants sont avantagés{8} .

La rencontre entre les enfants Darling et Peter Pan se déroule justement le dernier soir que Wendy passe avec ses frères dans la chambre denfant. Celle-ci répond à sa mère quelle refuse de grandir.

Jean, Michel et Wendy Darling dans le dessin animé Peter Pan, Michaël et Jane Banks dans Mary Poppins, Dorothée Carter (qui est plus une adolescente quune enfant) dans Le Magicien dOz, Alice, tous ont en commun une âme denfant et une propension à rêver.



Dans le cas idéal, ces jeunes personnes ont déjà une idée de là où elles vont.

Avant de le rencontrer, les trois jeunes Darling ne cessent de parler de Peter Pan, au point quils paraissent connaître tout de lui et du Pays imaginaire où il habite. Wendy se considère dailleurs comme une autorité sur le sujet.

Au début du dessin animé Alice au pays des merveilles (Clyde Geromini, Hamilton Luske et Wilfred Jackson, E.U., 1951), Alice chante son monde, un monde où les chats parlent, où les ruisseaux disent bonjour, où « les choses ne sont pas ce quelles sont ».

Au début du film le Magicien dOz de Victor Fleming, (E.U., 1939), Dorothée chante un pays où lon na pas dennuis, « un pays loin, plus loin que la Lune, plus loin que larc-en-ciel. »



Un semblable déplacement requiert un état desprit particulier et un lieu ou un moment propice. Le mieux consiste à se préparer à rêver, même si cela savère parfois insuffisant.

Dans le dessin animé éponyme (Clyde Geronimi, Wilfred Jackson et Hamilton Luske, E.U., 1953), Peter Pan rend visite aux enfants Darling le soir, juste après quils se soient couchés et endormis. Il leur explique par la suite que « pour aller au Pays imaginaire, il suffit de voler et pour voler, il suffit de rêver daventure. » Peter reconnaît cependant que cest tellement évident pour lui quil ny avait jamais pensé. Et puis, il faut aussi un peu de poussière datmosphère…

Dans le film musical éponyme de Robert Stevenson (E.U., 1964), lami de Mary Poppins, Bert, propose aux jeunes Banks de les emmener dans le paysage quil a tracé sur le sol. Puis, il leur dit: 

« Vous pensez, vous clignez, vous papillotez, vous fermez les yeux. Et hop ! » Bien quils aient sauté sur le dessin, cela ne suffit pas. Mary Poppins doit intervenir. Ils sautent tous les quatre à pieds joints sur le dessin et les voilà… dedans.



Ces jeunes esprits peuvent également rejoindre un monde chimérique en se déplaçant vers linconnu ou, tout au moins, en séloignant de lunivers des adultes.

Dans le premier film sur Le Monde de Narnia, les enfants découvrent lors dune partie de cache-cache, au fond dune énorme armoire, une porte qui souvre sur le monde enneigé de Narnia.

Dans le livre comme dans le dessin animé, Alice entre dans le Pays des merveilles en poursuivant le célèbre lapin qui est en retard jusquau fond dun terrier. 

Bastien Balthazar Bux se réfugie dans un grenier pour se plonger dans le fameux livre de LHistoire sans fin.

Enfin, Dorothée, l´héroïne du Magicien dOz, se retrouve dans une campagne féérique après sêtre enfuie de la ferme de sa tante Olympe et avoir tenté dy revenir au moment où une tornade sabattait dessus.



Mais alors, ces univers produits par l´imagination d´enfants existent-ils vraiment? 

Oui, à partir du moment où ceux-ci y croient{9}.

Dans LHistoire sans fin, le Pays Fantastique où voyage Bastien est issu des songes des hommes. Il risque de disparaître, car ceux-ci ont arrêté de rêver.

Au tout début du dessin animé éponyme, le narrateur explique que « Peter Pan avait choisi cette maison parmi tant dautres parce quil y avait là des gens qui croyaient en lui. » Peter Pan, la fée Clochette et le Pays imaginaire où ils vivent existent dans la mesure où les enfants Darling tiennent leur existence pour vraie.

La série BD Peter Pan de Loisel insiste aussi sur la nécessité de la foi en limaginaire. Monsieur Kundal en fait dabord la leçon à Peter; ensuite, la fée Clochette lui délivre le même message. Plus tard, Pan et ses amis content leur histoire à Peter: ils se définissent comme les représentants du peuple imaginaire, des créatures générées par limagination des hommes, qui ont petit à petit disparu de leur cœur. Ils se sont donc réfugiés sur cette île, « hors du temps », où ils se régénèrent encore grâce à lâme pure des enfants.





Pour Dorothée, le monde du Magicien dOz existe bien. Lorsquelle se réveille dans son lit à la fin de la tempête avec sa famille et ses amis autour delle, personne ne la contredit. Cependant, dévidence elle na convaincu aucun dentre eux.

Des adultes peuvent partager avec eux leur foi en ces univers de légendes.

Madame Darling croit dès le début en la réalité de Peter Pan, qui incarne d´après elle lesprit de la jeunesse.



Dautres finissent par se convaincre quils existent.

Dans le dessin animé Peter Pan, monsieur Darling se présente comme un homme pragmatique qui ne croit pas en ces affabulations « ridicules ». Cependant, à la fin, il reconnaît devant lombre du bateau de Peter Pan quil a « le vague sentiment davoir déjà vu ce navire auparavant, il y a bien longtemps, quand (il) était très jeune ».

Le très austère monsieur Banks, cadre prometteur dune très sérieuse et très honorable banque britannique, se convertira au bout du compte à une vision plus joyeuse et plus féérique du monde, comme le prône Mary Poppins, la nounou de ses enfants.

À la fin du livre dAlice au pays des merveilles, Alice raconte son rêve « vraiment très bizarre » à sa grande sœur, puis rentre à la maison. Celle-ci reste encore quelques instants et sassoupit là où Alice dormait. Les bruits de la nature qui lentoure laident à rêver du Pays des merveilles…



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Il y a un avant et un après Tolkien dans la fantasy. Que vous le veuillez ou non, votre création sera comparée à la référence du genre : le Seigneur des Anneaux. Depuis que les peuples, les langues, lhistoire, la géographie de la Terre du Milieu ont été publiés, un auteur de fantasy se doit davoir travaillé consciencieusement lenvironnement de son intrigue. Si personne ne connaît votre monde, une carte sera plus quappréciée; elle vous permettra aussi dévaluer les temps de trajet de vos personnages. Comme tout auteur soucieux de réalisme, vous approfondirez les us et coutumes, les techniques ésotériques comme les technologies à lœuvre.

Si vous ciblez un jeune public, retenez que la majorité de la fantasy jeunesse sappuie sur des passages entre la réalité et les mondes de magie. Par exemple, Harry Potter prend le train au mystérieux quai 9 3/4 de la gare de Kings Cross pour rejoindre lécole de sorciers de Poudlard.


Chapitre II - Lexistence de la magie



Depuis quand existe la magie dans les mondes de la fantasy?

Certainement depuis leur naissance, quand il nest pas possible de remonter avant. De fait, en les balayant, il semble que, à partir du moment où la magie existe dans un univers, elle y a toujours existé. Pour autant, cela ne lui interdit pas de connaître des fluctuations importantes, provoquées par lhomme… ou par lévolution de la multitude qui croit en elle.



I. À lorigine de la magie



La magie peut être à lorigine de lunivers.

Dans le monde de La Roue du temps, le Pouvoir unique représente lénergie magique primitive à partir de laquelle naquit le monde, et qui désormais maintient la Roue du temps en mouvement continu. Elle correspond à ce que dautres appellent la magie. Elle est issue de la Vraie Source et se compose de deux parties distinctes, lune masculine, le Saidin, lautre féminine, la Saidar.



Il arrive également quelle donne limpression dêtre soudainement apparue dans un monde qui ne la connaissait pas. Que nenni! On découvre aussitôt quelle était déjà pratiquée auparavant. Elle était simplement plus cachée et moins puissante.

Le médiéval-fantastique du Trône de fer, le Far West du jeu de rôle Deadlands et le monde cyberpunk du jeu de rôle Shadowrun nous en livrent trois bons exemples:

La série romanesque du Trône de fer, popularisée par la saga télévisée Game of Thrones, commence alors que les pouvoirs occultes et les créatures mythiques ont disparu des Sept Royaumes. Au Nord, des rumeurs rapportées par ceux qui ont patrouillé par-delà l´immense muraille relatent des attaques supposées de goules et de zombies. Au Sud, des œufs de dragons fossilisés demeurent les seules traces tangibles de ce passé glorieux, mais révolu, du peuple qui les chevauchait. Bientôt cependant, la nouvelle reine des peuples du Sud simmolera avec les œufs; elle ressortira des flammes transformée: les dragons écloront et elle en deviendra leur Mère.

Lunivers de Deadlands est construit sur une uchronie, cest-à-dire une déviation de lhistoire, en loccurrence, celle du Far West. En 1863, Raven, un shaman indien, rassemble ce quil appelle sa bande de Derniers Fils. Le groupe entame un long voyage du Dakota jusquà un vieux cimetière micmac dans les montagnes de la Nouvelle-Angleterre. Bien que rien ne soit très clair, ils auraient, semble-t-il, franchi une porte vers les Terres de Chasses éternelles, que les Blancs appellent communément lEnfer. Quand ils en reviennent, la porte quils ont ouverte amène le Jugement, censé venger les Indiens des envahisseurs blancs. Ce retour en force de la magie saccompagne de la venue des «manitous», une sorte desprits démoniaques qui prennent possession des morts, animent leur cadavre et sen prennent aux êtres (encore) vivants.

Laction de Shadowrun se situe, quant à elle, après les années 2010. Ce que les chroniqueurs appelleront ensuite lÉveil survient sur une planète Terre technologiquement avancée, où les implants cybernétiques ne vont pas tarder à se banaliser (œil, bras, jambe bioniques). Après cinq mille années de sommeil, la magie revient en force. Le 24 décembre 2011, des centaines de Japonais assistent au pied du mont Fuji à la réapparition dun énorme dragon. Au même moment, un shaman, Daniel Coleman, entraîne ses frères indiens hors du centre de rééducation dAbilène, où ils avaient été enfermés, sans que les gardiens qui leur tirent dessus ne parviennent à les toucher. À partir de 2014, Coleman, qui se fait désormais appeler le shaman de la Grande Danse Fantôme, mène, avec dautres sorciers indiens qui ont recouvré de puissants pouvoirs, une lutte contre létat fédéral américain qui aboutit à la création dun état indigène indépendant en 2018.



Si la magie existe dans un monde imaginaire quelconque, elle y résiderait donc depuis toujours. Néanmoins, sa force peut varier considérablement au cours des âges.



II. Flux et reflux



Les causes dun flux ou dun reflux de la magie sont multiples.

La modification de lintensité magique provient parfois d«accidents» engendrés par lhomme (ou «assimilé»).

Dans Deadlands, un homme, Raven, a ouvert une porte sur un autre univers (les Enfers), provoquant un afflux magique subit dans son monde dorigine.

Les causes de lÉveil dans Shadowrun, cest-à-dire le retour de la magie sur Terre, demeurent floues. Daucuns soupçonnent le shaman de la Grande Danse Fantôme, Daniel Coleman, den être linstigateur.

À linverse, l'Ultime Rivage, le troisième tome du Cycle de Terremer d'Ursula le Guin (Presses Pocket, 1985) nous conte la quête de Ged lArchimage pour endiguer la disparition progressive de la magie. Les sources de magie se sont taries:»Les sorciers ont oublié leur langage et perdu leur pouvoir. «Ged et son compagnon Arren partent à travers le monde pour remédier au problème et découvrent quune porte séparant le royaume des morts et celui des vivants a été ouverte. Au final, ils devront triompher du responsable de cette situation et refermer la brèche pour que la magie revienne sur le monde.

Dans lunivers de Warcraft, juste avant la première invasion de la Légion ardente (une armée de démons), la magie du monde des Elfes de la nuit provient du Puits déternité. Le Haut Conseiller Xavius et son Haut Conseil se sont associés à un démon pour créer un sortilège-bouclier qui rend cette magie accessible deux seuls. Les autres Elfes de la nuit se trouvent soudainement dans lincapacité totale de lancer des sortilèges.



Lévolution peut seffectuer plus lentement, sans pour autant quil soit plus facile de la contenir.

La série BD Harkhanges développe lidée quil faut réguler le flux magique. Lempereur dHarkhanges règne au centre du monde dans son palais de la cité de Klea. Il capte puis distribue la magie originelle (le Nexus originel) entre les douze Nexus (voies) magiques. La mort du dernier empereur, avant quil ait désigné son successeur, va lentement plonger le monde dans une crise très grave. Dès lors et depuis mille ans, les représentants des différentes voies magiques nont trouvé personne pour monter sur le trône. Or le flot magique commence à baisser et devient instable. Une tâche de corruption est apparue. Sans le retour sur le trône dun nouvel empereur, la magie risque fort de se perdre.



Cependant, la subjectivité de la magie demeure la principale cause de ces flux et reflux magiques.



III. Croire en la magie



Bien souvent, la magie se refuse à apparaître à ceux qui ne croient pas en elle.

La fée du dessin animé Cendrillon réconforte la jeune fille qui est désespérée de ne pas pouvoir assister au bal:»Si tu avais perdu tout espoir, je ne serais pas là .«

Dans son for intérieur, Cendrillon aspirait à un miracle… qui sest produit.



Inversement, la magie se montre dautant plus vigoureuse que des «croyants» ont foi en elle et que leur conviction est forte et sincère. Laugmentation ou la diminution de leur nombre, au cours du temps, selon le lieu, induit un flux ou un reflux de la magie ambiante.

Le monde du jeu de rôle dArs magica est construit sur une Europe dun Moyen-Âge alternatif, cest-à-dire ayant été sujet à une déviation de lhistoire, où saffrontent lautorité de plusieurs puissances, ou «royaumes»: le royaume Divin, qui représente la zone dinfluence du christianisme; le royaume Infernal, zone dinfluence des forces sataniques; le royaume féérique, peuplé des créatures des contes de fées et étroitement lié à la magie; le royaume Magique, grâce auquel les mages lancent leurs sorts. Selon les lieux, un royaume ou un autre prend le dessus sur les autres quand il correspond à la croyance dominante. Ainsi, là où le royaume Divin prédomine, la capacité dun mage à lancer des enchantements en est pénalisée.

Dans Salammbô de Flaubert, les deux mercenaires qui mènent la révolte contre Carthage sintéressent à un voile sacré qui, sils sen emparent, pourrait leur assurer la victoire. Tout le monde croit que la puissance de la Cité réside dans le pouvoir magique de ce voile: 



»[…]  Maître, il y a dans le sanctuaire de Tanit un voile mystérieux, tombé du ciel, et qui recouvre la Déesse.

 Je le sais,»dit Mâtho. 

Spendius reprit:

 Il est divin lui-même, car il fait partie delle. Les dieux résident où se trouvent leurs simulacres. Cest parce que Carthage le possède, que Carthage est puissante. «Alors se penchant à son oreille:« Je tai emmené avec moi pour le ravir! 

Mâtho recula dhorreur.

 «Va-ten! cherche quelque autre! Je ne veux pas taider dans cet exécrable forfait.

 Mais Tanit est ton ennemie, répliqua Spendius: elle te persécute, et tu meurs de sa colère. Tu len vengeras. Elle tobéira. Tu deviendras presque immortel et invincible. »

Mâtho baissa la tête. Il continua:

 «Nous succomberions; larmée delle-même sanéantirait. Nous navons ni fuite à espérer, ni secours, ni pardon! Quel châtiment des Dieux peux-tu craindre, puisque tu vas avoir leur force dans les mains? Aimes-tu mieux périr le soir dune défaite, misérablement, à labri dun buisson, ou parmi loutrage de la populace, dans la flamme des bûchers? Maître, un jour tu entreras à Carthage, entre les collèges des pontifes, qui baiseront tes sandales; et si le voile de Tanit te pèse encore, tu le rétabliras dans son temple. Suis-moi! viens le prendre. »

Une envie terrible dévorait Mâtho. Il aurait voulu, en sabstenant du sacrilège, posséder le voile. Il se disait que peut-être on naurait pas besoin de le prendre pour en accaparer la vertu. Il nallait point jusquau fond de sa pensée, sarrêtant sur la limite où elle lépouvantait.

« Marchons! » dit-il; et ils séloignèrent dun pas rapide, côte à côte, sans parler.»

(Gustave Flaubert, Salammbô, 1862.)



Les multiples variations autour des légendes arthuriennes reviennent fréquemment sur la dissipation progressive de lancienne magie.

Dans le cycle des Dames du Lac de Marion Zimmer Bradley, lancienne magie saxonne perd du terrain et de la force avec la disparition du culte séculaire des dieux saxons et face à la montée en puissance du christianisme. Dans le prologue du tome I (Pygmalion/Gérard Watelet, 1986, p.13.), Morgane avoue ainsi: « […] mais, à dire la vérité, la vérité toute simple, je pense que ce sont les chrétiens qui raconteront la fin de lhistoire».

La série de BD du Chant dExcaliburcréée par Arleston et Tarquin évoque ce thème de façon récurrente. Le grand enchanteur Merlin se réveille après cinq cents ans de sommeil dans une Europe de lAn Mil où le christianisme a supplanté les antiques croyances. La magie des anciennes divinités de la nature a disparu, les dragons aussi. Le petit peuple des fées se meurt.

Avec laide de Gwynned, héritière de Galahad et porteuse de lépée Excalibur, Merlin veut bouter la chrétienté hors dIrlande. Au début de leurs aventures, lépée se charge de magie grâce aux hommes qui croient en Gwynned et qui ont touché lépée. Merlin met à profit cette magie pour ranimer un ancien dragon, qui avait été réduit à l´état de vulgaire squelette osseux.

Plus tard, dans Rome, Merlin utilise lénergie tellurique résiduelle présente dans les sous-sols de la cité pour faire revenir à la vie les anciens dieux romains. Les divinités de Rome restent actives peu de temps. La prédominance de la religion chrétienne sur les anciennes croyances les épuise rapidement. Après quelques frasques dans la ville, les voilà qui se rendorment.



Les dieux et la magie connaîtraient donc des affres identiques. Que leurs fidèles respectifs croient moins et ils saffaiblissent dautant; quils cessent davoir la foi, ils disparaissent.

Le cas des dieux darshanides dans le monde de Troy  toujours du même auteur, Arleston  est exemplaire de ce point de vue. Dans le tome5 de Lanfeust de Troy (Arleston et Mourier, Le Frisson de l'haruspice, Soleil, 2003), lambassadeur darshanide explique à Lanfeust que le nombre des divinités varie tous les jours et quil sélevait la veille à 2657: «[…] un dieu sans adorateurs meurt, dautres naissent si assez de personnes se mettent à croire en eux.»

Lanfeust assiste même à la disparition de la déesse Lynrëhno lorsque son dernier admirateur séteint.



Dans le Cycle du Pourfendeur, le magicien Finarfin explicite bien la problématique:



» […] tous les dieux tirent leur pouvoir des êtres qui croient en eux et qui les vénèrent. Moins il y a de croyants en un dieu, moins son peuple est grand, et plus un dieu s'affaiblit […] jusqu'à totalement disparaître.»

(D. Bedart, le Cycle du Pourfendeur, t. 1, Le Doigt dUthar,

Les Portes du Soleil, coll. Imaginaires, 2010, p.382)



Selon l'encyclopédie Disque-monde: le Vade-mecum (Pratchett & Briggs, lAtalante, 2001), dans le monde délirant du Disque-Monde, les dieux sont«[...] créés par ceux-là mêmes qui croient en eux.» 

Dans le film Jason et les Argonautes (Don Chaffey, Angleterre, 1963), le dieu grec Zeus sacharne sur Jason et ses compagnons, partis sur leur navire, lArgos, chercher la Toison dOr en terre de Colchide. La déesse Héra, sa femme, lui dit ainsi:»[...] tu es le dieu de maints pays. Pourtant, quand toutes ces foules auront cessé de croire en toi, tu retourneras au néant.»



Ainsi, les pouvoirs terrestres de la magie comme ceux des dieux dans les univers de fantasy dépendent souvent du nombre et de la foi de leurs adeptes. Les divinités ou la magie sont comparables à ces vedettes du spectacle qui nexistent que par le succès quelles remportent auprès du public. Que lintérêt de ce dernier disparaisse et la «star» disparaît.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



La magie existe bien souvent depuis les origines des mondes merveilleux, bien quelle ait pu rester oubliée de tous pendant une longue durée. Son intensité varie. Sa cause la plus fréquente de fluctuation provient de la modulation du nombre de ceux qui ont foi en elle. Que la quantité et la force de ses adeptes samenuisent et elle faiblit dautant, pour disparaître si personne ne croit plus en elle. 

Ces ressorts pimenteront votre récit, surtout si vous vous attaquez aux légendes arthuriennes, centrées sur la disparition progressive des traditions ésotériques saxonnes.




Chapitre III - La magie, les dieux, le Bien, le Mal



Dans la fantasy, la magie et les divinités partagent cette singularité de se trouver à la base de phénomènes surnaturels. Dautre part, comme nous venons de le voir, leur existence dépend souvent de la quantité de leurs adeptes. Sont-ce là les seuls points communsdune proximité que lon devine plus fusionnelle encore? Incidemment, parler des dieux nous ramène à la lutte entre le Bien et le Mal. Que dire alors de la magie: est-elle bonne ou mauvaise?



I. La magie et les dieux



Limmortalité des dieux constitue en soi quelque chose dextraordinaire, de magique. Et puis, les dieux ne pratiquent-ils pas eux-mêmes la magie? De telles capacités pourraient laisser à penser que ces entités supérieures ont inventé la magie.

Au début du chant V de lOdyssée, le malheureux Odysseus (Ulysse) est retenu depuis trop longtemps par la nymphe Calypso, tandis que les prétendants de Pénélope, son épouse, menacent la vie de son fils Télémaque. Ce passage montre les pouvoirs extraordinaires du messager Hermès, envoyé par Zeus pour libérer Ulysse des griffes de Calypso: 



»Zeus parla ainsi, et le messager-tueur d'Argos obéit. Et il attacha aussitôt à ses pieds de belles sandales, immortelles et d'or, qui le portaient, soit au-dessus de la mer, soit au-dessus de la terre immense, pareil au souffle du vent. Et il prit aussi la baguette à l'aide de laquelle il charme les yeux des hommes, ou il les réveille, quand il le veut. Tenant cette baguette dans ses mains, le puissant Tueur d'Argos, s'envolant vers la Piérie, tomba de lAithèr sur la mer et sélança, rasant les flots, semblable à la mouette qui, autour des larges golfes de la mer indomptée, chasse les poissons et plonge ses ailes robustes dans lécume salée. Semblable à cet oiseau, Hermès rasait les flots innombrables.»

(Homère, LOdyssée, trad. Leconte de LIsle, 1867)



En général, les divinités évitent de côtoyer les mortels. À quelques exceptions près, ceux-ci nont jamais le plaisir de les rencontrer. Le dieu demeure une puissance supérieure invisible que lon invoque; une forme de pouvoir hermétique à qui lon aurait donné un nom, en quelque sorte. La magie sassimilerait alors à une forme primitive de la divinité, un incroyable pouvoir dont le pendant «intelligent» serait devenu cette entité supérieure.

Lune de ces puissances peut-elle se concevoir sans lautre? Un monde avec des forces ésotériques, mais sans déité? Et linverse? La relation quelles entretiennent nous ramène bien souvent au paradoxe de lœuf et de la poule: bien malin qui peut dire qui a engendré lautre.

Les réponses à ces questions varient, selon la logique propre à chaque univers imaginaire.



Lhermétisme se trouve parfois à lorigine des dieux.

Chez les Darshanides de Lanfeust de Troy, le Magohamoth, la créature fantastique à lorigine de toute la magie sur la planète Troy, se fait aussi appeler le maître des dieux darshanides. Il crée les dieux et leur fournit la puissance occulte dont ils ont besoin.



Linverse arrive plus fréquemment avec des forces occultes qui trouvent leur source parmi les divinités.

Ainsi, de nombreux auteurs de fantasy usent de ce pan de lésotérisme divin que nous nommerons la magie cléricale. Ladepte dune entité céleste intercède auprès de celle-ci pour lancer un sortilège. Les mortels les plus au fait de cette pratique hermétique particulière sont naturellement les prêtres.

Dans les Chroniques de la Lune noire, le prince Parsifal et ses religieux ont recours à leur dieu pour refermer et sceller le seuil que Haazheel Thorn a ouvert sur les Enfers.

Dans la série télévisée Game of Thrones (le Trône de Fer), Thoros, un prêtre alcoolique, a ramené de la mort six fois son ami Béric. Le Dieu de la Lumière, en qui il ne croyait guère, a répondu favorablement à sa requête à chaque fois quil la sollicité.





II. Les dieux mauvais, le Mal, leurs créatures



Beaucoup dêtres mauvais, divinités ou non, existent grâce à leffroi quils arrivent à inspirer et qui sapparente à une manière de croire en elles.

Dans la BD Anachron, le «non-nommé», une entité maléfique à lincommensurable puissance, est réveillé par Hugo Varegua et ses amis. Il se nourrit de la peur quil provoque. Sa survie après mille ans tient à la frayeur quil a su maintenir dans le cœur des descendants de ses esclaves.

La créature appelée «Ça» se délecte des enfants et de leurs angoisses les plus secrètes, dans lœuvre éponyme de Stephen King.

Harry Potter affronte à plusieurs reprises des Détraqueurs, des entités foncièrement mauvaises, dont on ne voit pas le visage couvert par une capuche. Elles se repaissent de la gaieté et des souvenirs heureux de leurs victimes jusquà ce que celles-ci aient perdu le goût de la vie et meurent.



Le pouvoir de certains dieux mauvais et de leurs affidés se rassasie des âmes qui leur sont sacrifiées ou quils assassinent eux-mêmes.

Le Diable des Chroniques de la Lune noire se repaît des flots des mânes des hommes et humanoïdes, tués dans différentes batailles, quil accueille en Enfer. Le maître de la Lune noire Haazheel Thorn se nourrit de lesprit de lempereur Haghendorf et de ses autres victimes.

Murmandamus, la créature maléfique des Chroniques de Krondor, salimente de la force vitale qui séchappe de chaque mort autour de lui. Or des milliers de créatures ont trépassé à son service ou en sopposant à lui, ce qui laisse imaginer la puissance phénoménale dont il dispose.

Dans la Tapisserie de Fionavar, le mage Métran a trahi ses anciens amis et sest rangé du côté de Rakoth Maugrim, le Dévastateur. Il a appris d´un livre magique comment drainer lénergie de plusieurs sources à la fois. Il capte ainsi lessence vitale des svarts alfar (elfes noirs), qui en meurent, pour la convertir en magie.

Dans les Pierres elfiques de Shannara, pour le démon dénommé le Faucheur, prendre des vies est nécessaire.

Dans la fable Belphégor de La Fontaine, le Diable envoie le démon Belphégor à Florence. Il a pour mission dobserver les couples mariés et de les pousser à la faute afin daugmenter le flux des condamnés aux enfers:



«Un jour Satan, Monarque des enfers,

Faisait passer ses sujets en revue.

Là confondus tous les états divers,

Princes et rois, et la tourbe menue,

Jetaient maint pleur, poussaient maint et maint cri,

Tant que Satan en était étourdi.

Il demandait en passant à chaque âme;

Qui ta jetée en léternelle flamme?

Lune disait: hélas! Cest mon Mari;

Lautre aussitôt répondait: cest ma Femme.

Tant et tant fut ce discours répété,

Quenfin Satan dit en plein consistoire:

Si ces gens-ci disent la vérité

Il est aisé daugmenter notre gloire.

Nous navons donc quà le vérifier.

Pour cet effet il nous faut envoyer

Quelque démon plein dart et de prudence;

Qui non content dobserver avec soin

Tous les hymens dont il sera témoin,

Y joigne aussi sa propre expérience.

Le Prince ayant proposé la sentence,

Le noir Sénat suivit tout dune voix.

De Belphégor aussitôt on fit choix.

Ce Diable était tout yeux et tout oreilles,

Grand éplucheur, clairvoyant à merveilles,

Capable enfin de pénétrer dans tout,

Et de pousser lexamen jusquau bout.

Pour subvenir aux frais de lentreprise,

On lui donna mainte et mainte remise,

Toutes à vue, et quen lieux différents

Il pût toucher par des correspondants.

Quant au surplus, les fortunes humaines,

Les biens, les maux, les plaisirs et les peines,

Bref ce qui suit notre condition,

Fut une annexe à sa légation.

Il se pouvait tirer daffliction,

Par ses bons tours, et par son industrie,

Mais non mourir, ni revoir sa patrie,

Quil neût ici consumé certain temps:

Sa mission devait durer dix ans.

Le voilà donc qui traverse et qui passe

Ce que le Ciel voulut mettre despace

Entre ce monde et léternelle nuit;

Il nen mit guère, un moment y conduit.

Notre Démon sétablit à Florence,

Ville pour lors de luxe et de dépense.[…]»

(Jean de la Fontaine, Belphégor, 1693.)



Le Mal met à profit tous les sentiments néfastes en général, la haine, la colère.

Dans Star Wars, les chevaliers Jedi qui succombent à la haine ou à la colère basculent du côté obscur de la Force.

Dans les Pierres elfiques de Shannara, la haine du démon Dagda Mor alimente son pouvoir. Elle représente tout pour lui.



III. Léternel affrontement entre le Bien et le Mal



Le sempiternel combat entre le Bien et le Mal rythme nombre dœuvres de fantasy{10}.

Dans la Tour de léléphant, Conan rencontre une créature qui lui raconte son asservissement par un magicien démoniaque:



« […] Alors est venu Yara, versé dans la connaissance sombre remontant aux jours de barbarie, avant la chute dAtlantis.

Dabord, il sassit à mes pieds et apprit la sagesse. Mais il ne se satisfit pas de ce que je lui avais appris, car cétait de la magie blanche et il souhaitait la mauvaise connaissance qui lui permettrait dasservir les rois et de rassasier une ambition diabolique. Je ne lui enseignais aucun des secrets noirs que javais appris, sans le désirer, pendant les éternités. Mais son savoir était plus puissant que je lavais deviné; avec lexpédient obtenu parmi les tombeaux sombres de Stygia, il réussit à mextorquer un secret qui nétait pas destiné à être divulgué; et tournant mon propre pouvoir contre moi, il masservit. Oh, dieux dYag, comme mon destin fut si amer depuis cette heure!

Des jungles perdues de Khitai où les singes gris dansaient au son des pipeaux des prêtres jaunes et où les offrandes de fruit et de vin sentassaient sur mes autels brisés, il mamena ici. Javais cessé dêtre le Dieu des gens de jungle bienveillants, jétais devenu lesclave dun diable à forme humaine.»

De nouveau, des larmes séchappèrent des yeux aveugles.

« Il menferma dans cette tour qu'à sa commande j'avais construite en une seule nuit. Il me dominait par le feu et par les tortures dont certaines surnaturelles que vous ne comprendriez pas. À l'agonie, j'aurais pris ma propre vie, si je lavais pu. Mais il me garda en vie, abîmé, aveuglé, mutilé, à agir selon ses noirs desseins. Et depuis trois cents ans, jobéis à ses ordres de ce divan de marbre, noircissant mon âme dincommensurables péchés et avilissant ma raison de crimes, parce que je nai dautre choix. Cependant, il ne ma pas arraché tous mes antiques secrets et le dernier cadeau que je lui donnerai sera la sorcellerie du Sang et du Joyau.»

(Robert E. Howard, The Tower of Elephant, 1936)



Dans beaucoup de récits, le Mal dispose dun champion, toujours plus redoutable et qui pratique la magie à très haut niveau.

Sauron dans le Seigneur des anneaux, Thanos dans Lanfeust de Troy, la fée Maléfique dans le dessin animé La Belle au bois dormant, Voldemort dans les aventures de Harry Potter sont tous de dangereux génies du Mal, maîtres dans les arts occultes.

Sauron, Rakoth Maugrim dans la Tapisserie de Fionavar ou lempereur Palpatine dans Star Wars, échoueront même de très peu à dominer durablement lintégralité de leur monde.



Face aux séides du Mal, le Bien possède ses héros. Parmi eux, quelques-uns cachent bien leur potentiel.

Harry Potter a le profil somme toute assez banal dun jeune adolescent anglais, un peu maigrichon, un brin maladroit, avec des lunettes. Il porte sur le front le seul indice visible de ses capacités exceptionnelles, une cicatrice qui lui fut faite à sa naissance par Voldemort qui tenta de le tuer. Sous ses dehors plutôt fragiles, Harry recèle un potentiel en sorcellerie équivalent à son adversaire.

Les deux Hobbits Frodon et Sam, deux humanoïdes de petite taille avec de grands pieds poilus, plus habitués à bien boire et bien manger quà manier lépée, feront échouer les plans de Sauron. Pire, ces êtres apparemment insignifiants ne connaissent pas le moindre tour de magie! Lune des idées géniales de J.R.R. Tolkien consiste certainement à avoir choisi pour sauveur des Terres du Milieu un Hobbit, annoncé par la voix offdu début du premier film (Le Seigneur des anneaux: La Communauté de lAnneau, film de Peter Jackson, E.U./NZ, 2001) comme «la créature la plus improbable qui soit».

Le film danimation Kirikou et la sorcière (réalisé par Michel Ocelot, Fr/L/B, 1998) raconte lhistoire dun petit garçon, Kirikou, dans un village dAfrique, qui va réussir par son astuce et son dynamisme à triompher des sortilèges de la méchante sorcière Karaba. Les habitants saluent leur sauveur en chantant à lenvi: «Kirikou nest pas grand, mais il est vaillant!»



On pourrait gloser longtemps sur les mille et une façons qui font que le Bien parvient toujours à triompher du Mal{11}. Souvent, ce dernier finit lui-même par succomber à la corruption et aux trahisons au sein de son propre camp.

Dans le Seigneur des Anneaux (J.R.R. Tolkien, tome2, Les Deux Tours, Pocket, 2005, p.322), le roi Théoden de Rohan ne manque pas de rappeler le proverbe de la Terre du Milieu: «La volonté du mal ruine souvent le mal.» 

Rakoth Maugrim meurt de la main de son fils Darien, le seul qui pouvait le vaincre.

Lempereur Palpatine est tué par Dark Vador parce que ce dernier, dans un sursaut de lucidité, nadmet pas que son maître veuille assassiner son fils, Luke Skywalker.

Dans le conte slave de Baba Yaga, le chat noir, le bouleau, la barrière et les chiens désobéissent à la sorcière Baba Yaga et laissent senfuir la jeune fille, qui a su se montrer gentille avec eux, à la différence de leur maîtresse.



Mais alors, existe-t-il vraiment ce que nous appellerons un «alignement» bon ou mauvais pour la magie, cest-à-dire une magie du «Bien» distincte dune magie du «Mal»?



IV. Distinguer le Bien et le Mal



Le Bien et le Mal ne se manifestent pas de la même manière, cest une évidence. Le premier évoque la pureté, la virginité et apparaît en blanc, quand le second rappelle la peur et la mort, et se traduit par des couleurs sombres comme le noir, ou violentes comme le rouge, la couleur du sang et du feu.

Ladaptation cinématographique du Seigneur des anneaux rend particulièrement bien ces variations. Lorsque lEnnemi avance, les ténèbres progressent avec lui. La haine et la méchanceté de lœil de Sauron brûlent de feux rougeoyants. Dans les profondeurs des mines de la Moria, Gandalf affronte un Balrog, une immense forme démoniaque noire aux yeux rouges. Les Nazgûls, les servants maudits de lAnneau, portent lépouvante et lombre là où ils passent. Inversement, Gandalf a recours à une magie à base de lumière blanche, lors de la bataille du gouffre de Helm ou bien devant la cité de Minas Tirith, pour repousser les assauts des terrifiants Nazgûls.

Dans le roman, le Balrog est décrit comme une «sombre forme, ruisselante de feu». Plus loin, les épées de Gandalf (appelée Glamdring) et du démon se défient avant de saffronterdans un jeu de couleurs et de clairs-obscurs impressionnant:



«[…] de lombre, une épée rouge sortit flamboyante. Glamdring répondit par un éclair blanc. Il y eut un cliquetis retentissant et une estocade de feu blanc.»

(J.R.R. Tolkien, Le Seigneur des anneaux, t. 1, La Communauté de lanneau,

le Livre de poche, 1972, p.488 à 490.)



Le Mal renvoie constamment aux ténèbres et à la nuit, propices à toute sorte d´actes malfaisants.

Voldemort, ladversaire de Harry Potter, se fait appeler le Seigneur des Ténèbres. Gandalf surnomme également Sauron le Seigneur des Ténèbres.

Le champion du mal dans les Chants de la Belgariade et de la Mallorée porte le nom dEnfant des ténèbres dans les prophéties.



Il ne se limite cependant pas au rouge et au noir.

La trahison de Saroumane, dit le Blanc, se révèle à Gandalf avec la nouvelle couleur multicolore de ses vêtements.

Le Mal enlaidit aussi.

Lesprit de Gollum a été perverti par lAnneau au point daltérer son apparence physique de Hobbit et de le transformer en une créature très laide, comme nous le montre la saga du Seigneur des anneaux.

Ganaël, lami denfance de Percevan dans lalbum Lépée de Ganaël de la série éponyme, a été défiguré par sa proximité avec le Mal.



Le Bien est naturellement associé au Beau.

Dans les Chroniques de la Lune noire, le Prince Parsifal, Commandeur des Chevaliers de Justice, et son entourage, dont la vie est dédiée au Bien, bénéficient de physiques de stars hollywoodiennes.



Voilà donc pour les effets visibles. Beaucoup dœuvres de fantasy vont au-delà de ces simples apparences.



Dès le début de ce traité, nous avons vu que le vocable de «magie» regroupait la notion de magie invoquée. Or, précisément, ce découpage, repris en figure5, aide à comprendre là où le Bien et le Mal se distinguent.



Figure5: les ÉLÉMENTS de linvocation magique (rappel)
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En effet, chacun des composants de linvocation ésotérique (source, mode dutilisation, utilisateur, mode daction, effet) peut porter un alignement bon ou mauvais: 



La source de la magie peut se montrer bénéfique (un dieu bon quelconque), maléfique (un dieu mauvais quelconque) ou neutre (la Nature par exemple).

Durant laffrontement qui loppose au géant des brumes Bellbane, Elric le Nécromancien invoque dabord les anciens Dieux-Démons maléfiques, puis le Mal absolu, pour triompher. La magie qui lui permet de triompher de Bellbane a pour source le Mal, que Michaël Moorcock, lauteur, nous présente donc comme léquivalent dune divinité.





Lutilisateur de la magie peut bien sûr posséder un alignement bon ou mauvais (ou neutre).

Le roi-sorcier Elric a beau appeler des créatures mauvaises ou le Mal absolu comme évoqué ci-dessus, il nen est pas pour autant maléfique. Nous en voulons pour preuve son attitude magnanime vis-à-vis de son cousin Yirkoon qui a pourtant essayé de le tuer.



Le mode dinvocation est potentiellement bon ou mauvais, lui aussi.

Dans la série BD des Forêts dOpale, le primat Kruergel agit bien curieusement pour un prêtre de la Lumière, censé protéger les faibles et servir le Bien. Il ordonne dabord le massacre dun groupe de créatures innocentes, puis il se baigne dans leur sang pour que la pierre de magie quil porte lui indique où se situe le bracelet de Cohars. Cette façon dinvoquer la magie est évidemment mauvaise.



Leffet de la magie peut avoir une orientation bonne ou mauvaise. 

Si la magie sert à soigner, sa conséquence est forcément bienfaisante; si elle aide à tuer, elle se traduit a priori par une action maléfique.

Dans lexemple ci-dessus du primat Kruergel, linvocation magique aboutit à un résultat neutre, en loccurrence connaître le lieu où se trouve le bracelet de Cohars.



Les lecteurs ou spectateurs dœuvres de fantasy récentes auront certainement dressé le même constat quAnne Besson: désormais, les univers qui nous sont proposés ne sombrent plus dans le manichéisme radical de leurs prédécesseurs. Les personnalités des protagonistes savèrent plus complexes, moins tranchées, y compris par conséquent pour les thaumaturges.

Le Trône de fer, immortalisé par la série télévisée The Game of Thrones, est présenté à raison comme le chef de file de ce mouvement dune fantasy plus réaliste. Les religions dualistes du monde de Westeros, comme celle du Dieu de la Lumière ou celle du Dieu noyé sopposent respectivement à leur pendant sombre, le dieu des Ténèbres, lAutre qui ne doit pas être nommé, et au dieu des Tornades, maître du vent. Cependant, elles se considèrent également hérétiques entre elles, ce qui relativise la vérité quelles autoproclament.



V. Il ny aurait pas de magie bonne ou mauvaise



Tous les auteurs, tant sen faut, ne prennent pas le soin dexpliquer la nature de la magie bénéfique ou maléfique de leur monde. Quand ils le font, cette magie des mondes imaginaires diffère en général des notions de Bien ou de Mal. À létat brut, elle nest ni bonne, ni mauvaise. Seuls les procédés dinvocation (la source, lutilisateur, etc.) lui confèrent cette fameuse coloration, magie blanche pour la magie du Bien, magie noire pour la magie du Mal.

La meilleure preuve en est que des magiciens qui servent le Bien succombent parfois aux sirènes du Mal, tout en conservant leur potentiel magique. Si les magies du Bien et du Mal navaient rien de commun, ils devraient évidemment recommencer leur apprentissage à zéro.

Le mage Saroumane dans le Seigneur des anneaux est lun de ces «traîtres à la cause».

Le cycle de la Tapisserie de Fionavar en comporte un deuxième, Métran, lancien Premier Mage du Brennin.

Puisque la Force tient lieu de magie de lunivers de Star Wars, Dark Vador représente certainement larchétype de ces maîtres en magie qui ont trahi les leurs. Le jeune Anakin Skywalker, qui possède les dispositions pour devenir lun des plus puissants Chevaliers Jedi qui nait jamais existé, va finalement succomber au côté obscur de la Force et se changer en Dark Vador, le redoutable et redouté bras droit de lempereur Palpatine. Lauteur, George Lucas, insiste tout au long de lintrigue sur la tentation pour tout Chevalier Jedi, défenseur du Bien, de basculer vers le côté sombre en se laissant dominer par la colère et la haine.



Bien évidemment, en fonction des mondes, le passage entre magie blanche et magie noire sopère plus ou moins aisément selon que les procédés mis en œuvre, tels que les composantes de sortilèges par exemple, se ressemblent plus ou moins.



Pour prendre une analogie explicite, la magie ressemble à largent. Son origine (sa «source») peut être bonne ou mauvaise. Elle représente un procédé pour tout un chacun, bon ou mauvais, afin de réaliser des actions bénéfiques ou maléfiques. Largent comprend également un côté «sombre»; le pouvoir que confère largent «sale», gagné facilement, fruit du mensonge, du vol, voire de crimes, corrompt les plus purs. Néanmoins, la magie comme largent ne restent quun moyen dagir, un outil, qui, fondamentalement, demeure neutre et «na pas dodeur».

Dans le Vade-Mecum du Disque-monde, la conclusion reste la même; seule la comparaison diffère:



«Laisser entendre quil existe une sorte de magie intrinsèquement bonne ou mauvaise aurait autant de sens pour un mage du Disque-monde que prétendre quil existe une bonne et une mauvaise pesanteur.»

(T. Pratchett & S. Briggs, Disque-monde le vade-mecum,

lAtalante, 2001, p.199.)



Dans le cycle de lÉpée de vérité, le sorcier Zedd explique la neutralité de la magie très puissante renfermée dans les boîtes dOrden:



«Comme tous les pouvoirs, elle existe, voilà tout. Son utilisateur la rend maléfique ou bénéfique [...] Encore une fois, c'est l'utilisateur qui décide. Un pouvoir, quel qu'il soit, n'est jamais bon ou mauvais.»

(T. Goodkind, Lépée de vérité, t. 1. La Première Leçon du sorcier,

Bragelonne, 2003, p.103.)



Bien sûr, on peut légitimement se demander pourquoi quelques auteurs nauraient pas imaginé des magies blanches et noires, totalement indépendantes lune de lautre. La réponse tient sans doute dans la possibilité offerte à quiconque de passer du Bien au Mal, ou le contraire. Par principe donc, un magicien peut devenir bon ou mauvais, lui aussi, et lon comprendrait difficilement que le «camp» qui laccueille se résolve à se priver tout à coup de la totalité de ses pouvoirs précédents.

Quant à la tendance anti-manichéenne forte dans la fantasy contemporaine, elle tend à prouver une vraie porosité et des limites toujours plus difficiles à discerner entre le Bien et le Mal. Ce constat confirme, sil en était besoin, notre propos.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



La lutte entre le Bien et le Mal marque les œuvres de fiction depuis toujours. Et si la fantasy du plus récent Trône de fer (Game of Thrones pour la série télévisée) en a remarquablement pris le contrepied, la plupart des productions actuelles continuent à véhiculer une vision manichéenne du monde.

En tant quauteur, vous devrez choisir. 

Dun côté, un monde coupé en deux, simple à comprendre, une magie évidente («blanche» ou «noire»), des procédés éculés (couleurs claires pour le Bien, écarlates et sombres pour le Mal); des divinités et des créatures maléfiques se repaissant de la peur ou de la haine quelles attisent ou bien des âmes des malheureux leur ayant été sacrifiés; la sempiternelle tentation pour les héros du Bien de basculer du «côté obscur»; le triomphe du Bien grâce aux dissensions internes qui finissent par miner le camp du Mal. De lautre, des personnages plus subtils, des interactions plus complexes à décrire et à faire évoluer. Pour le premier choix, le danger de tomber dans le déjà vu; pour le second, le risque de loriginalité.




Chapitre IV - Les sources de la magie



Doù vient la magie? Comme pour toute forme d«énergie», il existe assurément des sources qui la «produisent»: et dabord les cohortes de tous ceux qui croient en elle. Les Dieux donnent également naissance à des forces hermétiques. Afin de ne pas nous fourvoyer dans notre recherche, nous mettrons à profit les deux axes de lectureprésentés dans l'introduction, les caractères subjectifs et extraordinaires de la magie, pour regarder comment la Nature, lesprit, les runes entre autres peuvent engendrer des phénomènes paranormaux. 



I. Doù provient la magie?



Nous venons de voir que la subjectivité de la magie se traduit par une étroite dépendance vis-à-vis de ceux qui croient en elle. Ainsi serait-elle condamnée à disparaître dans lhypothèse où elle ne compterait plus aucun adepte. À linverse, un nombre toujours plus conséquent de fidèles contribuerait à laffermir.

Lensemble de ses soutiens constitue donc une première catégorie de producteurs et la force de leur croyance induit directement la puissance hermétique produite.

Le volet «extraordinaire» de la magie sappuie sur des sources qui doivent se montrer capables de produire limpossible. Or qui peut initier des phénomènes surnaturels, inexplicables, sinon des concepts abstraits et très généraux? 

Voilà par conséquent la Nature, les Dieux, le Bien, le Mal, la Vie, lEsprit, le Rêve qui saffirment comme autant de sources magiques possibles.

Dans Faust de Goethe, le docteur Faust se plaint de son ennuyeuse condition. Il souhaite se dédier à la magie et cite pêle-mêle quelques sources magiques: la nature, lesprit, la lune (que nous associerons ici à la nature):



«Ni scrupule ni doute ne me tourmentent plus! Je ne crains rien du diable, ni de lenfer; mais aussi toute joie mest enlevée. Je ne crois pas savoir rien de bon en effet, ni pouvoir rien enseigner aux hommes pour les améliorer et les convertir. Aussi nai-je ni bien, ni argent, ni honneur, ni domination dans le monde: un chien ne voudrait pas de la vie à ce prix! Il ne me reste désormais quà me jeter dans la magie. Oh! si la force de lesprit et de la parole me dévoilait les secrets que jignore, et si je nétais plus obligé de dire péniblement ce que je ne sais pas; si enfin je pouvais connaître tout ce que le monde cache en lui-même, et, sans mattacher davantage à des mots inutiles, voir ce que la nature contient de secrète énergie et de semences éternelles! Astre à la lumière argentée, lune silencieuse, daigne pour la dernière fois jeter un regard sur ma peine!… Jai si souvent la nuit, veillé près de ce pupitre! Cest alors que tu mapparaissais sur un amas de livres et de papiers, mélancolique amie! Ah! Que ne puis-je, à ta douce clarté, gravir les hautes montagnes, errer dans les cavernes avec les esprits, danser sur le gazon pâle des prairies, oublier toutes les misères de la science, et me baigner rajeuni dans la fraîcheur de ta rosée!»

(J.W. von Goethe, Faust, trad. de Gérard de Nerval, 1877)



Les dieux, le Bien et le Mal se trouvent à lorigine dun certain type de pouvoirs occultes, comme la expliqué le chapitre précédent.

Les divinités représentent la quintessence des êtres disposant de facultés «extraordinaires». Le Bien et le Mal correspondent aux deux orientations qui guident le monde. Tous participent de ces fameuses sources.

La liste des producteurs ne sarrête cependant pas là, comme le montre la figure6.



FIGURE6
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La pratique des sciences occultes requiert de très longues heures détude ainsi que laccumulation lente et patiente dun savoir. Lécriture qui en est lexpression tangible se présente donc comme un autre type démetteur de magie. Les runes notamment se manifestent parmi ces sources dans de multiples œuvres de fiction. 

Enfin, le lancement de sortilège nécessite une rigueur digne des disciplines les plus exigeantes: un art qui recèle une esthétique. Cest cette dernière qui peut à son tour en être considérée comme le point de départ, la source. Nous verrons un peu plus loin que quelques auteurs, et pas des moindres, ont pu regarder la magie comme une forme dexpression artistique.



II. La Nature, lénergie naturelle



La nature représente une des valeurs sûres de lénergie hermétique, puisquelle se retrouve à son origine dans de nombreux univers.

Cette puissance dorigine naturelle porte des noms variés:

Dans le monde du Jeu de Cartes à Collectionner (JCC) Magic: lAssemblée, chaque joueur incarne le rôle dun sorcier dans un duel entre deux dentre eux. Chacun tire son énergie magique, le mana, de différents terrains: la plaine, la montagne, le marais, lîle, la forêt et quelques autres plus rares. Le type de terrain conditionne ses usages de prédilection. Ainsi, la magie de la plaine, de couleur blanche, protège et soigne; celle de la montagne, de couleur rouge, est dédiée à loffensive; celle des marais est noire et maléfique; celle de la forêt, de couleur verte, offre une protection puissante; celle des îles, de couleur bleue, a une vocation défensive.

Dans le monde de Guildes, le loom sassimile à une énergie que lon trouve soit à létat naturel, par exemple dans des minéraux, soit à létat «domestiqué» dans des objets magiques.

LAvarlith représente la force originelle dispensée par la Terre Mère et sa déesse Dana, dans le monde de la Tapisserie de Fionavar. Au commencement, il nétait possible den user que par lintermédiaire de la grande prêtresse de Dana. La rencontre dAmairgen avec la belle Lisèn changera beaucoup de choses. Dès lors, des mages pourront eux aussi linvoquer, à condition de disposer dune «Source» humaine consentante.

Dans la série du Chant dExcalibur, Merlin recherche de l«énergie tellurique» partout où il se trouve pour lancer ses sortilèges.

Le Clergé de la Lumière des Forêts dOpale règne sur Opale, le royaume des forêts, grâce au pouvoir des pierres qui se trouvent dans les carrières du Havre de la Lumière. 

Les puissances ésotériques invoquées dans le jeu de rôle Shadowrun (Fasa Corporation, Hexagonal, 1990, p.15) proviennent de la Mère Terre des Indiens: «La Mère Terre a clairement démontré de quel côté elle se range.» 



La Nature, représentée parfois par une déesse, est identifiée par extension au monde environnant, à la faune, à la flore, aux minéraux, à lair, au vide même, qui tous peuvent renfermer des forces hermétiques.

Plusieurs œuvres connues développent cette approche.

Dans le monde de Star Wars, le chevalier Jedi Obi-Wan Kenobi définit ainsi la Force:



« La Force donne au chevalier Jedi son pouvoir. Cest une sorte de fluide créé par tout être vivant. Une énergie qui nous entoure et nous pénètre et qui maintient la Galaxie en un tout unique. » 

(George Lucas, Star Wars: épisode IV  Un Nouvel Espoir, E.U., 1977.)



Elle se trouve à lorigine de la vie et garantit lintégrité et la cohérence de lunivers. Elle relie les créatures, les objets, sans que personne ne la voie. Les chevaliers Jedi ou leurs adversaires les Sith appartiennent à ce groupe très restreint dindividus capables de lutiliser. La prédisposition de quelquun pour la Force se mesure au taux de midi-chloriens présents dans son sang. Ces êtres microscopiques permettent précisément de la maîtriser. 

Dans le cycle des Portes de la mort de Margaret Weis et Tracy Hickman, pratiquer la magie consiste à agir sur la probabilité dun événement afin quil ait lieu. Plus le jeteur de sort est puissant, plus il a de chances de rendre possibles des événements qui nont aucune chance de se produire. La magie se trouve donc partout; elle ne connaît pas de limite; la capacité du thaumaturge constitue sa seule bride.



Lénergie issue de la nature se manifeste aussi à travers des créatures. 

Les élémentaires (ou «élémentaux») sont constitués exclusivement dun seul élément, en général lun des quatre suivants: lair, leau, le feu ou la terre{12}.

Le roi-sorcier Elric de Melniboné invoque très fréquemment des élémentaires ou bien un de leurs seigneurs, par exemple Straasha, le Seigneur des Élémentaires de lEau.

Drizzt, lelfe noir des Royaumes oubliés triomphe dun «élémental» de pierre qui accompagne une patrouille de gnomes svirfneblins.



III. La Vie, lénergie vitale



La magie provient parfois de lénergie vitale dun être qui meurt.

Quelques entités malfaisantes ne se gênent pas pour en tirer profit, comme nous lavons déjà souligné.



Cette énergie vitale peut trouver par ailleurs ses racines dans des individus consentants cette fois.

Dans le monde de Troy (Arleston et Tarquin Lanfeust de Troy, t. 8, La Bête fabuleuse, Soleil, 2001), le terme de magie désigne une puissance abstraite et invisible dont la source est le Magohamoth, une créature gigantesque. Lanfeust, qui est happé par le Magohamoth, sort de ses entrailles et ne forme plus quun avec limmense bête: «Il est la magie».

Quant aux mages du monde de Fionavar, ils nexisteraient pas sans un compagnon qui leur sert de «Source» de magie… pour la vie.



La mort, lopposée de la vie, se révèle aussi comme une source.

Dans le cycle de lÉpée de vérité, la magie du Royaume des morts contribue à détruire. On parle ainsi de magie soustractive.

La nécromancie, lart de manipuler les morts, fait partie dune des douze écoles de magie du monde dHarkhanges.



IV. LEsprit, lénergie mentale, les pouvoirs psi



Les forces surnaturelles némanent pas seulement déléments tangibles de lenvironnement. Elles peuvent également résulter dun pouvoir mental, dune énergie spirituelle.

Dans les Chants de la Belgariade et de la Mallorée de D. Eddings, la magie réside dans «le Vouloir et le Verbe», une manière dexprimer la volonté du magicien. Le jeune Garion va découvrir au fur et à mesure de ses aventures les immenses possibilités quelle lui offre.

Dabord, au cours de ses pérégrinations, il soigne par une simple imposition des mains un moine fou qui s´est précipité vers lui. Un peu plus tard, il carbonise le prêtre Grolim qui a tué ses parents.

Après cet épisode (Chant II de la Belgariade, La Reine des sortilèges, Pocket, 2000, p.333.), il prend en horreur ce pouvoir. Il demande à la sorcière Polgara quil lui soit retiré, mais elle lui répond: «[…] une fois quil est libéré, on ne peut plus lendiguer.» 

Polgara lencourage à acquérir la discipline quexige un semblable talent. Garion continue ainsi à progresser dans sa maîtrise jusquà triompher de Torak le dieu déchu des Angaraks, à la fin du cycle de la Belgariade.



Ce que les auteurs appellent le «pouvoirpsi» («psychique» en anglais) désigne également un type de magie mentale, qui navoue pas son nom.

Dans Lanfeust des étoiles, Glace, qui débarque sur Troy en provenance dun vaisseau spatial, raconte lhistoire de leur planète à ses interlocuteurs médusés. Elle leur apprend que leur astre a été peuplé il y a bien longtemps de colons porteurs de pouvoirs psi (télépathie, télékinésie, etc.) dont ils sont les descendants. Ces pouvoirs psi correspondent à ce que les habitants de Troy nomment des pouvoirs magiques.

Wismerhill des Chroniques de la Lune noire parviendra, grâce à son pouvoir psi, à mettre au pas le demi-ogre Ghorghor Bey, quil naurait jamais vaincu sans cela.

Lors de sa fuite de Menzoberranzan, la cité où il est né, lelfe noir Drizzt sera capturé par les terribles Illithids, les flagellateurs mentaux. Ceux-ci possèdent des capacités psi auxquelles aucun être vivant ne peut résister, sil nen dispose pas lui-même. Seule une créature animée par une autre force occulte, comme lest devenu Zaknafein, y demeure insensible. Ce dernier, qui est le père naturel de Drizzt, a été tué puis ressuscité par Matrone Malice en Zin-Carla, un mort-vivant aux capacités guerrières exceptionnelles. Les deux magies bien distinctes saffronteront: celle, «classique», qui anime le mort-vivant Zaknafein, et les pouvoirs psi, dont usent et abusent les Illithids.



V. Le Rêve et les réalités



Les songes représentent dune certaine manière un autre regard sur le monde qui nous entoure. Ils partagent avec la magie cette fameuse capacité à rendre possible ce qui a priori reste impossible.



En mélangeant astucieusement la fiction et la réalité, plusieurs auteurs, Roger Zelazny et Michael Ende pour le roman, Denis Gerfaud pour le jeu de rôle, ont décrit chacun des univers qui présentent une conception originale des relations entre la réalité, les songes et la magie.

Dans le cycle des Princes dAmbre (Les neuf Princes dAmbre, Denoël, coll. Présence du futur), Roger Zelazny joue sur le caractère relatif de la réalité et de la magie. Le royaume dAmbre quil décrit est le seul lieu de la réalité, les autres univers ne sont que des «ombres». Seuls les princes dAmbre, héritiers de la couronne du même nom, sont capables de voyager de lune à lautre. Lorsquils se déplacent, ils modifient mentalement le paysage qui les entoure, au fur et à mesure. Corwin, prince dAmbre frappé damnésie, observe que son frère«[…] ajoutait et soustrayait certains éléments du monde visible qui (les) entourait pour (les) rapprocher de ce lieu étrange appelé Ambre».

Si de telles facultés paraissent naturelles pour les héritiers dAmbre, les habitants des différentes ombres les considèrent comme des pouvoirs magiques; que ces habitants proviennent de la Terre comme nous la connaissons aujourdhui, ou bien d´univers totalement exotiques, fruits de limagination de tel ou tel prince, puisque ce sont les seules limites possibles.

Dans le jeu de rôle Rêve de Dragons (Denis Gerfaud, Jeux Descartes, 1985), les sages ont coutume de dire que «le monde est un rêve de dragon.» Et, de fait, cela se passe bien ainsi. Les dragons rêvent et les personnages-joueurs (ou «PJs»; les personnages incarnés par les joueurs) évoluent dans leurs songes. Ces derniers croisent parfois des individus quils ont pu rencontrer dans dautres aventures, sans pour autant quils sen souviennent. Les univers issus des rêves de dragons sont très variés, parfois loufoques, parfois cocasses, souvent très originaux. Seuls les Hauts-Rêvants peuvent modifier les songes des dragons, un pouvoir que lon appellerait magie dans dautres lieux.

Dans LHistoire sans fin, Bastien Balthazar Bux, un jeune écolier, a dérobé un livre chez un libraire pendant que celui-ci téléphonait. Le jeune garçon part se cacher pour lire louvrage, intitulé LHistoire sans fin, qui raconte lhistoire du Pays Fantastique, subitement menacé de disparaître. Bastien comprend au fur et à mesure de sa lecture la raison de cette disparition annoncée: les hommes ont arrêté de rêver. Il doit donc se remettre à rêver, car il est le seul qui puisse sauver cet universet sa magie.



VI. Lesthétique, lart de la magie



La magie évoque aussi une forme dappréciation esthétique, comme noté dès lintroductionde cette étude et ainsi que le rappelle le dictionnaire Le Petit Robert, édition2004.: «FIG. Influence vive, inexplicable, quexercent lart, la nature, les passions». 

Quelques auteurs lont également pris en compte: 

J.R.R. Tolkien est allé au-delà des clichés habituels en décrivant une magie elfique qui se confond avec lArt. Aurore Vienne dans son article «Bref Voyage en Terre du Milieu» paru sur le site lefantastique.net nous explique que«[…] chez Tolkien, la magie est a priori liée aux Elfes. [...] Tolkien cependant établit une distinction entre ce qui est elfique et ce qui est magique. Certains objets dusage courant paraissent magiques comme larc de Legolas, les cordes et les manteaux donnés par Gaillardie. La «magie» des Elfes nest que lapplication dun savoir-faire propre à leur race. Tolkien confirme cette interprétation dans une de ses lettres Et de citer:



«Their magic is Art, delivered from many of its human limitations 

(Leur magie est lArt, libéré de nombre de ses contraintes humaines).»

(J.R.R. Tolkien, Tolkien Chr., Carpenter H., Letters of J.R.R. Tolkien,

Allen & Smith, London, 1981)



La magie décrite dans Les Chroniques des Crépusculaires par Mathieu Gaborit savère remarquablement originale. Elle y est produite par les Danseurs, des humanoïdes de dix centimètres de haut. Le mage Ométium lenseigne ainsi à son élève Agone: «La danse commande la magie. Ces créatures ne vivent que pour ça. Elles nont quun seul désir, pouvoir virevolter à leur guise pour découvrir de nouvelles impressions.»



Les Danseurs ne font pas naître la magie à eux seuls:



«La magie se crée […] à partir du lien empathique entre le Danseur et le mage.[…] Plus le lien est fort, plus [on] sassure de leffet voulu.»

(Chroniques des Crépusculaires, t. 2, Les Danseurs de Lorgol,

Mnémos, 1996, p.28 et p 44.)



Lapprentissage pour créer cette empathie avec le Danseur, est long et fastidieux. Le Danseur doit «accepter» le magicien. Certains thaumaturges au sommet de leur art ont cependant réussi à se lier avec plusieurs Danseurs. On les appelle Chorégraphes et, comme on peut limaginer, leur puissance est considérable. En quittant Agone, Ométium lui rappelle que: «[…] la magie est une histoire de sentiments, quels quils soient.»



Dans la Quête dEwilan de Pierre Bottero, le dessinateur entre dans lImagination pour visualiser le dessin qui prendra ensuite forme dans la réalité. 

Enfin, lune des magies du monde de lAssassin royal de Robin Hobb se dénomme «Art». Cependant, comme nous le verrons plus loin, cet «Art» sassimile plutôt à un jeu avec les sentiments.



VII. La connaissance, les noms, les runes



Devenir magicien requiert de longues années de formation qui ne se cantonnent pas à létude de sortilèges. Lapprenti en sciences occultes doit également connaître les astres, les noms et les propriétés des plantes, le détail des réactions chimiques, la lecture et lécriture dans des langues oubliées, et beaucoup dautres choses. Aussi ny a-t-il rien détonnant à ce que, dans quelques endroits, ces mêmes noms ou ces mêmes écrits tiennent lieu de sources de magie.



Les noms constituent les premières sources de connaissance. 

La possibilité dappeler les choses donne un premier niveau d´emprise sur elles.

Dans le monde du Cycle de Terremer, tout être, toute chose, dispose dun nom secret qui lui est propre et qui le désigne de façon unique. La magie consiste dabord en lart de connaître ces dénominations et de maîtriser les pouvoirs immenses qui en découlent. Lîle de Roke où sont formés les sorciers de Terremer comporte à cet effet un maître Nommeur, dédié à cette activité si particulière de nommer les choses. Quand il a atteint le sommet de son art, Ged lArchimage connaît la vraie appellation de toute chose, de tout être vivant ou non.



Lécriture et en particulier les runes renferment parfois une puissance surnaturelle. 

Pourquoi les runes et pas dautres formes dexpression écrite? Certainement parce que la mythologie et les contes nordiques, où elles forment la base de lécriture, ont influencé beaucoup dauteurs.

Dans le monde de Glorantha, la magie initiale résidait dans les runes. De cette thaumaturgie runique première découlèrent les autres, nettement moins puissantes. On comprend à quel point elles se trouvent au cœur de cet univers quand on sait que Glorantha sert dunivers de référence pour le jeu de rôle Runequest («la quête des runes» en français).

Dans le monde dElric de Melniboné, les runes sont à la base de la magie. Straasha, le Seigneur des Élémentaires de lEau, vient secourir Elric parce quil a entendu celles que le roi-sorcier a psalmodiées inconsciemment. Plus tard, Elric combinera lusage de lune delles avec le cœur du démon quil a tué pour réveiller Myshella la sorcière.

Dans le jeu sur ordinateur Arx Fatalis, la magie est construite sur la combinaison de runes: un sortilège simple nécessite den associer deux, un autre plus complexe en requiert quatre. Pour maîtriser un sort, il faut connaître celles qui le composent et leur ordre. Pour le lancer, le sorcier trace les runes devant lui selon la bonne séquence et leffet magique se produit.

Dans le Cycle de Terremer, les sorciers y recourent également. Cest en lisant une rune dAppel alors quil nétait quun apprenti que Ged appellera involontairement une puissance des Ténèbres qui manquera de le tuer; il devra ensuite la poursuivre jusquà ce quil en triomphe. 

Plus tard, Ged fera usage dune rune pour refermer la Fontaine Sèche, qui vide le monde de sa magie.

Dans lAnneau du Nibelung, tétralogie dopéras de Richard Wagner, seules des runes magiques permettent de réduire lOr du Rhin en anneau magique :



«Loge.  LOr nest quun jouet dormant dans les profondeurs des eaux, pour le plaisir des enfants; mais quil soit forgé en anneau, alors sa puissance deviendra incommensurable et il donnera le monde entier à celui qui le porte. 

Wotan(pensif).  Des rumeurs me sont parvenues concernant lOr du Rhin. Des Runes de Butin se cacheraient sous ses reflets écarlates. Du pouvoir et des richesses sans limites, voilà ce quoffrirait un certain anneau. 

Fricka(doucement à Loge).  Lordure scintillante de ce bibelot en or ne pourrait-elle pas aussi servir de parure pour une femme? 

Loge.  La fidélité de son époux serait certainement fixée par cet époustouflant bijou forgé par des nains asservis par lAnneau.

Fricka.  Mais peut-être que mon mari pourrait gagner cet Or?

Wotan (apparaissant encore et encore sous linfluence dun sortilège).  Semparer de lAnneau me paraît, certes, utile. Mais dis-moi, Loge, quel est lart qui permet de forger lAnneau? 

Loge.  Seule une rune magique peut changer lOr en Anneau. Nul ne le sait, mais il suffit dinvoquer le sortilège qui bannit lAmour.»

(Richard Wagner, La Tétralogie de lAnneau du Nibelung 

[Der Ring des Nibelungen], 1894.) 



VIII. Les sentiments, l´Amour



La force mentale se confond parfois avec les sentiments de celui qui use de pouvoirs hermétiques.

Le chapitre précédent, qui traite des dieux, du Bien et du Mal, a clairement montré que la peur, la haine, la violence sont de remarquables moteurs pour les créatures mauvaises.



Dans dautres situations, la magie se base sur les échanges démotions.

Dans la série de lAssassin royal, lune des formes de magie sappelle lArt. Pour le pratiquer, lartiseur, cest-à-dire le magicien, doit abaisser ses barrières mentales et souvrir au flot de magie. LArt permet une empathie décuplée avec les autres êtres vivants, qui va de la sensation diffuse démotions jusquà la possibilité dinfluencer les sentiments, en passant par le partage des songes dautrui ou le dialogue à distance avec un autre adepte.



Le «premier» des sentiments, lAmour, peut sopposer avec succès aux autres forces occultes.

Alors quil nest quun nourrisson, Harry Potter survit au sortilège de mort que lui jette Voldemort grâce à lamour de sa mère qui la protégé.

Dans le film Les Visiteurs du soir, le Diable change les deux amants en statue de pierre. Cependant, sa magie, aussi puissante soit-elle, nempêche pas leurs deux cœurs de continuer à battre.



LAmour produit parfois des effets identiques à ceux dune magie puissante.

Le professeur Quirrel, possédé par Voldemort, se brûle en touchant Harry. Dumbledore explique peu après au jeune sorcier que lamour de sa mère la protégé: 



«Avoir été aimé si profondément te donne à jamais une protection contre les autres, même lorsque la personne qui a manifesté cet amour nest plus là.»

(J.K. Rowling, Harry Potter à lécole des sorciers,

Gallimard, coll. Folio Junior, 1998, p.292)



Les sentiments amoureux disposent aussi de leurs propres ressorts qui les distinguent irrémédiablement de toute autre thaumaturgie. La force de lAmour peut vaincre la mort, ce qui le rend supérieur à bien des magies.

Le cruel empereur fait couper en morceaux le corps de la femme fidèle dans le conte chinois Le Cruel Empereur ou la Femme fidèle. Les morceaux de la femme se transforment en poissons dor dans lesquels elle survit.

Dans le Romance del amor más poderoso que la muerte, lamour quils se portent fait quaprès leur mort, les deux amants revivent en rosier et en buisson dont les ramifications sentrelacent. Lorsquils sont coupés, ils se transforment en héron et en épervier qui ne se quittent plus.

Dans le conte éponyme, le prince délivre la Belle au Bois Dormant d'un baiser. 



«Bien des années plus tard arriva un prince. Il avait ouï dire dun château caché derrière une muraille daubépine, dans lequel une magnifique princesse dormait depuis un siècle. Ses parents et toute la cour royale laccompagnaient dans sa torpeur. Le vieillard, dont il tenait la légende de la Belle au Bois Dormant, lui avait également conté la venue et la fin tragique de nombreux prétendants, restés accrochés dans les ronces.

Alors le fougueux jeune homme avait déclaré:  " Je ne redoute rien. Je veux voir la Belle au Bois Dormant." Lancien avait voulu len dissuader, mais le jouvenceau navait rien entendu.

Cependant les cent ans sétaient écoulés et le jour advint où la Belle au Bois Dormant devait se réveiller. Lorsque le prince sapprocha des ronces, de hautes et belles fleurs apparurent, sécartèrent pour le laisser passer sans le blesser puis se refermèrent derrière lui en haie vive. Il croisa dans la cour du château les chevaux et les chiens de chasse à la robe tachetée, endormis; sur le toit, les colombes se tenaient la tête enfouie sous leur aile, également assoupies. Dans le bâtiment, les mouches dormaient collées au mur; le cuisinier allongeait encore le bras pour se saisir de lapprenti; la servante demeurait assise devant la poule quelle devait plumer. Le prince se dirigea vers la grande salle. Toute la cour gisait endormie sur le sol; le roi et la reine reposaient sur le trône. Il poursuivit son chemin. Le silence régnait; il entendait sa propre respiration. Il monta dans la tour et ouvrit la porte de la petite chambre...

La Belle au Bois Dormant gisait là. Le prince resta un instant hypnotisé par sa beauté. Puis, il se pencha, et lui donna un baiser. Alors que ses lèvres effleuraient les siennes, la princesse battit des paupières et se réveilla. Elle le regarda avec tendresse. Puis ils descendirent ensemble de la tour. Ses parents, le roi et la reine, ainsi que toute la cour se réveillèrent et tous se dévisagèrent avec étonnement.

Les chevaux dans la cour se levèrent et ruèrent; les chiens de chasse sautèrent en remuant la queue; les colombes sur le toit sortirent la tête de dessous leur aile, observèrent autour delles avant de senvoler vers les champs; les mouches sur le mur bourdonnèrent de nouveau; le feu crépita dans lâtre et reprit sa cuisson; le rôti recommença à brunir; le cuisinier expédia une gifle à lapprenti qui cria; et la servante finit de plumer la poule.

Le mariage du prince avec la Belle au Bois Dormant fut célébré avec faste et ils vécurent heureux jusqu'à la mort.»

(Jacob et Wilhelm Grimm, La Belle au bois dormant, trad.de [Dornröschen].)



LAmour engendrerait donc une sorte de force paranormale, bien quentièrement différente des autres.



IX. Dautres sources?



Enfin, limagination débordante des auteurs peut assurément concevoir dautres sources.

Dans le cycle de lAppel du mordant, la magie est basée sur les miroirs dont les jeux permettent dinvoquer des créatures ou de modifier la réalité.

Dans lépisode10 de la saison2 de la série Game of Thrones, le magicien de la ville de Qarth explique à Daenerys pourquoi il lui a volé ses dragons: «[…] lorsque vos dragons sont nés, notre magie est revenue à la vie. Elle natteint sa vraie force quen leur présence et ils natteignent leur vraie force quen la vôtre.» 

Les dragons, la magie et Daenerys sont intimement liés. 

Les couleurs du monde de Renégats de David Gemmell régissent celui-ci. Elles ont chacune leur utilité  le rouge est associé à la haine et la violence  et la magie est construite autour delles.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



La magie brute nest quun «moyen» dagir, ni bon ni mauvais. La source qui la produit donne sa personnalité, ses domaines de prédilection et ses restrictions à chaque ésotérisme.

Quand elle ne dépend pas du nombre et de la foi de ses adeptes, la magie est issue de notions générales ou dentités supérieures comme la Nature, les dieux, le Bien, le Mal, la Vie, lEsprit, le Rêve, lEsthétique (la Beauté), les sentiments (lAmour), le Savoir. Par conséquent, une magie porteuse dintelligence sapparente à une divinité; un art occulte des «cinq sens» cache des capacités de lEsprit, cest-à-dire des pouvoirs psi; derrière un ésotérisme issu des seuls animaux ou des seules plantes, une autre force prodigieuse se terre, la Nature.

La magie runique concrétise cette prétention à dominer lenvironnement par le savoir. Le thaumaturge assure son emprise sur chaque chose en prononçant son nom caché véritable ou en écrivant la rune correspondante. Cet hermétisme très riche et très utile pour un écrivain à laffût de nouvelles idées se décline sous forme de grimoires, de parchemins, de glyphes tracés sur les murs ou les sols.

Déterminer la source de chacune de vos magies est donc préférable avant de commencer la rédaction de votre roman ou de votre scénario de jeu de rôle.




Chapitre V - Les magiciens



Les vêtements quils portent et les accessoires quils manipulent étonnent; les légendes les précédant fascinent; les mystères qui les accompagnent inquiètent; surtout, les puissances quils pourraient déchaîner terrifient. On les appelle magicien(ne), mage, sorcie(è)r(e), occultiste, enchanteur(eresse), thaumaturge, nécromancien, démonologue, illusionniste, etc.; ils ont consacré leur vie à létude et à la pratique des arts hermétiques. De leur rôle dans la société à leurs habitudes vestimentaires, leur vie personnelle ou la demeure où ils résident, de la rareté du don à sa détection, puis au dur apprentissage du métier de magicien, voici une occasion unique de mieux les appréhender.



I. La crainte du magicien 



À bien y regarder, leur quotidien na pourtant rien de rêvé. En invoquant des forces incompréhensibles du commun des mortels et dont personne ne connaît les limites, ils inspirent au mieux la méfiance, plus souvent la peur voire lhostilité franche. Il ne faut donc guère sétonner que les autorités comme le bon peuple soient mal disposés à leur égard, les tolèrent parfois, les surveillent souvent et les persécutent régulièrement.

Dans lAssassin royal, le Vif, cet art occulte qui crée une relation empathique entre le magicien et lanimal, est considéré comme une monstruosité. Ses adeptes sont pourchassés et tués sils sont découverts. Fitz, notamment, devra cacher son pouvoir tout au long de ses différents périples, sous peine dêtre emprisonné puis exécuté, ou bien lynché par une foule en colère.

Dans le cycle dAlvin le Faiseur, le Révérend Thrower, un pasteur écossais,promet le bûcher aux magiciens.

Le sorcier Zedd du cycle de lÉpée de vérité est soudainement assailli chez lui par une cinquantaine dindividus de son voisinage qui laccusent de sorcellerie et veulent le brûler.

La mère dAladin réagit vivement aux propos de son fils, revenu avec lanneau et la lampe magiques, lorsquil sagit du magicien qui les a trompés:



« La mère dAladin eut la patience dentendre, sans linterrompre, ce récit merveilleux et surprenant, et en même temps si affligeant pour une mère qui aimait son fils tendrement, malgré ses défauts. Dans les endroits néanmoins les plus touchants, et qui faisaient connaître davantage la perfidie du magicien africain, elle ne put sempêcher de faire paraître combien elle le détestait, par les marques de son indignation; mais dès quAladin eut achevé, elle se déchaîna en mille injures contre cet imposteur: elle lappela traître, perfide, barbare, assassin, trompeur, magicien, ennemi et destructeur du genre humain. «Oui, mon fils, ajouta-t-elle, cest un magicien, et les magiciens sont des pestes publiques: ils ont commerce avec les démons par leurs enchantements et par leurs sorcelleries.»

(Les Mille et une Nuits, trad. dAntoine Galland, 1704 à 1717.)



Face à cette hostilité, une majorité de thaumaturges a choisi la discrétion.

Le ministère de la Magie du monde de Harry Potter traque tous ceux qui la pratiquent quand elle risque dêtre aperçue par des non-sorciers. 



Certes, les sorciers et (surtout) les sorcières, qui passent pour dialoguer avec les démons, contribuent à cette mauvaise réputation.

La sorcière du conte de Grimm Raiponce garde la malheureuse princesse prisonnière dans sa tour.

Dans le dessin animé de Kirikou et la sorcière, aucun des guerriers du village de Kirikou partis combattre la sorcière Karaba nest revenu.

Dans le conte des Deux Frères, la sorcière pétrifie ceux qui saventurent dans la forêt enchantée. Aussi, quand arrive le roi avec ses animaux, un lièvre, un renard, un loup, un ours et un lion, elle use dun stratagème:



«Le roi navait pas cessé de chasser le superbe cerf sans jamais pouvoir le rattraper; quand il se croyait à portée pour tirer, il le voyait aussitôt séloigner dun bond; à la fin, la bête disparut complètement de sa vue. Le roi réalisa alors quil sétait enfoncé profondément dans la forêt. Il sonna du cor, mais il ne reçut aucune réponse, car ses serviteurs ne pouvaient lentendre. Et comme la nuit tombait, il sut quil ne pourrait rentrer chez lui ce soir-là. Il descendit de cheval, alluma un feu au pied dun arbre, et décida dy passer la nuit. Comme il était assis près des flammes, et que ses animaux sétaient allongés autour de lui, il lui parut entendre une voix humaine. Le jeune prince regarda alentour, mais il ne put rien remarquer. Bientôt après, il entendit une toux qui venait dau-dessus de lui. Il leva la tête et aperçut une vieille femme assise sur larbre, et qui se plaignait :

 Hou! hou! hou! Que jai froid!

Le jeune prince lui dit:

 Descends, viens te réchauffer, puisque tu as froid.

Mais elle répondit:

 Non, tes animaux vont me mordre.

Il répondit:

 Ils ne te feront rien, vieille mère. Tu peux descendre.

Cependant, la vieille femme était une sorcière. Elle dit:

 Je vais te jeter une verge de cet arbre; si tu les frappes dun coup sur le dos, ils ne me feront rien.

Elle lui jeta une verge, et il sen empara pour toucher ses animaux qui se changèrent immédiatement en pierre. Quand la sorcière vit quelle ne craignait plus rien des animaux, elle sauta au bas de larbre, et le frappa, lui aussi, avec une verge. Et le prince fut transformé en pierre. La sorcière éclata alors de rire. Puis, elle cacha le prince et les animaux dans une caverne où gisaient déjà beaucoup de pierres semblables.»

(Jacob et Wilhelm Grimm, Les Deux Frères [Die zwei Brüder].)



On raconte même que des sorcières mangeraient les enfants.

Dans le conte slave éponyme, une jeune fille est envoyée chez sa tante, qui nest autre que la sorcière Baba Yaga. La sorcière voudra la dévorer.

La sorcière du conte de Grimm Hansel et Gretel sest fait construire une maison de pain pour attirer les enfants et les manger. Lorsquelle découvre Hansel et Gretel à lextérieur de sa maison, elle se dit:

«Ceux-là, je les tiens! Ils ne doivent pas méchapper!»



Il existe fort heureusement des occultistes autrement plus respectables.

Les sorciers des Chants de la Belgariade et de la Mallorée forment une corporation respectée tandis que les magiciens sont honnis de tous, car ils frayent avec les démons.

Dans le monde de la Terre du Milieu, les magiciens, bien que très rares, sont parfaitement acceptés, du moins si leurs intentions sont bonnes; laccueil réservé à Gandalf par les Hobbits au commencement du Seigneur des anneaux (J.R.R. Tolkien, t. 1, La Communauté de lAnneau, Pocket, 2007) le montre bien. Ce qui nempêche pas une certaine prudence, que rappelle un peu plus tard lelfe Gildor: «[…] ne vous mêlez pas aux affaires des magiciens, car ils sont subtils et prompts à la colère.»



Dans quelques rares univers, on les retrouve au sommet de léchelle sociale.

Dans le monde du jeu de rôle Ars Magica, chaque magicien regroupe dans une Alliance des disciples et des suivants qui laccompagnent dans tous ses déplacements.

Dans les Chroniques de Krondor, les Très-Puissants bénéficient dune impunité que lEmpereur lui-même ne peut remettre en cause. Grâce à son statut de Très-Puissant, Pug va au marché aux esclaves et ramène cinquante captifs, sans payer; il emprunte aussi dimportantes sommes dargent qui seront ensuite remboursées par… le trésor impérial.



Mais cette promotion ne résulterait-elle pas là aussi de la peur quils inspirent, au cas où ils se retourneraient contre le commun des mortels?

Les Inquisitrices du cycle de lÉpée de vérité agissent au-dessus des lois et aucun pays ne se permet de refuser leur visite. Tous craignent leur pouvoir qui leur permet de réduire en esclavage le guerrier le plus brave.



Quoi quil en soit, le recours à la magie est soumis à des règles strictes; un mage na pas le droit de faire nimporte quoi.

Toujours dans les Chroniques de Krondor, le futur Très-Puissant apprend les règles qui régissent son rôle et le comportement qui doit être le sien dans la société de Kelewan, tout au long de sa formation.

Alvin le Faiseur sait quil dispose dun talent qui lui impose de respecter des règles. Cest en connaissance de cause quil y fera appel.

Dans lépisode des Deux Tours du Seigneur des anneaux, lEnt Sylvebarbe se révolte à la vue des arbres coupés par les orques de Saroumane. Cela nest pas digne dun magicien, daprès lui.

Dans la saga éponyme, lordre des Chevaliers dÉmeraude est responsable de la protection du continent dEnkidiev. Ces guerriers-magiciens portent sur leurs épaules une énorme responsabilité qui leur impose un comportement exemplaire. Ainsi, un Chevalier dÉmeraude ne doit succomber ni à la colère ni à la vengeance.



II. La rareté du don



On naît magicien ou, plus exactement, avec des prédispositions pour le devenir.

Le don de magie a pu se banaliser dans quelques rares univers.

Tout humain ou humanoïde de Glorantha, le monde du jeu de rôle Runequest, peut recourir à la magie. Son usage est donc bien perçu et parfaitement accepté. Son apprentissage reste malgré tout relativement long.



Mais, en général, les heureux élus sont rares.

Dans La Roue du temps, la capacité dentrer en contact avec la Vraie Sourceou de «canaliser», comme lon dit, est très exceptionnelle.

Les septièmes fils de septièmes fils disposent de beaucoup plus de pouvoirs que les autres, dans lAmérique du début du XIXe siècle du cycle dAlvin le Faiseur.



Pour la plupart des non-initiés, cette rareté du don correspond plus à une anomalie quà une richesse. 

Les proches de nombreux magiciens sont épouvantés à la seule idée que leur entourage se rende compte du moindre phénomène étrange. Ils tentent donc de les convaincre de renoncer à exercer leur art, de manière plus ou moins sympathique.

Jean-Pierre, le mari de Samantha, la sorcière bien-aimée de la série de télévision éponyme, craint que ses voisins ou son chef ne se rendent compte un jour des talents de sa femme ou de sa belle-famille.

Loncle et la tante de Harry Potter réagissent à la moindre manifestation de ses pouvoirs en le punissant durement. Ils vont jusquà lui interdire dévoquer son «anormalité», comme ils disent.



Quelques détenteurs de cette capacité la rejettent au motif quils préfèrent ressembler aux gens «normaux».

Dans la Trilogie des magiciens, la reine du royaume de Gwynnedd veut à tout prix soustraire son fils de linfluence de son ami magicien quelle accuse denvoûter le prince, grâce à ses pouvoirs. Alors quelle-même possède des pouvoirs psi, quelle cache farouchement.



Des dynasties de magiciens sinstaurent naturellement.

Quand le don se transmet par hérédité, un peu comme si un même sang véhiculait un talent semblable.

Les détenteurs du don de lArt, lune des magies existantes sur le monde de LAssassin royal, appartiennent en principe à la famille des rois Loinvoyant.

Le roi-sorcier Elric, comme tous les Melnibonéens, maîtrise naturellement la sorcellerie, car ses ancêtres étaient à moitié démons.



Des créatures non humaines disposent dune telle capacité. 

Sur la Terre du Milieu, Gandalf et Saroumane, son adversaire, malgré leur apparence de vieillards à longue barbe, nappartiennent pas au genre humain, mais aux Istari (des «Mages» en langage commun), des êtres dexception envoyés spécialement par les dieux. Sauron, lui, est un Maiar, un serviteur du dieu mauvais Melkor. Tous les trois ont un statut de demi-dieux.

Quant au mage Merlin, tout le monde sait quil est le fils du Diable en personne, comme le rappelle René Barjavel dans lEnchanteur.





Lexception confirmant la règle, une semblable faculté a pu s´acquérir artificiellement.

Le spectateur apprend vers la fin du film danimation Kirikou et la sorcière comment la sorcière Karaba a reçu de façon douloureuse son pouvoir de sorcière, alors que rien ne ly prédisposait au départ.

Dans le cycle du Don, Myrren la sorcière a été condamnée au bûcher. Au moment de mourir, elle transmet le pouvoir très particulier du Dernier Souffle au jeune Wyl.



III. La physiologie du magicien



Un occultiste est un intellectuel. Il préférera par conséquent montrer la supériorité de lesprit sur la force brutale, même si lesprit prend à loccasion la forme brutale dune énorme boule de feu magique.

Les rôlistes{13}, qui incarnent souvent des magiciens ou sont amenés à en rencontrer lors des parties de jeu de rôle, le savent très bien. Un lanceur de sort est chétif, peu endurant. À sa décharge, ses intenses activités intellectuelles occupent un temps quil ne peut consacrer à développer sa musculature, sa résistance physique ou à sentraîner au maniement des armes.



Ceux qui manient avec bonheur une arme demeurent lexception. Mais il en existe quelques-uns, parmi les plus renommés:

Gandalf se fera remarquer durant la bataille de Minas Tirith tout autant par ses interventions magiques que par ses talents de bretteur avec son épée Glamdring;

Elric, le Roi-Sorcier de Melniboné, ne quitte jamais sa terrible épée Stormbringer;

Dans les Chroniques de la Lune noire, Wismerhill, qui cumule des compétences de guerrier, de mage, de prêtre et de psi de très haut niveau, se bat avec son épée Hellwelkin.



IV. Lâge du magicien



Loin dune simple coquetterie, la longue barbe des magiciens est le signe dune longévité exceptionnelle. Beaucoup dentre eux défient le vieillissement qui frappe le commun des mortels. 

Dans le deuxième épisode cinématographique du Seigneur des anneaux, Gandalf, qui quitte Rohan, rappelle quil fut surnommé le Pèlerin gris pendant plus de trois cents vies humaines.

Dans la série des Dames du Lac de Marion Zimmer Bradley, le lecteur apprend dès le début que Merlin est âgé de plus de quatre cents ans.

Le Merlin du Chant dExcalibur aurait dépassé les six mille ans.

Le sorcier Belgarath des Chants de la Belgariade et de la Mallorée est âgé de sept mille ans, sa fille Polgara de trois mille ans.

Le Magicien de Cristal dans les Chevaliers dÉmeraude atteint les cinq cents printemps.



La longévité extraordinaire de Gandalf, Merlin ou Belgarath se conçoit aisément à partir du moment où on les assimile à des demi-dieux. Celle de quelques autres de leurs collègues sexplique aussi très bien par les effets de la magie.

Dans la série de LAssassin royal, Caudron révèle quelle fut, il y a bien longtemps, une adepte de lArt qui en avait fait usage pour rester éternellement jeune et belle. Cette vieille femme dynamique a donc près de deux cent cinquante ans dexistence. 

Le Sommeil druidique permet aux druides du Cycle de Shannara de se régénérer. Le Roi-Sorcier Brona en use pour vivre éternellement.

Certes, la Force  la magie dont use le maître Jedi dans la saga Star Wars (ép. VI  Le Retour du Jedi, E.U., 1983.)  donne à Yoda une constitution beaucoup plus robuste, mais elle ne le rend pas immortel. Il confie alors à Luke: «Robuste je suis grâce à la Force, mais pas à ce point-là. Le crépuscule menvahit et bientôt la nuit va tomber». Puis: «quand neuf cents ans comme moi tu auras, moins en forme tu seras.»



Enfin, dautres, dépourvus de scrupules, ont pu accaparer ignominieusement la jeunesse de leurs victimes.

Dans Les Forêts dOpale, linfâme pontife Xarchias ordonne la capture dune jeune femme pour lui voler sa jeunesse par magie et la laisser repartir considérablement vieillie.

Dans lalbum Le vent des dragons des Chroniques de la Lune noire, le magister de la ville de Magistrya capture Wismerhill pour semparer de son essence vitale et prolonger ainsi son existence. Il va découvrir à ses dépens les talents cachés de son prisonnier.



V. La demeure du magicien



Les magiciens cherchent à sisoler. Le rejet quils engendrent de la part du reste de la société les pousse à agir ainsi. 

Ensuite, la tranquillité est propice à létude et aux travaux quils mènent. Rien de plus normal dans ces conditions que de retrouver leurs repaires dans les lieux les plus éloignés, les plus inaccessibles et les plus inhospitaliers, au milieu dun volcan, au fond dune forêt, sur un autre plan dexistence…

Sauron, le Seigneur ténébreux du Seigneur des anneaux, a élu domicile dans le Mordor, une région montagneuse et aride recouverte par les nuées du volcan de la Montagne du Destin.

Les druides du Cycle de Shannara habitent la forteresse de Paranor. Située au sommet dune montagne au milieu dune forêt, une troupe armée en assure la garde.

Haazheel Thorn, le maître de la Lune noire, vit dans un château sur la Lune, tandis que Serpent, le serviteur du mage ultime Méthathron, habite dans une pyramide volante.



Comme pour tout un chacun, la demeure traduit les goûts de ceux qui lhabitent.

La tour de Barad-dûr où demeure Sauron a laspect noir et terrifiant de son propriétaire.

Le domicile des parents de Ron, lami de Harry, est à limage de ses occupants(Rowling, Harry Potter et la Chambre des secrets, Gallimard, 1999, p.50.): «[…]la maison des Weasley baignait dans létrange et limprévisible.» 



Laspect fonctionnel de lhabitation a également son importance.

La sorcière du conte de Grimm Hansel et Gretel habite une maison de pain afin dattirer les enfants et de les dévorer:



« Les deux enfants avaient quitté la maison de leurs parents depuis trois jours. Ils continuaient leur marche, mais leur chemin les conduisait toujours plus profond dans la forêt. Sans aide, ils ne tarderaient pas à mourir. Vers midi, un joli oiseau blanc comme la neige vint à chanter sur une branche. Ils sarrêtèrent pour lécouter. À la fin de son récital, le volatile se prit à évoluer devant eux. Ils le suivirent. Loiseau les conduisit jusquà une petite maison sur le toit de laquelle il se posa. Ils remarquèrent en sapprochant combien la demeure était appétissante: construite de pain, recouverte de gâteaux, des fenêtres en sucre blanc.

 Allons-y, Gretel, dit Hansel, régalons-nous! Je mangerai un morceau du toit; tu peux goûter de la fenêtre. Tout cela ma lair bien appétissant! 

Hansel escalada le toit, puis en croqua un petit morceau, pour goûter. Gretel se mit à lécher les carreaux de la fenêtre. Alors, on entendit une voix douce qui provenait de lintérieur: 

 Langue, langue, lèche! Qui donc lèche ma maison? 

Les enfants répondirent:

 Cest le vent, cest le vent. Ce merveilleux enfant. 

Et ils continuèrent à manger sans se laisser perturber. Hansel se régalait avec le toit; il en fit tomber un gros morceau au sol. Gretel découpa une vitre entière, s'assit par terre et entreprit de la dévorer. La porte de la maison s'ouvrit alors et une très vieille femme, prenant appui sur une canne, en sortit. « 

(Jacob et Wilhelm Grimm, Hansel et Gretel [Hansel und Gretel].)



Dautres ont choisi daller à la rencontre du monde en voyageant constamment. Ils nont pas de chez-soi et ne donnent pas le sentiment den chercher un.

Gandalf, dit le Pèlerin gris, parcourt les routes sans répit. 

Lenchanteur Merlin voyage lui aussi souvent par monts et par vaux. Fort heureusement pour lui, on le voit dans le dessin animé éponyme disposer dun sortilège pour ranger ses vêtements, ses ustensiles de cuisine, sa vaisselle ainsi que les meubles de sa maison, dans sa petite valise de voyage.



VI. Les habits du magicien



La place singulière quil occupe dans la société se traduit par un code vestimentaire particulier. En loccurrence, le thaumaturge type serait un humain âgé, avec une longue barbe blanche, une large robe de mage, parfois un chapeau pointu avec un lourd bâton de bois à la main. 

Gandalf et Saroumane correspondent à la description, même sils perdent parfois leur chapeau dans le feu de laction.

Dumbledore, le directeur de lécole des sorciers de Poudlard où Harry étudie, porte la barbe, un chapeau et une robe.

Les mages des Chroniques de la Lune noire, Haazheel Thorn le maître de la Lune noire, Serpent larchimage de Methraton, Shamballeau lami de Wismerhill, sont vêtus de robes de mages; seul Haazheel Thorn porte la barbe.



La robe de mage et (parfois) le chapeau pointu sont depuis toujours la norme chez les magiciennes et les sorcières, parmi lesquelles:

■ Les professeures McGonagall et Chourave, qui enseignent à lécole des sorciers de Poudlard;

■ La fée bleue du dessin animé Pinocchio;

■ La fée du film Peau d´âne;

■ La fée Maléfique qui lance sa malédiction sur la Belle au bois dormant, dans le dessin animé;

■ La sorcière Bavmorda dans le film Willow.



Quelques-uns ont pu prendre leurs distances avec le stéréotypeet shabiller comme leurs contemporains. Or ces vêtements plus conventionnels naffectent visiblement pas leur capacité.

Harry Potter shabille dun uniforme décolier anglais.

Le personnage de comics Mandrake le magicien est vêtu de lensemble parfait du prestidigitateur: une queue-de-pie, un haut de forme et une cape.

Samantha, la Sorcière bien-aimée, est habillée comme nimporte quelle femme américaine des années soixante.

Wismerhill porte une armure et un heaume.

Elric de Melniboné revêt lui aussi une armure.







Certes, personne nempêchera le commun des mortels de penser reconnaître un mage à son aspect physique (le port de la barbe par exemple) et aux vêtements quil porte. Cette ambiguïté a favorisé de tout temps la fortune des faux enchanteurs et autres charlatans. 

Cependant, une robe de mage ne préjuge pas de la capacité à lancer des sorts de celui qui la revêtue. Le vêtement savère avant tout un moyen commode de s´identifier vis-à-vis du reste de la société. En principe, le thaumaturge devrait pouvoir shabiller comme il le souhaite.

À une réserve près: des jeux de rôle comme Dungeons & Dragons ou Rolemaster considèrent que le lancement dun sortilège requiert une liberté de mouvement incompatible par exemple avec le port dune armure.



VII. La vie privée du magicien



La méfiance ou le rejet dont ils font lobjet par le reste de la société les ont transformés en grands solitaires…

Gandalf comme Saroumane vivent en marge de la société, lun parcourant seul le monde, le second vivant reclus dans sa tour.

Le Merlin du dessin animé de Disney habite une maison au milieu de la forêt, seul, avec un hibou.



Être magicien rendrait-il en outre hermétique à tout sentiment amoureux?

Certes, la vocation magique draine avec elle de nombreux célibataires.

Le même Merlin, qui sest métamorphosé en écureuil, juge indécentes les avances de la dame écureuil, qui est tombée amoureuse de lui.

La belle et «presque parfaite» Mary Poppins apprécie beaucoup les compliments de son ami Bert. Pourtant, leur relation ne va pas plus loin quune solide amitié, et Mary Poppins repart seule à la fin du film, comme elle était venue.



Ce célibat serait-il une contrepartie du rang de demi-dieude certains dentre eux?

Dans le film Excalibur, le roi Uther Pendragon désire Ygraine, la femme du duc de Cornouailles, au point de faire la guerre pour la posséder. Il reproche à Merlin de ne pas être un homme et donc de ne pas comprendre ses pulsions.

Le film éponyme présente Mary Poppins comme lange gardien de la famille Banks. Or la légende ne veut-elle justement pas que les anges soient asexués?



Parfois, le statut de magicien ne laisse de toute façon aucune place à un conjoint.

À la fin des Chants de la Belgariade, le dieu UL accepte de ramener Durnik à la vie à condition que Polgara, qui veut lépouser, abandonne définitivement son statut de sorcière.



On note néanmoins une évolution des magiciens vers une vraie vie sentimentale dans les œuvres de fantasy les plus récentes.

Les sorciers du monde de Harry Potter éprouvent des émotions, se marient, vivent en couple comme les parents de Harry ou de son ami Ron. Harry et ses camarades connaissent le même genre démois amoureux que les autres adolescents de leur âge. 

La sorcière Polgara, elle-même fille dun couple de sorciers, tombe amoureuse de Durnik, simple forgeron, et se marie avec lui, quitte à renoncer à son statut dimmortelle.



Katala, la compagne du mage Pug, lui donne un enfant. Ils régulariseront par la suite leur union en se mariant.

Dans les Dames du Lac, Marion Zimmer Bradley donne une place importante aux sentiments et à la sexualité des personnages principaux. La fée Morgane sunit charnellement sans le savoir avec le futur roi Arthur lors de la traditionnelle fête celte de Beltane.

Enfin, J.K. Rowling, lauteure de Harry Potter, a révélé, lors dune intervention remarquée au Carnegie Hall de New York, lhomosexualité de Dumbledore, le directeur de lécole de sorciers de Poudlard.



VIII. Quelques originaux



La profession comporte au moins autant d´excentriques que dans le reste de la société.

Mr& MrsWeasley, les parents de Ron, lami de Harry Potter, ont un goût prononcé pour les vêtements rayés et les pull-overs verts ou violets. Leurs enfants, les jumeaux Fred et George, ont monté un commerce florissant de farces et attrapes.

Les histoires des Annales du Disque-monde se déroulent dans un univers complètement loufoque où la magie et les magiciens occupent une place de choix.



Plusieurs dentre eux se font remarquer par leur comportement quelque peu… négligé.

Belgarath ne correspond guère à limage sérieuse que lon pourrait se faire dun puissant thaumaturge. Sa fille Polgara, elle-même sorcière, ne manque jamais de lui reprocher sa saleté et son penchant pour la bouteille.

Quant au nain Beldin, le frère de Belgarath, cest encore bien pire. Dun aspect repoussant, difforme, bossu, il ne se lave quavec la pluie et garde toujours les mêmes haillons. Enfin, il ne sait sexprimer que dans un jargon qui fait rougir les dames.

Le truculent Merlin du Chant dExcalibur apprécie avant tout la bière et le beau sexe. Son hygiène et sa tenue s´attirent lire de la jeune Gwynnedd qui laccompagne.



IX. La révélation du don



Identifier laptitude à la magie chez un individu qui nen a pas conscience savère singulièrement compliqué. Si, dans quelques univers, cette facilité se transmet au sein dune même famille, comme nous lavons vu plus haut, dans dautres il sacquiert au hasard de la naissance.

Afin de se reconnaître entre eux ou de détecter les futurs novices qui en disposent, des magiciens ont développé la capacité de sonder magiquement la personne pour savoir quel est son potentiel.

Pug le mage a dabord suivi lapprentissage de la magie mineure de Kulgan. Puis, après avoir été capturé et réduit en esclavage à Kelewan, il voit ses talents démasqués par un Très-Puissant lors dun dîner organisé chez ses maîtres. Ce dernier a dabord identifié la gestuelle que pratique Pug pour se relaxer, puis il la sondé en lui touchant la main.

Le sorcier Belgarath confirme qu´un obscur alchimiste dispose du talent de sorcier en lui touchant le crâne du bout des doigts.

Dans la Quête dEwilan (P. Bottero, Rageot éditeur, 2003), la jeune Camille se présente chez lanalyste Duom Nil Erg afin quil évalue ses capacités dans lArt du Dessin, la science occulte de l'Empire de Gwendalavir. Grâce au scintilleur, il détermine les 3 cercles: la Volonté (Rouge), le Pouvoir (Jaune) et la Créativité (Bleu) qui composent son don, la taille de chacun des cercles, leur agencement lun par rapport à lautre: «Le don nest fort que lorsque trois cercles de même taille sinterpénètrent,» explique lanalyste. 

Or, Camille obtient un unique cercle noir: les trois cercles de couleur se superposent exactement; elle est lune des rares dans lHistoire à posséder la plénitude des pouvoirs du Dessin.



Quand ils ne disposent pas de cet artifice, les magiciens se mettent à laffût du moindre indice dun novice éventuel, y compris chez les jeunes enfants. Car la révélation chez les individus à fort potentiel peut intervenir très tôt. La méthode reste cependant très empirique.

Dans le film Willow, le sorcier du village a organisé une épreuve pour désigner celui qui deviendrait son nouvel apprenti. Willow échoue, mais le sorcier a compris par ses hésitations quil connaissait la bonne réponse. Peu après, la fée des brownies ne sy trompe pas et lui donne une baguette magique.

Le futur Archimage Ged lÉpervier du monde de Terremer, prononce à lâge de sept ans une formule quil a entendue de sa tante et qui va affoler les chèvres quil garde. Plus tard, à lâge de douze ans, il met en fuite les envahisseurs Kargues en créant un brouillard opaque rempli de silhouettes effrayantes.

Dans le Cycle Les Bannis et les Proscrits, la jeune Elena découvre la marque de la sorcière le jour de ses premières règles: sa main est devenue rouge.

Sekh, le futur serviteur du mage ultime Methraton sous le nom de Serpent dans les Chroniques de la Lune noire, révèle son fort potentiel très jeune dabord en pratiquant quelques exercices avec son maître, puis lors de son apprentissage de la magie à la cité des mages dErypt.



La révélation se produit souvent sous limpulsion du stress.

Concernant la jeunesse de Pug:



«[il]n'avait pu trouver sa voie vers la magie que dans des situations de grand stress. Quand des Trolls avaient menacé sa vie, il avait découvert son premier sortilège. Quand il avait lutté contre sire Roland, il l'avait frappé par magie et quand il avait détruit les jeux impériaux, il lavait fait grâce à un profond puits de colère et de rage.»

(R. Feist, Les Chroniques de Krondor, t. 3, Silverthorn, La Reine Noire, 2000, p.378.)



Harry Potter montre très rapidement des capacités particulières. Poursuivi par la bande de son cousin Dudley, il se téléporte soudain sur le toit de lécole et échappe ainsi à ses poursuivants. Il fait aussi rétrécir le pull de Dudley, par sa simple volonté, pour ne pas être obligé de le porter.



Les premières manifestations de ces facilités dépendent également de lâge.

Les futurs sorciers du monde de Harry Potter manifestent généralement leur potentiel autour de lâge de six ans.



On peut imaginer quune tierce personne active le don…

Dans la série BD Finkel, Bérith est un happeur, une sorte de mage-psi qui réalise des exploits tels que se déplacer sous forme invisible ou paraître totalement mort. Par les mots «orgem nansa céphos», il réveille la capacité de happeur dans lesprit de sa fille. Elle prend aussitôt conscience des pouvoirs hérités de son père biologique et peut immédiatement en faire usage.



Ce qui peut nécessiter tout un cérémonial.

Dans La Trilogie des magiciens, les descendants de la lignée des Haldane héritent dun talent pour la magie qui nest opérationnel que pour le roi en exercice. Lorsque celui-ci meurt, ce pouvoir doit donc être activé chez lhéritier de la couronne. Chaque roi transmet à son fils les instructions de la cérémonie dactivation par un jeu dénigmes qui ne doivent être lues quaprès sa mort. Par exemple, lhéritier du trône Kelson Haldane devra porter l«Anneau de feu» le jour du sacre et se placer «sous le Signe du Protecteur» pour disposer enfin du fameux pouvoir.

Dans le Cycle du Pourfendeur, le pouvoir des futures prêtresses est activé par la grande prêtresse lors dune cérémonie dédiée à leur déesse Elda.



X. Lapprentissage de la magie



La formation représente une phase cruciale de la vie dun magicien. Ses pouvoirs futurs dépendront étroitement de la qualité de lenseignement quil aura pu recevoir.

Malgré de très bonnes prédispositions pour lArt, lassassin royal Fitz-Chevalerie sera pénalisé tout au long de sa vie par dimmenses lacunes, après larrêt brutal et prématuré de sa formation.



Les durées dapprentissage varientconsidérablement selon les univers.

À lécole des sorciers de Poudlard fréquentée par Harry Potter, la scolarité sétale sur sept années.

Ged lÉpervier, futur archimage de Terremer, étudiera plusieurs années dans lîle de Roke, lîle des Magiciens.

Dans les Royaumes oubliés, au sein de la cité des elfes noirs de Menzoberranzan, lapprentissage de la sorcellerie ne dure pas moins de trente années. Fort heureusement pour eux, les elfes noirs vivent nettement plus vieux que les humains.



Elles changent également selon la magie apprise.

Au début des Chroniques de Krondor, le dragon Ruagh raconte à Pug et ses compagnons quun homme est venu pour le vaincre, il y a plusieurs siècles. Le combat a duré trois jours. À la fin, lindividu, qui avait triomphé, na pas souhaité le tuer, car il désirait seulement apprendre sa magie. Cet humain, appelé Macros, est resté avec lui pendant trois ans.

Pug, qui a dabord appris la Basse Magie, apprend la Haute Magie chez les Très-Puissants pendant cinq années. Un peu plus tard, il part rencontrer au-delà des frontières septentrionales les Veilleurs, qui sont en réalité d´anciens elfes, les Eldars. Une année sécoule chez eux avant quil ne maîtrise cette troisième forme de magie.

Elric, en tant que roi-sorcier melnibonéen, connaît naturellement la sorcellerie alors que les mages pantangiens doivent étudier des années avant datteindre une maîtrise comparable.



Labsence dapprentissage peut savérer mortelle.

Trois femmes sur quatre qui disposent du pouvoir dans le monde de la Roue du temps meurent si personne ne leur enseigne à temps à le maîtriser.



XI. Encore, progresser



Le magicien ne saméliore pas uniquement par létude. La pratique lui permet d´évoluer dans la maîtrise de son art. 

À la fin du cycle des Chroniques de Krondor, suite à son affrontement avec les Valherus, Pug a atteint un niveau de maîtrise équivalent à celui de Macros.

Wismerhill, qui a pourtant de bons niveaux de connaissance en prêtrise et en magie, doit pendant longtemps compter sur son maître, Haazheel Thorn, pour ramener à la vie ses amis. Une fois devenu empereur, il dispose enfin de la maîtrise magique nécessaire.

Dans le cycle de LanceDragon, Raistlin Majere décide de subir le Test de Haute Sorcellerie, une épreuve dangereuse, mais aussi un passage obligé pour tous les magiciens désireux de continuer à progresser.



Dans Star wars, Luke Skywalker retourne voir son maître pour terminer son apprentissage. Yoda lui explique que la formation ne suffit pas:



« De formation, tu nas plus besoin. Ce quil te faut savoir, déjà tu le sais.

 Alors, je suis un Jedi!

 Oh! (il tousse) pas encore. Il y a encore une épreuve: Vador, tu dois affronter Vador. Ensuite, et seulement ensuite, un Jedi tu seras.»

(Star Wars: épisode VI  Le Retour du Jedi.)



Un accident peut apporter des talents inattendus.

Harry Potter découvre quil a le pouvoir de Fourchelang pour parler aux serpents. Selon le professeur Dumbledore, Voldemort le lui aurait transmis en tentant de le tuer, à sa naissance.



Dans des cas très rares, le thaumaturge peut saméliorer 

artificiellement. 

Dans le huitième épisode des Chroniques de la Lune noire, Wismerhill, qui a déjà appris des notions de base de magie, va faire un bond considérable dans sa maîtrise. En effet, il a triomphé du prince hors-vivant de la nécropole de Der Hel Shelbem en lui enfonçant son bâton des vents dans le crâne. Or le bâton a aussi maintenu cette magie à lintérieur du cadavre. Haazheel Thorn entame alors un rituel pour récupérer cette énergie et la passer dans le corps de Wismerhill, «soudant à jamais les deux».



XII. Perdre son statut de magicien 



Il arrive quun mage perde son statut. 

La cérémonie de destitution saccompagne de la confiscation ou de la destruction des accessoires indispensables à la pratique magique.

Dans les aventures de Harry Potter, la remise de sa baguette magique au ministère de Magie ou sa destruction marque symboliquement la destitution dun sorcier et le pénalise réellement puisque, sans elle, le sorcier ne peut pratiquement plus jeter de sorts.

Alors que son cousin Yirkoon a tenté de le tuer, Elric se montre magnanime et le libère. Cependant, il lui confisque ses grimoires magiques pour quil ne puisse plus jeter de sortilèges.



Des sanctions plus lourdes comme la perte définitive du don de magie sappliquent pour des fautes encore plus graves.

Dans LAssassin royal, Caudron raconte quelle fut une artiseuse (c.-à-d. une magicienne pratiquant lArt) de haut niveau dont le pouvoir fut calciné par son propre clan dartiseurs. Elle fut sanctionnée pour avoir tué par jalousie une autre membre du groupe.

Dans le deuxième tome du Seigneur des anneaux, Saroumane, dont larmée a été mise en déroute, est démis de son titre de magicien par Gandalf, qui brise son bâton. Celui qui dirigea le Conseil blanc des mages sous le nom de Saroumane le Blanc na plus aucun pouvoir, excepté la capacité de persuasion de sa voix.

Dans le conte de Grimm La Boule de cristal, le sorcier perd son potentiel magique lorsque le jeune homme lui présente la fameuse boule de cristal.



La perte définitive résulte parfois dun accident ou dun épuisement complet des capacités du magicien.

Le mage Lorèn de la Tapisserie de Fionavar perd lensemble de ses pouvoirs à la mort de sa Source, le Nain Matt Sören.

Ged lÉpervier, certainement le plus puissant des Archimages ayant vécu sur Terremer, perd lintégralité de ses facultés magiques en fermant la brèche qui a été ouverte entre le monde des morts et celui des vivants.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Les thaumaturges occupent une place à part dans la société, dabord parce que lésotérisme a souvent mauvaise réputation, ensuite à cause de la rareté de leur don. Vous pourrez jouer avantageusement de ces particularités afin denrichir votre intrigue. Pour le reste, leurs coutumes vestimentaires, leur habitat, jusquà leur vie sentimentale diffèrent peu de leurs contemporains.

J-A Rony nous apprend à lopposé la forte singularité des mages du monde «réel». Ils se recrutent historiquement chez les porteurs danomalies, de tares (bossu, borgne, épileptique) comme de talents exceptionnels (jongleur, ventriloque), parmi les métiers particuliers (médecins, fossoyeurs), les étrangers, les enfants (que pensent-ils?), les femmes (censées être instables et capricieuses). Évitez de vous en inspirer dans votre fiction; vous risqueriez de déboussoler un lectorat habitué à des personnages plus conventionnels.




Chapitre VI - Les objets magiques



Lorsque la magie existe dans un univers, on y trouve presque systématiquement des objets recelant des propriétés extraordinaires. Des artefacts de tout type renferment de lénergie hermétique, et les pouvoirs quils procurent varient énormément, jusquà disposer dune intelligence propre. Cependant, gare à ceux qui se risqueraient à tenter de détruire de tels objets, ils pourraient le regretter.



I. Une variété infinie dobjets magiques



Il existe de nombreux exemples dobjets merveilleux dans le Seigneur des anneaux et dans les aventures de Harry Potter:

Les objets magiques mentionnés dans le Seigneur des anneaux font partie des classiques des mondes médiévaux-fantastiques. On y compte des anneaux (les trois anneaux des Elfes, les sept anneaux des Nains, les neuf anneaux des Humains et lUnique créé par Sauron pour les dominer tous), des armes (lépée Glamdring de Gandalf, lépée Anduril dAragorn qui fut brisée et qui a été reforgée, Dard la dague de Frodon), des armures (la cote de mailles en mithril que porte Frodon), des bâtons de magicien (ceux de Saroumane et de Gandalf), des boules de cristal (les palantíri), un miroir (celui de Galadriel), des capes (celles des elfes permettent à leur porteur de se fondre dans le paysage).

Le monde de Harry Potter en présente aussi beaucoup. Le lecteur découvre au fur et à mesure des aventures du jeune sorcier des baguettes magiques (indispensables à tout sorcier), des balais volants (utilisés pour le jeu de Quidditch), des parchemins animés (la Carte du maraudeur), une cape d'invisibilité (utilisée par Harry), le miroir du Riséd (il fait apparaître le désir le plus cher de celui qui se regarde dedans), un Rapeltout (objet en verre qui devient rouge lorsquon a oublié quelque chose), un chapeau parlant (le fameux Choixpeau magique) et même une voiture volante (le véhicule de la famille Weasley).



II. Les pouvoirs des objets magiques



La magie inerte renfermée dans un accessoire quelconque se manifeste en général de deux façons. 



Tout dabord, elle se contente daméliorer son usage.

À lorigine, un collier est censé donner une meilleure apparence à son porteur. Le collier-amulette de FitzChevalerie, lassassin royal, incite les personnes quil croise à se montrer mieux disposées envers lui quand il la porte sur lui. Cette amulette a été enchantée par son amie Jinna, la sorcière des marais.

Lépée de désintégration de lempereur Haghendorf des Chroniques de la Lune noire dispose dun formidable pouvoir destructeur. Dans son duel à mort contre Wismerhill, Haghendorf fendra en deux de son épée lécu de son adversaire, puis son armure, puis Wismerhill lui-même.

Dans le conte du Roi de la Montagne dOr des frères Grimm existe une épée qui, sur un mot de commande, tue tous ceux qui entourent leur porteur.

Dans le conte du Chasseur accompli, le chasseur reçoit en cadeau une carabine qui touche son but à tous les coups. 

Dans Le Cycle dElric, Straasha, le Seigneur des Élémentaires de lEau, met à disposition dElric le Navire des Terres et des Mers qui avance sur la terre comme sil flottait sur la mer.

Le célèbre haricot du conte anglais Jack et le haricot magique pousse plus vite et plus loin que toute autre plante terrestre. En une nuit, il atteint les nuages.

Dans le conte chinois des Miroirs des fées célestes, les fées qui sont revenues au ciel jettent chacune leur miroir sur terre. Les deux surfaces réfléchissantes se changent en deux lacs, lun de Chine et lautre du Vietnam, dans lesquels elles pourront se mirer pour léternité.

Dans la Fille du Roi des Elfes de Lord Dunsany, lépée magique que porte Alveric lui permet de triompher des arbres ensorcelés qui lassaillent: 



«De hauts chênes aux troncs sinistres saffaissèrent, perdant leur enchantement, quand Alveric, avec la rapidité de léclair, les effleurait au passage de son épée magique.»

(Lord Dunsany, La Fille du Roi des Elfes, Denoël, 1976, p.32)



Dans le conte du Petit Poucet, les fameuses Bottes de sept lieues augmentent considérablement les foulées de celui qui les a chaussées. En un bond, il parcourt sept lieues, soit près de vingt-huit kilomètres:



«Ils virent l'Ogre qui allait de montagne en montagne, et qui traversait des rivières aussi aisément qu'il aurait fait du moindre ruisseau. Le petit Poucet, qui vit un rocher creux proche du lieu où ils étaient, y fit cacher ses six frères, et sy fourra aussi, regardant toujours ce que lOgre deviendrait. LOgre qui se trouvait fort las du long chemin quil avait fait inutilement (car les Bottes de sept lieues fatiguent fort leur homme), voulut se reposer, et par hasard il alla sasseoir sur la roche où les petits garçons sétaient cachés. Comme il nen pouvait plus de fatigue, il sendormit après sêtre reposé quelque temps, et vint à ronfler si effroyablement que les pauvres enfants nen eurent pas moins de peur que quand il tenait son grand couteau pour leur couper la gorge. Le petit Poucet en eut moins de peur, et dit à ses frères de senfuir promptement à la maison, pendant que lOgre dormait bien fort, et quils ne se missent point en peine de lui. Ils crurent son conseil, et gagnèrent vite la maison. Le petit Poucet sétant approché de lOgre, lui tira doucement ses bottes, et les mit aussitôt. Les bottes étaient fort grandes et fort larges; mais comme elles étaient Fées, elles avaient le don de sagrandir et de se rapetisser selon la jambe de celui qui les chaussait, de sorte quelles se trouvèrent aussi justes à ses pieds et à ses jambes que si elles avaient été faites pour lui.»

(Charles Perrault, Le Petit Poucet, 1697.)



Lénergie hermétique peut également opérer indépendamment des propriétés intrinsèques de lobjet:



Un balai ou un tapis nont pas de propension particulière à voler.

Pourtant, les balais volants pullulent à lécole des sorciers de Poudlard fréquentée par Harry Potter.

Dans le conte LHistoire du Prince Ahmed, issu des Mille et une Nuits, un tapis conduit immédiatement celui qui prend place dessus à lendroit auquel il pense.



Un anneau qui nest pas magique na quun rôle esthétique, parfois symbolique, sans plus.

Cependant, Frodon devient invisible lorsquil enfile à son doigt le fameux anneau, lUnique, dans le Seigneur des anneaux.

Lanneau que porte Ghorghor Bey, lami de Wismerhill, lui permet de se régénérer et de revenir à la vie alors que tous le croyaient mort.



Un bâton en bois sert dabord à sappuyer, parfois à se battre, mais guère plus.

Or les magiciens Saroumane et Gandalf saident de leur bâton pour lancer des sortilèges. 

La sorcière du conte de Grimm Les Deux Frères pétrifie tous ceux quelle touche avec sa baguette.



À quoi peut donc servir un chiffon à part nettoyer?

Dans le conte de Grimm LEsprit dans la bouteille, lesprit offre un chiffon en cadeau au garçon. Quand, avec une extrémité, on frotte une blessure, elle guérit. Quand on agit de même avec lautre bout sur de lacier, il se transforme en argent.

Dans le conte slave de Baba Yaga, le chat donne à la jeune fille une serviette qui se change en une rivière quand elle la lance.



Néanmoins, la très grande majorité de ces objets ont une origine familière; ceux de forme inconnue demeurent anecdotiques.



Certains pouvoirs agissent parfois au détriment de leur porteur.

Dans La Roue du temps, Matrim Cauthon aura toutes les peines du monde à se débarrasser de la dague maudite quil a ramassée dans la cité de Shadar Logoth.

LAnneau unique dans le Seigneur des anneaux corrompt les esprits de tous ceux qui le touchent ou même lapprochent. De très nombreux humains en mourront, dont Isildur, le vainqueur de Sauron, et Boromir.

Dans les Chants de la Belgariade et de la Mallorée, lOrbe dAldur  une pierre magique créée par le dieu Aldur  est doté dune forme de conscience extrêmement dangereuse. Il faut son consentement pour lutiliser, sinon il vous détruit.



Quelques artefacts exceptionnels disposent de pouvoirs sans limites.

Le magicien Macros expliqueainsi pourquoi la Pierre de Vie est lobjet magique le plus puissant:



«Si quelquun sen emparait et lutilisait, il drainerait la puissance de vie de chacune des créatures de ce monde, jusquà la plus minuscule dentre elles, pour la conférer à son utilisateur.»

(R. Feist, Les Chroniques de Krondor, t. 4, Ténèbres sur Séthanon,

La Reine noire, 2000, p.520.)



Enfin, le pouvoir ne se trouve pas toujours là où on le croit.

L'assassin Waylander, dans le roman éponyme, part à la recherche de lArmure de Bronze qui ne dispose en réalité daucune propriété particulière, mais qui, portée par lhéritier des rois Drenaï, suffirait à renverser une situation désespérée en galvanisant ses troupes et en démoralisant ses adversaires.



III. Des objets qui révèlent ou cachent leurs pouvoirs



Des artefacts ont la capacité de révéler leur capacité magique à celui qui sen approche ou qui les touche.

LorsquElric empoigna son épée pour la première fois: 



«[…] langoisse sempara de lui. Il eut cette angoissante impression de renaître, de renaître avec cette épée runique, cette impression de lavoir toujours portée.» 

(M. Moorcock, Le Cycle dElric, t. 1, Elric des dragons, 

Pocket, 1987, p.163.)



La révélation nest pas la même pour tous les usagers et pour tous les objets.

Quand Harry Potter entre chez Ollivander (Harry Potter à lécole des sorciers) pour choisir sa baguette magique, il en essaie plusieurs et provoque quelques dégâts avant de trouver la bonne. Le fabricant de baguettes lui explique que: «[…] cest la baguette qui choisit le sorcier, pas le contraire.»



Dautres cachent leur essence véritable.

Quand il ramasse lanneau dans le noir, Bilbo (J.R.R. Tolkien, Bilbo le Hobbit, Jai lu, 1969, p.90.) ne se doute pas de limportance de sa trouvaille: «[…] il mit lanneau dans sa poche presque machinalement, lobjet ne paraissant certes daucune utilité sur le moment.»

Dans le Seigneur des anneaux, lAnneau unique sera porté par Bilbo pendant plusieurs années sans que celui-ci ne connaisse sa véritable puissance. Il se contentera de lenfiler pour se rendre invisible à chaque fois quil lestimera nécessaire. 



Il faut parfois mener un vrai travail dinvestigation pour identifier les capacités dun artefact.

Après une recherche menée par Gandalf en bibliothèque (Le Seigneur des anneaux, t. 1, La Communauté de lAnneau), la véritable nature de lAnneau unique lui est révélée par le feu. Il le plonge dans la braise et les mots fatidiques apparaissent: «Un Anneau pour les gouverner tous. Un Anneau pour les trouver. Un Anneau pour les amener tous et dans les ténèbres les lier.»

Dans le même temps, Sauron a compris de son côté quil a affaire à lun des Grands Anneaux, car il a donné longue vie à Sméagol, devenu Gollum.



IV. Lactivation des objets magiques



La magie qui réside dans quelques-uns nest pas toujours opérationnelle. Un peu comme nos appareils électriques modernes, ils doivent préalablement être activés avant usage.

La Carte du maraudeur permet à Harry Potter dans Harry Potter et le Prisonnier dAzkaban de voir qui se déplace dans lécole de sorciers de Poudlard, et où il se trouve à chaque instant. Elle offre laspect dun parchemin vierge. Pour que le dessin apparaisse, son détenteur doit prononcer la formule: «Je jure solennellement que mes intentions sont mauvaises» en passant sa baguette magique dessus. Le parchemin redevient vierge en prononçant «Méfait accompli».

Drizzt, lelfe noir des Royaumes oubliés, transporte une figurine de panthère en onyx qui devient un grand félin noir en chair et en os quand il lappelle. 

Lorsque son porteur prononce les mots «abats toutes les têtes sauf la mienne», lépée du conte du Roi de la montagne dor tue tous ceux qui lentourent.

Dans Bilbo le Hobbit (Op. cit. p.308) Barde lArcher parle à sa flèche noire avant de la tirer contre le dragon Smaug qui ravage la ville dEsgaroth: 



«Flèche! dit larcher. […] Je tai gardée jusquau dernier moment. Si jamais tu es sortie des forges du véritable Roi sous la Montagne, va et touche au but!»



Dans le conte lHistoire dAli Baba des Mille et Une Nuits, Ali Baba qui coupe du bois dans la forêt se cache pour observer une nombreuse troupe à cheval et bientôt entendre une célèbre formule qui permet douvrir lentrée de la caverne:



« Les cavaliers, grands, puissants, tous bien montés et bien armés, arrivèrent près du rocher, où ils mirent pied à terre; et Ali Baba, qui en compta quarante, à leur mine et leur équipement, ne douta pas quils ne fussent des voleurs, qui, sans faire aucun tort aux environs, allaient exercer leurs brigandages bien loin et avaient là leur rendez-vous; et ce quil les vit faire le confirma dans son opinion.

Chaque cavalier débrida son cheval, lattacha, lui passa au cou un sac plein dorge, quil avait apporté sur sa croupe, et ils se chargèrent chacun de sa valise; et la plupart des valises parurent si pesantes à Ali Baba, quil jugea quelles étaient pleines dor et dargent monnayés.

Le plus apparent, quAli Baba prit pour le capitaine des voleurs, chargé de sa valise comme les autres, sapprocha du rocher, fort près du gros arbre où il sétait réfugié; et, après quil se fut fait un chemin au travers des arbrisseaux, il prononça ces paroles si distinctement: Sésame, ouvre-toi, quAli Baba les entendit. Dès que le capitaine des voleurs les eut prononcées, une porte souvrit; et, après quil eut fait passer tous ses gens devant lui et quils furent tous entrés, il entra aussi, et la porte se referma.

Les voleurs demeurèrent longtemps dans le rocher et Ali Baba, qui craignait que quelquun deux ou que tous ensemble ne sortissent sil quittait son poste pour se sauver, fut contraint de rester sur larbre et dattendre avec patience. Il fut tenté néanmoins de descendre pour se saisir de deux chevaux, en monter un et mener lautre par la bride, et de gagner la ville en chassant ses trois ânes devant lui; mais lincertitude de lévénement fit quil prit le parti le plus sûr.

La porte se rouvrit enfin; les quarante voleurs sortirent; et, au lieu que le capitaine était entré le dernier, il sortit le premier; et, après les avoir vus défiler devant lui, Ali Baba entendit quil fit refermer la porte, en prononçant ces paroles: Sésame, ferme-toi. «

(Les Mille et une Nuits, trad. dAntoine Galland, 1704-1717.)



Lusage dun objet magique se limite parfois à un certain nombre dactivations dans une période de temps donnée.

Une potion représente larchétype même de ces artefacts à usage unique: une fois bue, elle ne peut être consommée une seconde fois, bien évidemment.

Dans les Forêts dOpale, le bracelet de Cohars renferme une puissante pierre de magie, porteuse dun sortilège qui déclenche la venue dune forme sympathique de démon appelée Ghörg, une fois par lune, lorsque le détenteur du bracelet linvoque par son nom.



Seuls quelques initiés ont le privilège de maîtriser de rares objets magiques. Ces heureuses personnes disposent de la connaissance ou des capacités suffisantes pour en faire usage.

Dans Les Chroniques de la Lune noire, le sceptre de commande infernale donné par Lucifer à Haazheel Thorn ne doit pas être mis entre nimporte quelles mains puisque son porteur commande aux hordes de démons.



V. La création des objets magiques



La fabrication dobjets magiques demande des connaissances particulières. Si les artefacts bénéficiant d´un pouvoir permanent étaient si faciles à faire, nimporte quel occultiste en aurait créé dans sa vie plusieurs dizaines, au point quon les trouverait en abondance dans les mondes de la fantasy. Cest rarement le cas.

Les accessoires les plus simples à créer recèlent logiquement une faible puissance ou un usage limité dans le temps. Un objet avec un pouvoir élevé et permanent sera nettement plus complexe et difficile à réaliser.

Dans la Fille du Roi des Elfes de Lord Dunsany, la sorcière a dabord forgé une épée en invoquant des flammes. Puis, elle a entonné une chanson, aux accents mélancoliques et langoureux, solidifiant alors progressivement larme. 



«[…] en se solidifiant, lépée samincit: dinfimes particules sassemblèrent, les petites crevasses se refermèrent: en se refermant, elles absorbèrent de lair et avec lair le charme de la sorcière à jamais scellé désormais.»

(Lord Dunsany, Le Retrait du Roi des Elfes, Denoël, 1976, p.112-117.)



De nombreuses œuvres imaginaires font état dartefacts extraordinaires créés par des êtres exceptionnels, parfois des dieux.



Le talisman que le magicien Macros a incrusté dans lépée du roi Arutha donne à son propriétaire de très grands pouvoirs. Leur seule limite réside dans la volonté de celui qui le porte.

Dans le Seigneur des anneaux, les neuf anneaux des humains et les sept anneaux des Nains ont été réalisés par les orfèvres elfes dOst-In-Edhil, par lelfe Celebrimbor et par Annatar. Les trois anneaux elfiques ont été forgés par lelfe Celebrimbor, seul. Tous sont des êtres exceptionnels.

Les alchimistes ont de tout temps essayé dobtenir la Pierre philosophale, un objet mythique qui transforme nimporte quel métal en or et qui produit également un élixir de longue vie qui rend immortel celui qui le boit.

Harry Potter apprendra lors de sa première année à Poudlard quun certain Nicolas Flamel aurait réussi à la créer et quelle se trouverait peut-être dans lécole.



VI. La destruction des objets magiques



Les artefacts se détériorent dabord avec lusage.

Dans le livre lorsque Gandalf affronte le Balrog dans les profondeurs de la Moria, il détruit le pont de Khazad-dûm sur lequel se tient le démon et brise par la même occasion son bâton de mage.

Plus tard, alors quil est désormais Gandalf le Blanc, il destitue Saroumane en cassant à distance son bâton.

Toujours dans le Seigneur des anneaux, lépée Narsil sest brisée en deux dans les mains dIsildur en coupant le doigt de Sauron qui portait lAnneau unique. Elle sera plus tard reforgée par les Elfes et Aragorn la renommera Anduril, lépée qui fut brisée et a été reforgée.

Dans le film éponyme, le roi Arthur demande à Excalibur de laider à vaincre Lancelot. L'épée rompt larme du chevalier, le blesse, mais lépée est brisée.



Le détenteur dun artefact peut évidemment choisir de le détruire.

Dans le jeu World of Warcraft, les enchanteurs, qui sont une sorte de magiciens, désenchantent des objets pour en récupérer les composantes et les réutiliser pour en enchanter dautres.



La destruction de certains objets savère parfois beaucoup plus compliquée quescompté.

Le nain Gimli ne réussit quà briser sa hache en tentant de détruire lAnneau unique. En effet, celui-ci ne peut être détruit que par la lave de la montagne du Destin, là où le Seigneur ténébreux la créé. Les trois tomes du Seigneur des anneaux racontent précisément la quête de Frodon Sacquet le Hobbit pour le détruire. 

Dans La Peau de chagrin de Balzac, le possesseur de la peau de chagrin voit ses désirs les plus incroyables se réaliser. En contrepartie, Raphaël vieillit prématurément et la peau de chagrin se rétrécit. Il essaie alors désespérément de sen débarrasser:



«À travers les hurlements des soufflets, les crescendo des marteaux, les sifflements des tours qui faisaient grogner le fer, Raphaël arriva dans une grande pièce, propre et bien aérée, où il put contempler à son aise la presse immense dont Planchette lui avait parlé. Il admira des espèces de madriers en fonte, et des jumelles en fer unies par un indestructible noyau.

 Si vous tourniez sept fois cette manivelle avec promptitude, lui dit Spieghalter en lui montrant un balancier de fer poli, vous feriez jaillir une planche dacier en des milliers de jets qui vous entreraient dans les jambes comme des aiguilles.

 Peste! sécria Raphaël.

Planchette glissa lui-même la Peau de chagrin entre les deux platines de la presse souveraine, et, plein de cette sécurité que donnent les convictions scientifiques, il manœuvra vivement le balancier.

 Couchez-vous tous, nous sommes morts, cria Spieghalter dune voix tonnante en se laissant tomber lui-même à terre.

Un sifflement horrible retentit dans les ateliers. Leau contenue dans la machine brisa la fonte, produisit un jet dune puissance incommensurable, et se dirigea heureusement sur une vieille forge quelle renversa, bouleversa, tordit comme une trombe entortille une maison et lemporte avec elle.

 Oh! dit tranquillement Planchette, le chagrin est sain comme mon œil! Maître Spieghalter, il y avait une paille dans votre fonte, ou quelque interstice dans le grand tube.

 Non, non, je connais ma fonte. Monsieur peut remporter son outil, le diable est logé dedans.

LAllemand saisit un marteau de forgeron, jeta la peau sur une enclume, et, de toute la force que donne la colère, déchargea sur le talisman le plus terrible coup qui jamais eût mugi dans ses ateliers. 

 Il ny paraît seulement pas, sécria Planchette en caressant le chagrin rebelle.

Les ouvriers accoururent. Le contremaître prit la peau et la plongea dans le charbon de terre dune forge. Tous rangés en demi-cercle autour du feu, attendirent avec impatience le jeu dun énorme soufflet. Raphaël, Spieghalter, le professeur Planchette occupaient le centre de cette foule noire et attentive. En voyant tous ces yeux blancs, ces têtes poudrées de fer, ces vêtements noirs et luisants, ces poitrines poilues, Raphaël se crut transporté dans le monde nocturne et fantastique des ballades allemandes. Le contremaître saisit la peau avec des pinces après lavoir laissée dans le foyer pendant dix minutes.

 Rendez-la-moi, dit Raphaël.

Le contremaître la présenta par plaisanterie à Raphaël. Le marquis mania facilement la peau froide et souple sous ses doigts. Un cri dhorreur séleva, les ouvriers senfuirent, Valentin resta seul avec Planchette dans latelier désert.

 Il y a décidément quelque chose de diabolique là-dedans, sécria Raphaël au désespoir.»

(Honoré de Balzac, La Peau de chagrin, 1831.)



Il arrive que lobjet et son porteur unissent leur destin.

Dans le Portrait de Dorian Gray dOscar Wilde, le héros garde une éternelle jeunesse quand son portrait en peinture vieillit à sa place.

Dans La Peau de chagrin de Balzac, Raphaël vieillit prématurément au fur et à mesure que ses désirs sont exaucés, pendant que la peau de chagrin se rétrécit. À la fin du roman, il se meurt, victime dun dernier désir pour la femme quil aime: 



«Raphaël tira de dessous son chevet le lambeau de la Peau de chagrin, fragile et petit comme la feuille dune pervenche, et le lui montrant: Pauline, belle image de ma belle vie, disons-nous adieu, dit-il.

 Adieu? répéta-t-elle dun air surpris.

 Oui. Ceci est un talisman qui accomplit mes désirs, et représente ma vie. Vois ce quil men reste. Si tu me regardes encore, je vais mourir…

La jeune fille crut Valentin devenu fou, elle prit le talisman, et alla chercher la lampe. Éclairée par la lueur vacillante qui se projetait également sur Raphaël et sur le talisman, elle examina très attentivement et le visage de son amant et la dernière parcelle de la Peau magique. En la voyant belle de terreur et damour, il ne fut plus maître de sa pensée: les souvenirs des scènes caressantes et des joies délirantes de sa passion triomphèrent dans son âme depuis longtemps endormie, et sy réveillèrent comme un foyer mal éteint.

 Pauline, viens! Pauline!

Un cri terrible sortit du gosier de la jeune fille, ses yeux se dilatèrent, ses sourcils violemment tirés par une douleur inouïe, sécartèrent avec horreur, elle lisait dans les yeux de Raphaël un de ces désirs furieux, jadis sa gloire à elle; et à mesure que grandissait ce désir, la Peau en se contractant, lui chatouillait la main. Sans réfléchir, elle senfuit dans le salon voisin dont elle ferma la porte.

 Pauline! Pauline! cria le moribond en courant après elle, je taime, je tadore, je te veux! Je te maudis, si tu ne mouvres! Je veux mourir à toi!

Par une force singulière, dernier éclat de vie, il jeta la porte à terre, et vit sa maîtresse à demi nue se roulant sur un canapé. Pauline avait tenté vainement de se déchirer le sein, et pour se donner une prompte mort, elle cherchait à sétrangler avec son châle. 

 Si je meurs; il vivra, disait-elle en tâchant vainement de serrer le nœud. Ses cheveux étaient épars, ses épaules nues, ses vêtements en désordre, et dans cette lutte avec la mort, les yeux en pleurs, le visage enflammé, se tordant sous un horrible désespoir, elle présentait à Raphaël, ivre damour, mille beautés qui augmentèrent son délire; il se jeta sur elle avec la légèreté dun oiseau de proie, brisa le châle, et voulut la prendre dans ses bras.

Le moribond chercha des paroles pour exprimer le désir qui dévorait toutes ses forces; mais il ne trouva que les sons étranglés du râle dans sa poitrine, dont chaque respiration creusée plus avant, semblait partir de ses entrailles. Enfin, ne pouvant bientôt plus former de sons, il mordit Pauline au sein. Jonathas se présenta tout épouvanté des cris quil entendait, et tenta darracher à la jeune fille le cadavre sur lequel elle sétait accroupie dans un coin. 

 Que demandez-vous? dit-elle. Il est à moi, je lai tué, ne lavais-je pas prédit?»





La fin dun artefact s´accompagne parfois de dégâts collatéraux importants.

Dans la Trilogie de lelfe noir, le bâton magique dAlton DeVir sest brisé dans sa lutte contre la panthère Gwenhwyvar. Le sorcier essaie fébrilement de le réparer, mais il est trop tard: le bâton explose.

La destruction de lAnneau unique nentraîne ni plus ni moins que la chute de Sauron et de son royaume du Mordor. En quelques minutes, les murailles de Barad-dûr ne sont plus que ruines, les troupes du Mordor ont fui, et le volcan de la montagne du Destin est entré en éruption.



VII. Les potions magiques



Les potions magiques méritent un petit mot en raison de quelques particularités.



Dabord, elles sont relativement faciles à fabriquer, comparativement à dautres réalisations magiques.

À lécole de Poudlard, les élèves suivent des cours de fabrication de potions. Cela signifie que tout sorcier diplômé de cette institution est en mesure de réaliser une bonne variété de potions, une performance certainement moins évidente pour dautres formes dobjets magiques.



Les potions sont à usage unique. Elles ont bien souvent des effets dune durée limitée.

Le Polynectar que boivent Harry Potter et son ami Ron pour prendre lapparence de Crabbe et Goyle dure une heure.



Il ny a en général pas de formules magiques ou de nom de commande à prononcer lorsque lon avale un semblable breuvage.

De fait, on parle difficilement en même temps que l´on boit. Les potions constituent par conséquent des objets magiques utilisables par tous.

Dans le film Les Visiteurs, la potion concoctée par lenchanteur Eusæbius pour se déplacer dans le temps fait exception. Il faut en effet que quelquun prononce la formule magique adéquate, après que chaque voyageur temporel a avalé le breuvage.

La belle compagne de Conan, Natala, donne à boire lélixir de vie au barbare qui gît à peine conscient sur le sol. Leffet ne tarde pas à se faire sentir:



«Elle se pencha et plaça la jarre contre ses lèvres. Il but, dabord mécaniquement, puis brusquement, avec un intense intérêt. À sa grande surprise, il se redressa et lui prit le récipient des mains. Quand il releva son visage, ses yeux étaient clairs et normaux.»

(Robert E. Howard, The Slithering Shadow, 1933.)



Les potions s´appliquent à de nombreux usages. Les sortilèges magiques quun jeteur de sort peut se lancer se transcrivent tous sous forme de boisson. Vous souhaitez voler, devenir invisible, vous métamorphoser, alors que vous navez aucun don pour la magie? Prenez le breuvage correspondant pour le vol ou la lévitation, linvisibilité, la métamorphose. Voilà une solution beaucoup plus simple quun sortilège, car aucun rituel magique nest requis et celui qui boit na besoin daucune connaissance magique particulière.

Il existe également quelques décoctions que certains se plaisent à faire absorber à dautres, à leur insu. Excepté les poisons qui ne contiennent bien souvent rien de magique, on trouve parmi les plus anciennes potions les philtres damour.

Le fameux philtre damour que boiront Tristan et Iseult, composé dherbes et de fleurs, déclenchera une passion tragique qui ne sarrêtera que par la mort des deux amants:



«Quand le temps approcha de remettre Iseult aux chevaliers de Cornouailles, sa mère cueillit des herbes, des fleurs et des racines, les mêla dans du vin, et brassa un breuvage puissant. Layant achevé par science et magie, elle le versa dans un coutret et dit secrètement à Brangien:

 Fille, tu dois suivre Iseult au pays du roi Marc, et tu laimes damour fidèle. Prends donc ce coutret de vin et retiens mes paroles. Cache-le de telle sorte que nul œil ne le voie et que nulle lèvre ne sen approche. Mais, quand viendront la nuit nuptiale et linstant où lon quitte les époux, tu verseras ce vin herbé dans une coupe et tu la présenteras, pour quils la vident ensemble, au roi Marc et à la reine Iseult. Prends garde, ma fille, que seuls ils puissent goûter ce breuvage. Car telle est sa vertu: ceux qui en boiront ensemble saimeront de tous leurs sens et de toute leur pensée, à toujours, dans la vie et dans la mort.

Brangien promit à la reine quelle ferait selon sa volonté.



La nef, tranchant les vagues profondes, emportait Iseult. Mais, plus elle séloignait de la terre dIrlande, plus tristement la jeune fille se lamentait. Assise sous la tente où elle sétait renfermée avec Brangien, sa servante, elle pleurait au souvenir de son pays. Où ces étrangers lentraînaient-ils? Vers qui? Vers quelle destinée? Quand Tristan sapprochait delle et voulait lapaiser par de douces paroles, elle sirritait, le repoussait, et la haine gonflait son cœur. Il était venu, lui le ravisseur, lui le meurtrier du Morholt; il lavait arrachée par ses ruses à sa mère et à son pays; il navait pas daigné la garder pour lui-même, et voici quil lemportait, comme sa proie, sur les flots, vers la terre ennemie! Chétive! disait-elle, maudite soit la mer qui me porte! Mieux aimerais-je mourir sur la terre où je suis née que vivre là-bas!…»

Un jour, les vents tombèrent, et les voiles pendaient dégonflées le long du mât. Tristan fit atterrir dans une île, et, lassés de la mer, les cent chevaliers de Cornouailles et les mariniers descendirent au rivage. Seule Iseult était demeurée sur la nef, et une petite servante. Tristan vint vers la reine et tâchait de calmer son cœur. Comme le soleil brûlait et quils avaient soif, ils demandèrent à boire. 

Lenfant chercha quelque breuvage, tant quelle découvrit le coutret confié à Brangien par la mère dIseult. Jai trouvé du vin! leur cria-t-elle. Non, ce nétait pas du vin: cétait la passion, cétait lâpre joie et langoisse sans fin, et la mort. Lenfant remplit un hanap et le présenta à sa maîtresse. Elle but à longs traits, puis le tendit à Tristan, qui le vida.»

(Tristan et Iseult, version de Joseph Bédier, 1864-1938.)





Il arrive que le processus de fabrication échoue, comme pour toute création dartefact magique.

À Poudlard, lors de travaux pratiques pour fabriquer une potion soignant les furoncles, Neville Londubat, lami de Harry Potter, commet lerreur dajouter les épines de porc-épic avant de retirer du feu le chaudron. Celui-ci se met soudain à fondre; la potion se répand sur le sol et asperge Neville, par la même occasion, qui est couvert de furoncles.

Le mage Eusæbius a omis les œufs de caille dans sa préparation, dans le film Les Visiteurs. Au lieu de remonter quelques heures dans le temps, Godefroy de Montmirail et Jacquouille la Fripouille sont propulsés de neuf siècles dans le futur.



La combinaison de pareils breuvages est déconseillée; les mélanges mal contrôlés comportent un réel risque, comme pour toute expérience de chimie.

Dans Le Combat des chefs, le druide Panoramix qui a perdu lesprit après un coup de menhir samuse beaucoup avec sa marmite de potion. Il en fait voir littéralement de toutes les couleurs au malheureux soldat romain qui goûte ses mélanges. Un peu plus tard, les marmites volent haut dans le ciel sous leffet de mixtures encore plus détonantes.



VIII. Des objets dotés dintelligence



Certains artefacts, enfin, renferment une telle quantité de magie que celle-ci leur procure une espèce dintelligence.

Visiblement, lépée Excalibur que porte Gwynnedd dans Le Chant d'Excalibur naime pas que le pape Benoît IX la touche. Alors quil la saisit, elle se colle à lui pour le brûler. Seul un sortilège lancé par lévêque Mordred parvient à la forcer à lâcher prise.

Pile-ou-Face, lami de Wismerhill (personnage principal des Chroniques de la Lune Noire), tient son nom des deux épées quil porte, Nepher et Bepher, lune bonne, lautre mauvaise. En fonction de celle quil dégaine, son caractère change.



Les plus intelligents de ces artefacts renferment des pouvoirs magiques comparables à ceux de créatures surnaturelles.

Dans la série des Aventuriers de la mer, des bateaux appelés vivenefs disposent dune âme. Leur figure de proue est animée. Le bois qui a servi à construire chaque navire possède une origine magique. Un événement particulier associé à la famille qui en est propriétaire fournit une âme à la proue.



«Sur les mers, ils veillent à leur propre sauvegarde, ils avertissent lhomme de barre sils aperçoivent un danger sur leur route; certains même naviguent presque seuls.» 

(R. Hobb, Les aventuriers de la mer, t. 1, Le Vaisseau magique, Pocket, 2001, p.75.)



Au sein de Poudlard, des tableaux vivants dans lesquels vivent des personnages animés, comme le chevalier du Catogan ou la Grosse Dame, gardent lentrée des dortoirs et nouvrent quà ceux qui prononcent le bon mot de passe. On trouve par ailleurs les représentations animées des précédents responsables de lécole dans le bureau du directeur de lécole en exercice.

Dans les Chroniques des Crépusculaires, le jeune Agone dialogue avec son épée Pénombre. Sil lautorise, elle peut pénétrer dans son esprit, ce qui le sauvera à plusieurs reprises. Quand Orchal lObscurantiste attaque lesprit dAgone, larme combat lattaque mentale menée par le magicien, et en triomphe.

Le miroir magique dans lequel se mire la méchante reine du conte Blanche-Neige des frères Grimm lui dit qui est la plus belle. Elle sait quil ne peut pas mentir.

Lépée Stormbringer contrôle pratiquement Elric, son porteur. Le lecteur découvre sa vraie nature à la fin du cycle.

Dans le film La Belle et la Bête de Jean Cocteau, le château de la Bête est truffé d´objets intelligents:

■ Des bras sortent des murs pour porter des chandeliers;

■ Un bras jaillit de la table pour servir à boire;

■ La porte de la chambre de Belle parle;

■ Son miroir aussi.

Dans Une histoire épouvantable ou Le Dîner des bustes, lun des personnages raconte sa rencontre avec le buste du capitaine Gérard, disparu:



« Il me serait impossible de vous dire ma stupéfaction. Jentendais Gérard, mais je ne le voyais pas! Sa voix résonnait à mes côtés, et il ny avait personne près de moi, personne dans le salon!… La voix reprit: Assieds-toi! Ma femme va venir, car elle va se rappeler quelle ma oublié sur la cheminée…

Je levai la tête… Et alors je découvris, tout en haut… tout en haut dune haute cheminée, un buste. Cétait ce buste qui parlait. Il ressemblait à Gérard. Cétait le buste de Gérard. Il était placé là comme on a accoutumé de placer des bustes sur des cheminées… Cétait un buste comme en font les sculpteurs, cest-à-dire sans bras.

Le buste me dit: Je ne peux pas te serrer dans mes bras, mon vieux Michel, car, comme tu le vois, je nen ai plus, mais tu peux me prendre, en te haussant un peu, dans les tiens, et me descendre sur la table. Ma femme mavait posé là, dans un mouvement dhumeur, parce que, disait-elle, je la gênais pour nettoyer le salon… Elle est rigolote, ma femme! 

Et le buste éclata de rire. Je crus encore être victime de quelque illusion doptique, comme il arrive dans les foires où lon voit ainsi, grâce à un jeu de glaces, des bustes bien vivants qui ne sont attachés à rien; mais je dus, après avoir déposé mon ami sur la table, comme il me le demandait, constater que cette tête et ce tronc sans jambes et sans bras étaient bien tout ce qui restait de ladmirable officier que javais connu autrefois. Le tronc reposait directement sur un petit chariot en usage chez les culs-de-jatte, mais mon ami navait même plus le commencement de jambes quon voit encore aux culs-de-jatte. Quand je vous dis que mon ami nétait plus quun buste!…»

(Gaston Leroux, Une Histoire épouvantable ou Le Dîner des bustes, 1911.)





ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Après la lecture de ce chapitre, vous serez peut-être tenté de semer généreusement dans votre intrigue des armes ou des armures enchantés, des lieux hantés. Prenez garde à un mauvais dosage; de trop nombreux artefacts pourraient mettre en péril léquilibre et la cohérence de votre histoire; tout le monde nest pas lauteur de Harry Potter. Prêtez également attention à la sensation de déjà vu si vous lancez vos personnages dans une quête pour détruire un objet surpuissant; il nexiste quun seul Seigneur des anneaux.

Le conte Ali Baba et les Quarante Voleurs a construit sa notoriété autour dune magie inerte très simple: un mot de passe ouvre ou verrouille lentrée dune caverne. Preuve que la sobriété et le succès ne sont pas incompatibles.




Chapitre VII - Les créatures magiques



Après la magie inerte des objets, effectuons un tour dhorizon de la magie vivante: linfinie variété de créatures; leurs pouvoirs; comment les créer; comment les détruire? Outre la forte analogie de certaines créatures avec des objets merveilleux, nous nous demanderons ce quil adviendrait à ces êtres chimériques si la magie disparaissait: seraient-ils irrémédiablement détruits ou bien perdraient-ils seulement leurs pouvoirs?



I. Une grande variété de créatures



Les créatures magiques sont des entités mortelles au sens très large (des humains, des humanoïdes comme les elfes ou les nains, des animaux, des plantes, etc.), des immortels (les dieux) ou des êtres simplement animés par la magie.

La plupart de celles que l´on trouve dans les œuvres du merveilleux sont inspirées des mythologies, folklores et légendes des différents pays du monde. Elles expriment toute la palette des sentiments humains, les peurs pour les plus effrayantes, les désirs pour les plus belles ou les plus puissantes dentre elles.

Au cours de ses aventures, Harry Potter rencontre des êtres chimériques que lon pourrait qualifier de «classiques», tant nous les retrouvons de façon récurrente dans les univers de la fantasy: une licorne, des centaures, un géant, un troll, un basilic, un hippogriffe, un dragon ou un loup-garou, et quelques-uns moins conventionnels tels que des scroutts à pétards, un épouvantard, des Détraqueurs, un strangulot ou un niffleur.



Parmi ces entités, plusieurs sont le prolongement «magique» danimaux connus: la licorne (un cheval avec une corne), le pégase (un cheval ailé), le cerbère (un chien monstrueux à trois têtes), le dragon (un lézard géant ou un iguane qui vole et qui crache du feu). L´hippogriffe combine quant à lui un corps de cheval avec un buste et les ailes d´un aigle.

Dautres sont lunion dun buste humain et dun corps danimal: le centaure (homme-cheval), le sphinx (homme-lion), la sirène (femme-poisson). Le Minotaure, en revanche, regroupe un buste animal (le taureau) et le corps dun homme.



Les dieux et les démons entrent aussi dans la catégorie des êtres surnaturels. Avec les seconds, les auteurs donnent libre cours à leur imagination.

Dans Le Cycle dElric de Michaël Moorcock, le héros affronte ou invoque des créatures démoniaques, plus improbables les unes que les autres: le géant des brumes Bellbane, les Oonaï, chimères du Chaos à laspect multiforme, les femmes-démons Elenoin et leurs ennemis héréditaires les Grahluk.

Le grand auteur de fantastique H.P. Lovecraft sest spécialisé dans les récits autour dentités incroyables, appelés Grands Anciens, qui rivalisent dans leffrayant et le monstrueux:



«Le vieux Castro se rappelait des morceaux daffreuses légendes qui faisaient pâlir les hypothèses des théosophes, et considéraient le monde pour récent et passager. Il y a une éternité, d'autres entités gouvernaient la Terre et régnaient sur de grandes cités. Les immortels chinois racontaient quon en trouvait les vestiges sous forme de pierres cyclopéennes sur des îles du Pacifique. Ces êtres étaient tous morts bien avant larrivée des hommes, mais il existait des arts qui pourraient les ranimer quand les étoiles se trouveraient de nouveau en leur juste position dans le cycle déternité. Ils étaient, en effet, venus eux-mêmes du firmament et avaient apporté leur image avec Eux. Ces Grands Anciens, continuait Castro, nétaient constitués ni de chair ni de sang. Leur forme  cette image modelée détoiles nen était-elle pas la preuve?  nétait pas façonnée de matière. Quand les étoiles étaient favorables, ils pouvaient plonger dun monde à lautre à travers les cieux; mais quand elles étaient néfastes, ils ne pouvaient pas vivre. Bien que la vie les ait quittés, ils ne mouraient jamais vraiment. Ils se reposaient tous dans les maisons en pierre de limmense cité de Rlyeh, préservés par les charmes du puissant Cthulhu, pour renaître glorieusement quand les étoiles et la Terre sapprêteraient à nouveau à les accueillir.»

(H. P. Lovecraft, The call of Cthulhu, 1936)



Pour autant, on dénombre très peu de créatures qui n´ont pas un air de déjà vu.

Les démons par exemple sont souvent anthropomorphes, aux cornes et aux ailes de chauve-souris près, dans les univers des Chroniques de la Lune noire ou des Chants de la Belgariade et de la Mallorée.



Certains êtres chimériques sont simplement animés, sans vie propre, tels que les zombies, les squelettes animés ou bien les golems, ces espèces de robots construits par des magiciens. Leur pseudo-intelligence se limite à obéir aux ordres sommaires que leur a donnés leur maître («avance», «attaque», «ne laisse passer personne»). Dautres démontrent un degré d´évolution nettement supérieur. Ainsi, les fées, les dragons, les démons mettent à profit un entendement bien souvent supérieur à celui des humains.



II. Les pouvoirs des créatures magiques



Ces créatures usent dune palette très étendue de pouvoirs:

Logre du Chat botté peut changer de forme à volonté.

Les démons dans les Pierres elfiques de Shannara disposent de capacitésredoutables: le Métamorphe peut prendre lapparence de nimporte quelle créature vivante; le Faucheur est une machine à tuer.

Le dragon Smaug de Bilbo le Hobbit détruit la ville dEsgaroth avec son souffle de feu.

Les dragons des contes traditionnels chinois peuvent agir sur le temps et décider de la pluie ou de la sécheresse. 

Le basilic quaffronte Harry Potter dans la Chambre des secrets pétrifie tous ceux dont il croise le regard.

Dans le conte de Grimm Rumpelstiltskin, le petit lutin file de la paille pour la transformer en brin dor.

Par ailleurs, des bestiaires recensent les nombreuses créatures des mondes merveilleux et leurs pouvoirs, tels que La Petite Encyclopédie du merveilleux dE. Brasey ou Le Merveilleux et son Bestiaire, un Collectif dauteurs, chez LHarmattan.

Mais rien ne remplacera Bram Stoker lauteur de Dracula pour, par la bouche du docteur Van Helsing, nous détailler les incroyables pouvoirs du vampire: 



«Le vampire ne connaît pas le temps qui passe et conduit irrémédiablement à la mort; il sépanouit aussi longtemps quil sabreuve du sang des vivants. Nous avons remarqué quil rajeunit, se fortifie, et semble récupérer dès lors quil salimente suffisamment de sa nourriture préférée. Ce régime lui est nécessaire; il ne mange pas comme les autres hommes. Notre ami Jonathan, qui a vécu chez lui plusieurs semaines, ne la jamais vu prendre le moindre repas, jamais! Son corps ne projette aucune ombre; son image ne se réfléchit pas non plus dans un miroir, tout cela Jonathan la vu. Par ailleurs, sa force physique est étonnante, comme Jonathan la encore remarqué quand le comte a fermé la porte sur les loups ainsi que lorsquil a aidé notre ami à descendre de voiture. Il a la faculté de se métamorphoser en loup, comme on la vu à larrivée du bateau à Whitby, et quil a attaqué et taillé en pièces un chien. Il peut également se changer en chauve-souris; ainsi, madame Mina la aperçu sur lappui de fenêtre, à Whitby, et notre ami John la vu senvoler de cette maison voisine; notre ami Quincey la également observé se poser sur la fenêtre de Miss Lucy. Il peut sapprocher dans une brume dont il est lui-même lauteur; la terrible mésaventure de ce capitaine méritant resté à son gouvernail le prouve. Nous savons aussi que le brouillard sétend de façon limitée autour de lui, justement pour le protéger. Le vampire apparaît sous forme de poussière à la lumière dun clair de lune; aussi Jonathan a-t-il pu voir ces trois jeunes femmes dans le château de Dracula. Il a le pouvoir de se rendre si petit et si mince que Miss Lucy, rappelez-vous, sest glissée par une fente de la largeur dun cheveu qui existait dans la porte de son tombeau, avant de connaître le repos éternel. Une fois quil a trouvé son chemin, il peut en effet séchapper de nimporte où, pénétrer dans nimporte quoi, et voir dans lobscurité, une faculté bien utile dans un environnement à demi privé de lumière.»

(Bram Stoker, Dracula, 1897.) 



Les créatures surnaturelles se différencient parfois très peu dun objet magique intelligent.

Dans lApprenti-sorcier de Goethe qui a inspiré le dessin animé Fantasia, lapprenti sorcier enchante un balai pour quil transporte des seaux deau à sa place. Le balai se démultipliera ensuite en une armée de ces ustensiles de ménage qui vont inonder le château du maître-sorcier:



«Enfin la maison il quitte

Le malin, le vieux sorcier!

Évoquons les esprits vite!

Car nous sommes du métier.

Jai vu la finesse,

Faisons donc ici,

Le jour quil nous laisse,

Un prodige aussi.

Kourils prestes,

Mes bidets,

Farfadets,

Lutins lestes,

Apportez, à baquet plein,

Leau quil faut pour faire un bain.



Allons, vieux balai, bon drille,

Depuis si longtemps valet,

Revêts-moi cette guenille,

Car luniforme me plaît.

Sur deux pieds en course,

Avec cruche au bras,

Va vite à la source

Puis tu reviendras.

Servant preste,

Mon bidet,

Farfadet,

Esprit leste,

Quon mapporte à baquet plein,

Leau quil faut pour faire un bain.»



Comme il court à la fontaine!

Le revoici, cruche en main;

Il repart sans perdre haleine,

Il rapporte le seau plein.

La course est si prompte,

Si prompts les retours,

Que leau monte, monte,

Monte au bain toujours. […]»

(Johann Wolfgang von Goethe, LApprenti sorcier, 

trad. Henri-Frédéric Amiel, 1876.)



Ces balais sont-ils de simples objets magiques, alors quils marchent et quils portent des seaux avec leurs petits bras, ou bien des êtres chimériques, même si ces banals accessoires ménagers ont été enchantés pour seulement transvaser de leau dun point à un autre? Les deux points de vue se défendent.



Dans le Bassin de lHomme noir, Conanéprouve un malaise devant des«[…]figurines aveugles et muettes. Celles-ci paraissaient tellement réelles que cela en devenait gênant. Il sen approcha précautionneusement, mais ne put déterminer de quelle matière elles avaient été faites. Cela ressemblait à de los pétrifié, mais il ne pouvait pas imaginer que lon puisse trouver cette substance en abondance dans la région, au point dêtre utilisée si généreusement.» 

Un peu plus tard, il a lexplication en trouvant où se cachait le garçonquil poursuivait: 



«Pétrifié par une monstrueuse suspicion qui le laissa sans voix, il jeta son regard sur la dernière figurine de la niche. Une horrible familiarité le frappa. Pierreux, immobiles, réduits, les traits indubitables du garçon zingaréen regardaient dans sa direction, sans le voir.»

(Robert E. Howard, The Pool of the Black One, 1936)



III. Les créatures magiques sans la magie



Leur relation avec la magie se précise si lon imagine que, pour une raison ou une autre, cette dernière disparaît soudainement dun de ces univers de fiction.

La réponse coule de source pour les entités qu´elle anime. Si la magie meurt, les golems, les squelettes animés et tous les autres morts-vivants retourneront à leur état initial de tas de ferraille, de monceau dos ou de cadavre.

Dans lApprenti-sorcier de Goethe, le balai «objet-créature» magique redeviendra inerte après lintervention du maître-sorcier.

Dans les Pierres elfiques de Shannara, lorsque la sorcière Mallenroh et sa jumelle Morag sentretuent, les hommes-brindilles sécroulent, car la magie qui les a créés nexiste plus.



Les œuvres se référant aux légendes arthuriennes tiennent une position tout aussi claire sur le sujet. Les adeptes des sciences occultes y auront perdu lensemble de leurs pouvoirs alors que les créatures ne seront plus.

Dans la série de BD du Chant dExcalibur, la fin de la magie des anciennes divinités de la nature entraîne celle des dragons ainsi que la disparition progressive du petit peuple des fées.



Ainsi, la magie leur donnerait non seulement des capacités extraordinaires, mais surtout, elle leur fournirait létincelle de vie.

Voilà une affirmation intéressante, mais qui ne se trouve malheureusement pas toujours vérifiée. Il existe également quelques êtres surnaturels qui ne disparaissent pas avec la magie.

Lanfeust de Troy et Thanos son adversaire sassimilent à des êtres exceptionnels. Lorsque le premier ressort du Magohamoth, une énorme créature qui fournit la magie de toute la planète de Troy, il «est la magie». Cependant, la disparition de celle-ci ne les tue pas.

Dans la série de Lanfeust des étoiles, la fameuse «crypte tonique» se contente de neutraliser les pouvoirs de Lanfeust et de Thanos, sans pour autant les anéantir.



IV. La création des créatures magiques



Engendrer des êtres exceptionnels représente lun des actes les plus complexes à réaliser. Seuls les meilleurs maîtres en hermétisme disposent dune chance dy parvenir.





De semblables entités peuvent naître à partir dautres créatures.

Dans son fief dIsengard, le mage Saroumane a créé des Uruk-hai. Particulièrement laids, ils proviennent du croisement magique dorques et de gobelins. Le premier film de la trilogie du Seigneur des anneaux nous montre la «venue au monde» de ces monstres.

Les Nazgûls, ces entités fantomatiques qui servent Sauron et son Anneau unique, étaient au départ des seigneurs humains, les porteurs des neuf anneaux de Pouvoir donnés par les Elfes aux Humains. Mais lAnneau unique, créé par le Seigneur ténébreux, lui a permis de les contrôler, les dominer et les pervertir, jusquà ce quils deviennent ces spectres monstrueux.

Dans l´épisode14 de la saison2 de Game of Thrones, Mélisandre, la prêtresse du Dieu rouge, enfante une ombre de son union avec Stannis Baratheon. L´entité éthérée s´introduira par la suite dans la tente du roi Renly Baratheon et l´assassinera.



Dans les contes, de nombreux animaux doués de parole sont en réalité des humains qui ont été transformés:

La fameuse grenouille dans le Roi grenouille reprendra sa forme de prince après que la princesse laura accueillie dans son château, faite manger puis dormir avec elle.

Dans lAlouette chanteuse et sauteuse, le lion est un roi enchanté qui retrouve son apparence humaine la nuit, le dragon une princesse.

Dans le conte du même nom, les douze frères sont changés en corbeaux au moment où leur sœur cueille des lys.



Les victimes dentités surnaturelles peuvent prendre à leur tour l´aspect de leur bourreau.

Après avoir été mordu par un loup-garou, Lupin, lami de Harry Potter, en est devenu un.

Dans Dracula de Bram Stoker, le docteur Van Helsing dit à ses amis:



« Avant de commencer quoi que ce soit, permettez-moi de vous expliquer ce dont il sagit. En réalité, nous savons tout cela par les connaissances et les expériences de nos prédécesseurs et de tous ceux qui ont étudié les pouvoirs du non-mort. Cet état de non-mort dépend étroitement de la malédiction dimmortalité. La mort se refuse à ces entités, qui doivent trouver de nouvelles victimes, siècle après siècle. En effet, quiconque meurt victime dun non-mort devient à son tour non-mort et doit, à son tour, chasser de nouvelles proies. Ainsi va le cercle sagrandissant, à limage de celui que forme à la surface de leau une pierre qui y a été jetée. Arthur, mon ami, si vous aviez embrassé Lucy peu de temps avant sa mort, comme vous le souhaitiez tant, ou si, lautre nuit, vous laviez accueillie dans vos bras, vous seriez devenu, au moment de quitter cette vie, un nosferatu, comme on les appelle en Europe orientale. Au fil des années, vous auriez contribué à augmenter le nombre de ces non-morts qui nous terrifient tant.»



La création in extenso dun être chimérique savère nettement plus compliquée.

Lanfeust, qui dispose dun pouvoir magique sans limites grâce au morceau divoire du Magohamoth, fait apparaître un dragon blanc. Celui-ci sappelle Sphax, parle peu, et se montre beaucoup plus intelligent quattendu. Lanfeust découvre un peu plus tard que son dragon blanc est en réalité le dieu darshanide de la diplomatie. Il semble quil ait profité de linvocation magique pour s«inviter».

Dans lAssassin royal, les meilleurs adeptes de lArt peuvent créer un dragon. Cette tâche colossale consume toute lénergie vitale de son ou ses auteurs, sans garantie de succès. Les créateurs doivent façonner la créature dans un bloc de roche noire. Mais le plus difficile réside dans lacte dintégrer dans la sculpture lensemble de ses sentiments de haine, damour, dangoisse, afin de lui donner vie. Le sculpteur perd au fur et à mesure toute sensation du monde extérieur et toute émotion. Quand il arrive à la fin de sa tâche  sil y parvient , son enveloppe corporelle humaine disparaît. Son âme survit désormais dans le corps du dragon.



L´apparition de créatures (et dobjets) magiques pour une durée limitée demeure fort heureusement plus aisée. Elle sapparente davantage à des métamorphoses temporaires.

Dans le conte de Perrault, la fée-marraine de Cendrillon laide à se rendre au bal organisé par le Roi en lhonneur de son fils. Elle transforme dun coup de baguette magique une citrouille en carrosse et ses vilains habits en de beaux vêtements. Elle change six souris en six chevaux dun beau gris pour tirer lattelage. Dun gros rat, elle fait un cocher avec de belles moustaches pour conduire lensemble. Enfin, elle métamorphose six lézards en six laquais qui accompagneront léquipage et composeront la suite de Cendrillon. Cependant, la jeune fille ne devra pas oublier de rentrer avant le dernier coup de minuit, instant fatidique où la magie disparaît et où tout reprend sa forme initiale:



«La fée dit alors à Cendrillon: 

 Hé bien, voilà de quoi aller au bal, nes-tu pas bien aise? 

  Oui, mais est-ce que jirai comme ça avec mes vilains habits?» 

Sa marraine ne fit que la toucher avec sa baguette, et en même temps ses habits furent changés en des habits de drap dor et dargent tout chamarrés de pierreries; elle lui donna ensuite une paire de pantoufles de verre, les plus jolies du monde. Quand elle fut ainsi parée, elle monta en carrosse; mais sa marraine lui recommanda instamment de ne pas dépasser minuit, lavertissant que si elle demeurait au bal un moment de plus, son carrosse redeviendrait citrouille, ses chevaux des souris, ses laquais des lézards, et que ses vieux habits reprendraient leur première forme. Elle promit à sa marraine quelle ne manquerait pas de sortir du bal avant minuit.»

(Charles Perrault, Les Contes de la mère lOye,

Cendrillon ou la Petite Pantoufle de vair, 1697.)



Dans le conte de Grimm Les six cygnes, les six frères perdent leur peau de cygne et recouvrent leur apparence humaine pendant un quart dheure, chaque soir.



Une fois créé, lêtre surnaturel nobéit pas pour autant à son créateur.

Dans le dessin animé Pinocchio, Gepetto, un vieux menuisier qui a toujours rêvé davoir un fils, taille une marionnette dans une bûche. La nuit suivante, la fée Bleue donne vie au personnage en bois. Hélas pour Gepetto, le petit garçon nest pas si sage que cela; il finit par fuguer. La recherche de Pinocchio conduira Gepetto jusque dans le ventre dune baleine. Heureusement, après avoir failli être changé en âne en accompagnant un jeune vaurien dans l'Île des plaisirs, Pinocchio se rachètera en se portant au secours de son père.



V. La destruction des créatures magiques



Leur nature exceptionnelle les rend, fort logiquement, beaucoup plus difficiles à vaincre.

On ne peut triompher de certaines dentre elles quavec laide darmes magiques.

La panthère noire Gwenhwyvar bondit devant Drizzt pour intercepter un trait empoisonné envoyé contre son maître. Le carreau darbalète na aucun effet sur les entités surnaturelles comme elle.

Dans les Chroniques de la Lune noire, le prince Hors Vivant de la nécropole de Der Hem Shelbem ne peut pas être blessé par les armes de Wismerhill. Seul le sceptre que lui ont offert les Vents lui permettra de le vaincre.





Dautres créatures paraissent indestructibles, sauf en les frappant à leur talon dAchille.

Dans le film Jason et les Argonautes, Jason triomphe du gigantesque colosse de bronze Talos précisément en lui ouvrant le talon. La vapeur quil renferme sen échappe, jusquà ce que le golem géant soit vaincu par lhémorragie.

Le dragon Smaug dans Bilbo le Hobbit na quune seule faiblesse à sa cuirasse, dans le creux gauche de son poitrail.



Seules des armes spécifiques ou des formes dattaques particulières permettent de triompher de certaines d´entre elles.

La sorcière de lOuest dans Le Magicien dOz est vaincue après avoir été aspergée deau. Elle se dissout jusquà disparaître complètement.

Dans Game of Thrones, la légende veut que seul le feu triomphe des marcheurs blancs, ces espèces de zombies venus des contrées gelées du nord du continent. Cependant, en voulant courageusement protéger l´enfant de son amie, Samwell Tarly va découvrir que les armes de verre-dragon, cest-à-dire d´obsidienne, les font littéralement fondre.

La sorcière du conte de Grimm Les deux frères est immunisée contre les balles en plomb. Par contre, elle craint le pistolet du second frère qui la chargé avec des boutons en argent.

Dans le Dracula de Bram Stoker, le docteur Van Helsing explique à son ami le sort qui est advenu à la jeune Lucy ainsi que celui quil réserve à son cadavre:



« Voici quelque chose de bien différent de tout ce que nous avons pu voir jusquà présent. Nous assistons à un dédoublement de la vie très rare. Le vampire avait mordu cette jeune femme alors quelle se trouvait en état de somnambulisme, de transe... Ah! Vous sursautez!… Bien sûr, vous ne le saviez pas, mon cher John, mais je vous expliquerai plus tard… Cest ainsi que le vampire devait la rejoindre quand elle était somnambule pour lui sucer plus de sang. Elle est également morte dans cet état, et elle la conservé en devenant une non-morte. Cela explique pourquoi elle ne ressemble pas aux autres. Dhabitude, quand les non-morts dorment chez eux  et il fit un très large geste du bras pour me montrer que les vampires étaient chez eux dans les cimetières , leur visage révèle ce quils sont. Cependant, celui-ci, aux traits si doux avant que Lucy ne devienne une non-morte, doit repartir vers le néant, notre fin à tous. La marque du Mal ne transparaît pas de cette belle figure. Pourtant, il est de mon devoir de la tuer pendant quelle dort encore. 

Je sentis mon sang se glacer; je réalisais combien je commençais à accepter les théories de Van Helsing. Mais, si elle était réellement morte, devait-on sinquiéter à lidée de la tuer? 

Ses yeux se levèrent vers moi. Javais assurément changé davis, car il me dit sur un ton presque enjoué: 

 Eh bien! Vous me croyez, maintenant?

 Nallez pas trop vite, répondis-je. Je peux bien accepter votre idée, je veux bien y réfléchir. Comment allez-vous procéder? 

 Je vais lui couper la tête. Je lui remplirai la bouche dail. Enfin, jenfoncerai un pieu dans son corps.»



D´autres, en provenance dun plan dexistence différent, ne peuvent être détruites.

Dans le quatrième épisode des Forêts dOpale, les deux démons invoqués respectivement par Darko et par le pontife Xarchias ne meurent pas. Au pire, ils disparaissent du plan terrestre et retournent dans leur plan dorigine.



Enfin, il en existe qui renaissent.

Toujours dans le même film Jason et les Argonautes, Jason triomphe d'une Hydre, une espèce de serpent géant à plusieurs têtes, puis sempare de la Toison dOr. Le roi de Colchide et magicien éétès, qui le poursuit, récupère les dents du monstre pour les planter dans le sol et invoquer des squelettes animés.

Fumseck, loiseau familier du professeur Dumbledore, est un phénix. Harry assiste à deux reprises à sa «mort» et à sa renaissance. La première fois, loiseau, qui a vieilli, a perdu à la fois sa superbe et la moitié de ses plumes; il senflamme subitement pour ne devenir plus quun tas de cendres quelques instants plus tard. La seconde fois, Fumseck subit de plein fouet un rayon mortel envoyé par Voldemort et destiné au professeur Dumbledore. À chaque reprise, comme tous les phénix, il renaît de ses cendres et revient sous la forme dun nouvel oiseau petit et laid. Quelques jours plus tard, il a retrouvé un plumage magnifique. 



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Vous recherchez des adversaires à la hauteur de vos héros? Choisissez des créatures surnaturelles et nhésitez pas à forcer le trait! Accentuez leur laideur, insistez sur leur comportement répugnant, évoquez une naissance mystérieuse ou des géniteurs maléfiques. Plus vos monstres séloigneront du genre humain, plus vous les rendrez antipathiques et crédibles. À linverse, recrutez les compagnons de vos personnages principaux parmi les variations des plus proches amis de lhomme: les licornes ou les pégases par exemple.

Peut-être serez-vous tenté par lécriture dune œuvre de light fantasy (fantasy «délirante»). Vous vous moquerez alors (gentiment) des clichés du genre, à linstar du film Sacré Graal des célèbres Monty Python. Arthur et ses chevaliers de la Table ronde, partis en quête du Saint Graal, doivent affronter un monstre qui terrorise la région. À la surprise générale, un lapin sort de la grotte. Le Roi lance lassaut, mais ses troupes se font décimer en quelques instants.




Chapitre VIII - Les liens magiques





La télépathie, le vaudou ou la téléportation y ont recours, à leur manière. Le démon sappuie dessus pour contraindre ceux qui ont signé un pacte avec lui. Bien que ni la littérature ni le cinéma ne les mentionnent explicitement, la magie offre la particularité de relier des êtres, des objets et bien dautres choses entre elles, par ces connexions invisibles que nous appelons liens magiques{14}.



I. Trois exemples



Considérons trois situations différentes où sont mises en œuvre ces associations:

Dans le cycle de la Roue du temps, la magicienne Moiraine Damodred, une Aes Sedai, et son guerrier Lige Lan sont unis magiquement, de sorte que chacun deux sait à tout moment à distance si lautre est en vie.

Dans cet exemple, un lien magique entre les deux personnages leur permet de communiquer à distance.

La poudre de cheminette du monde de Harry Potter permet de se déplacer dune cheminée à une autre.

Ici, un lien dit d«affinité» entre deux cheminées assure la téléportation de lune à lautre.

Qui ne connaît pas les grandes lignes de lHistoire dAladin, lun des contes des Mille et une Nuits? Quand Aladin{15} frotte la lampe, un génie apparaît et lui propose dexaucer tous ses souhaits. En réalité, dans le texte original, il existe un anneau magique et une lampe magique. Chaque génie demeure associé magiquement à son objet  lampe ou anneau  pour léternité, ce qui implique quil ne peut pas la quitter. 

Dans ce cas, une association de type contrainte sapplique de la lampe sur le génie ou de lanneau sur le second:



«La mère dAladin était dans un grand étonnement du discours de son fils et de lapparition du génie:

 Mais, mon fils, reprit-elle, que voulez-vous dire avec vos génies? Jamais, depuis que je suis au monde, je nai entendu dire que personne de ma connaissance nen eût vu. Par quelle aventure ce vilain génie est-il venu se présenter à moi? Pourquoi sest-il adressé à moi et non pas à vous, à qui il a déjà apparu dans le caveau du trésor?

 Ma mère, répartit Aladin, le génie qui vient de vous apparaître nest pas le même qui mest apparu: ils se ressemblent en quelque manière par leur grandeur de géant; mais ils sont entièrement différents par leur mine et par leur habillement; aussi sont-ils à différents maîtres. Si vous vous en souvenez, celui que jai vu sest dit esclave de lanneau que jai au doigt, et celui que vous venez de voir sest dit esclave de la lampe que vous aviez à la main. Mais je ne crois pas que vous layez entendu: il me semble en effet que vous vous êtes évanouie dès quil a commencé à parler».

(Les Mille et une Nuits, trad. dAntoine Galland, 1704 à 1717.)



La magie peut donc agir sur ces connexions pour communiquer (comme dans le premier exemple), pour contraindre quelqu´un à agir dune certaine manière (comme dans le deuxième) ou bien pour se déplacer (comme dans le troisième). Il existe également quelques combinaisons de ces modes: quelques liens serviront pour contraindre la communication ou pour contraindre le déplacement.



II. Les liens daffinité: imitation ou contagion?



Des connexions ésotériques préexistent sans quelles aient été créées par un acteur extérieur quelconque, un magicien ou une créature magique. Nous les appelons liens daffinité. Ils se déclinent sous deux formes, les liens dimitation et les liens de contagion.



Les liens dimitation sont construits sur lidée que «tout semblable appelle le semblable» pour reprendre un terme décrivant la magie dans le monde réel. Deux objets du même type et fabriqués dans la même matière, deux créatures semblables, une créature et un objet similaires sont connectés entre eux par une telle association.

Au cours de ses aventures, Tintin affronte la secte du Temple du Soleil, fondée par un descendant de lInca. Ce dernier a envoûté les archéologues qui ont pénétré la tombe de lInca Rascar Capac. Le Grand Prêtre Inca torture ses victimes à distance, à plusieurs milliers de kilomètres de là, à travers de petites statuettes de cire qui les représentent.





Les liens de contagion fonctionnent sur le principe que «les choses qui ont été une fois en contact continuent dagir lune sur lautre, alors que ce contact a cessé».

De telles associations se retrouvent notamment dans des magies de type vaudou pour lesquelles il est nécessaire de disposer d´objets, de cheveux par exemple, se rapportant à la personne ciblée:

Quand Hermione, lamie de Harry Potter, prépare le Polynectar pour les métamorphoser, elle, Ron et Harry respectivement en Millicent Bulstrode, Crabbe et Goyle, la potion doit impérativement comporter un ingrédient qui se rapporte à chacune de leurs victimes. En loccurrence, Hermione sappuie sur le lien daffinité existant entre les cheveux et leur propriétaire, pour donner à celui qui la boit lapparence de ce dernier. Malheureusement pour elle, les supposés cheveux de Millicent Bullstrode sont en réalité des poils de chat. Hermione sera donc transformée en mignon greffier pour la durée deffet de la potion.



Il arrive que les liens daffinité se combinent. Ainsi, les jumeaux disposent entre eux d´un attachement de type imitation puisquils se ressemblent comme deux gouttes deau, mais aussi de type contagion puisquils ont vécu ensemble comme tous frères et sœurs. Les associations sont soit des liens daffinité, soit des liens «artificiels» créés par les mages. Pour autant, elles ne diffèrent pas dans leur usageet permettent tout autant de communiquer, de se déplacer ou de contraindre.



III. Les liens entre créatures



Lorsquun lien ésotérique connecte deux créatures, celles-ci peuvent être dessence magique ou pas, vivantes ou mortes-vivantes.

Les enfants Kookaburra de la série BD éponyme sont liés entre eux. Bien quils ne se soient jamais rencontrés et quils vivent chacun à une extrémité de lunivers, chaque enfant perçoit les cris et les souffrances des autres, dès sa naissance.

La cicatrice que porte Harry Potter nest pas seulement la séquelle visible du jour où Voldemort tenta de le tuer, après quil ait assassiné ses parents. Elle est rattachée à Voldemort et la douleur se manifeste lorsque celui-ci est proche. À partir de la fin du quatrième tome de ses aventures, après son affrontement avec Voldemort et la régénération que ce dernier a subi, Harry en vient également à ressentir les sentiments de son ennemi.

Dans la trilogie la Tapisserie de Fionavar, Amairgen, qui a rencontré Lisèn, sest rendu compte quun mage qui est attaché à une Source de magie  pour lui, ce fut Lisèn  peut utiliser la magie. Depuis ce temps-là, chaque mage use de lénergie que lui fournit sa Source. Celles des mages Lorèn, Teyrnon et Métran sont respectivement Matt Sören le Nain, Barak et Denbarra. La Source dun mage demeure unique, ce qui donne encore plus de valeur à un tel lien. Si elle meurt, le mage perd tous ses pouvoirs magiques.

La race des gardiens du monde de Dark Crystal a été scindée en deux à la suite de la brisure du cristal. Chaque membre d´une race dispose par conséquent d´un homologue chez l´autre race. Quand l´un des deux meurt, l´autre disparaît au même instant.

Dans la série Game of Thrones, le jeune Bran Stark découvre petit à petit quil a le pouvoir de sintroduire à lintérieur de lesprit de son loup-garou Eté et de commander ses actions.

Dans lÉpopée de Gilgamesh, un récit qui remonte à près de quatre mille ans, la déesse Aruru crée un double de Gilgamesh, nommé Enkidu, qui sera limage miroir du roi de la ville dUruk: Enkidu est bon quand Gilgamesh est mauvais. Les deux héros se rencontreront et, après un combat dont aucun ne sortira vainqueur, ils prendront conscience de lintérêt de leur complémentarité et sallieront pour accomplir de grands exploits.





Le lien peut seffectuer par la contrainte, par exemple dans le cas dun envoûtement ou dune hypnose.

Tintin, dans lépisode des Cigares du Pharaon, affronte un redoutable fakir qui hypnotise ses victimes et leur ordonne dagir comme il le désire. Le contrôle quil exerce sur sa proie dure tant quil demeure concentré.



La réincarnation se traduit par une connexion entre un être vivant et son alter ego dans le passé.

Dans les Chroniques de Krondor, Tomas, lami denfance de Pug, voit sa personnalité peu à peu se transformer après quil a revêtu une armure magique donnée par un dragon. Ashen-Shugar, le Valheru ou Seigneur-Dragon, a porté cette armure il y a bien longtemps, et son esprit prend petit à petit le pas sur celui de Tomas.

Rand alThor du cycle de La Roue du temps comprend au fur et à mesure des indices quil est le Dragon réincarné. Les émotions et les souvenirs de ses précédentes vies lui reviennent et troublent son esprit, qui en ressort profondément perturbé.



Lempathie qui peut exister entre un être humain et un animal sinterprète également comme une connexion invisible entre eux.

Lapprenti forgeron Perrin Aybara de la Roue du temps se découvre le pouvoir de communiquer avec les loups. Ce lien empathique conduit à des modifications de son physique. Ses yeux prennent une coloration dorée; ses sens prennent une acuité surhumaine; ses rêves le laissent errer sous forme de loup au milieu de ses frères animaux.

Dans lAssassin royal, la magie du Vif crée un attachement personnel si fort entre lhomme et son animal familier quelle conduit parfois à des monstruosités. Au pire, les deux ne forment plus quun seul corps. La créature ainsi engendrée nest plus ni humaine ni animale; elle est devenue la prison corporelle des âmes de deux êtres qui y ont chacun perdu leur identité.

Dans la Ballade de Pern dAnne McCaffrey, un lien télépathique naît entre le dragon et le chevalier-dragon.



IV. Les liens entre objets et créatures



Une créature peut décider de s´attacher volontairement à un objet.

Lorsque Sauron insuffle dans lAnneau unique une part de «[…] de sa cruauté, sa malveillance, sa volonté de dominer toute vie (dixit la voix off du film La Communauté de lAnneau de Peter Jackson). 

Ce lien conduira à ce que, par la suite, chaque fois que Frodon mettra lAnneau, Sauron en sera informé. Lorsque Frodon réussit enfin à détruire lAnneau, la fin de lUnique entraîne la chute du Seigneur ténébreux. Gandalf le savait bien: «lAnneau et le Seigneur des ténèbres ne font quun.»

Dans Le Portrait de Dorian Gray dOscar Wilde, Dorian Gray formule le vœu de demeurer toujours jeune tandis que son portrait vieillirait à sa place. Il réalise quelque temps plus tard que son souhait sexauce.



Un tiers, cest-à-dire quelquun qui nest pas lui-même attaché à lobjet, aura pu engendrer lassociation.

Dans La Roue du temps, Moiraine a donné une pièce de monnaie, un gage, aux membres du groupe. Elle est capable de savoir où ils sont, aussi longtemps quils vivent et quils la portent. Moiraine a donc créé deux groupes de liens, dune part la connexion entre chaque pièce de monnaie et celui qui la porte (pour savoir sil est proche et en vie) et dautre part un lien entre chacune des pièces de monnaie et elle (pour que linformation lui soit communiquée).

Les princes dAmbre dialoguent entre eux par lintermédiaire dun jeu dAtouts. Ces paquets de cartes ont été réalisés par le nain Dworkin. Sur chaque Atout est dessiné le portrait dun prince. Quand lun dentre eux veut en contacter un autre, il effleure de la main la carte qui le représente. Il se concentre sur limage jusquà ce quelle sanime et devienne réelle. La connexion établie, il est possible de dialoguer. Pour rejoindre son interlocuteur, le prince lui tend la main et lui demande de laider à passer de son côté de la carte. Le lien magique entre le prince à contacter et lAtout qui le représente a permis de lappeler, de dialoguer avec lui, puis de se déplacer jusquà lui le cas échéant.



Il arrive quune créature soit attachée magiquement à un objet de façon contrainte.

Dans le monde de la Terre du Milieu, les neuf Nazgûls ne sont autres que danciens seigneurs humains pervertis par lAnneau unique. Ils ont été transformés par Sauron en spectres chargés de la protection de lAnneau. Ils lui sont associés magiquement et poursuivent sans relâche son porteur pour le ramener à leur maître. 



Lobjet peut aussi avoir lui-même créé la contrainte.

Les aventures de jeux de rôle fleurissent de ces objets maudits, armes, anneaux, bracelets, robes, armures, dont le personnage ne peut se débarrasser une fois quil les porte et qui lui amènent les pires désagréments: affaiblissement, perte dintelligence, grande maladresse, etc.



Figure7: les principaux liens magiques
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Elric de Melniboné narrivera pas à se séparer de son épée Stormbringer. Larme a créé un lien avec lui quil naura plus la volonté de rompre.

Dans La Roue du temps, Matrim Cauthon trouve, au cours de ses pérégrinations dans la cité fantôme de Shadar Logoth, une dague qui porte un rubis rouge sur la poignée. Il commet limprudence de sen emparer. Or la dague est maudite et elle ensorcelle Mat, sans quil puisse sen débarrasser. Il ne faudra pas moins de dix magiciennes Aes Sedai pour le libérer de son lien avec la dague.

LAnneau unique du Seigneur des anneaux pervertit lesprit de quiconque sen approche en lui faisant miroiter la puissance phénoménale quil recèle. Une association de dépendance se crée ensuite entre le porteur et lui. Gollum, qui laura porté de très longues années, aura vu son apparence profondément modifiée.



Parfois, le thaumaturge, qui bénéficie dun lien privilégié avec un objet, va le mettre à profit pour piéger ses victimes.

Lors dune de ses aventures, Harry Potter découvre que le livre de Jedusor permet de dialoguer avec un être du passé. Peu auparavant, Ginny, la sœur de son ami Ron, a été envoûtée par Jedusor, qui nest autre que limage du passé de Voldemort, par lintermédiaire du livre. Celui-ci lui a ordonné entre autres douvrir la Chambre des secrets.

Dans le Seigneur des Anneaux, les palantíri sont des boules de cristal qui procurent la clairvoyance à celui qui y plonge son regard, cest-à-dire la capacité de vision à distance. Sauron usera de celui dont il sest emparé afin de piéger, puis contrôler à distance limprudent mage Saroumane ainsi que Denethor, Intendant souverain du royaume du Gondor, père de Boromir et Faramir. Denethor en perdra la raison.



Il ny a pas plus forte connexion que lorsque celle-ci est voulue par les deux parties et formalisée par la signature dun contrat.

Dans Shrek 4, afin dobtenir un peu de bon temps, logre Shrek signe un contrat avec le Nain Tracassin. Mais cet échange dune journée de sa vie contre une autre va lui apporter bien des déboires.

Dans le conte populaire allemand repris par Goethe, le docteur Faust signe un pacte avec le Diable, Méphistophélès, en échange de quoi celui-ci exaucera tous ses vœux:



«FAUST.

Et quas-tu à donner, pauvre démon? Lesprit dun homme en ses hautes inspirations fut-il jamais conçu par tes pareils? Tu nas que des aliments qui ne rassasient pas; de lor pâle, qui sans cesse sécoule des mains comme le vif-argent; un jeu auquel on ne gagne jamais; une fille qui jusque dans mes bras fait les yeux doux à mon voisin; lhonneur, belle divinité qui sévanouit comme un météore. Fais-moi voir un fruit qui ne pourrisse pas avant de tomber, et des arbres qui tous les jours se couvrent dune verdure nouvelle.



MÉPHISTOPHÉLÈS.

Une pareille entreprise na rien qui métonne, je puis toffrir de tels trésors. Oui, mon bon ami, le temps est venu aussi où nous pouvons faire la débauche en toute sécurité.



FAUST.

Si jamais je puis métendre sur un lit de plume pour y reposer, que ce soit fait de moi à linstant! Si tu peux me flatter au point que je me plaise à moi-même, si tu peux mabuser par des jouissances, que ce soit pour moi le dernier jour! Je toffre le pari!



MÉPHISTOPHÉLÈS.

Tope!



FAUST.

Et réciproquement! Si je dis à linstant: Reste donc! Tu me plais tant! Alors tu peux mentourer de liens! Alors, je consens à manéantir! Alors la cloche des morts peut résonner, alors tu es libre de ton service… Que lheure sonne, que laiguille tombe, que le temps nexiste plus pour moi!



MÉPHISTOPHÉLÈS.

Penses-y bien, nous ne loublierons pas!



FAUST.

Tu as tout à fait raison là-dessus; je ne me suis pas frivolement engagé; et puisque je suis constamment esclave, quimporte que ce soit de toi ou de tout autre?



MÉPHISTOPHÉLÈS.

Je vais donc aujourdhui même, à la table de monsieur le docteur, remplir mon rôle de valet. Un mot encore: pour lamour de la vie ou de la mort, je demande pour moi une couple de lignes.



FAUST.

Il te faut aussi un écrit, pédant? Ne sais-tu pas ce que cest quun homme, ni ce que la parole a de valeur? Nest-ce pas assez que la mienne doive, pour léternité, disposer de mes jours? Quand le monde sagite de tous les orages, crois-tu quun simple mot décrit soit une obligation assez puissante?… Cependant, une telle chimère nous tient toujours au cœur, et qui pourrait sen affranchir? Heureux qui porte sa foi pure au fond de son cœur, il naura regret daucun sacrifice! Mais un parchemin écrit et cacheté est un épouvantail pour tout le monde, le serment va expirer sous la plume; et lon ne reconnaît que lempire de la cire et du parchemin. Esprit malin, quexiges-tu de moi? Airain, marbre, parchemin, papier? Faut-il écrire avec un style, un burin, ou une plume? Je ten laisse le choix libre.



MÉPHISTOPHÉLÈS.

À quoi bon tout ce bavardage? Pourquoi temporter avec tant de chaleur? Il suffira du premier papier venu. Tu te serviras pour signer ton nom dune petite goutte de sang.»

(J.W. von Goethe, Faust, trad. de Gérard de Nerval, 1877.)



V. Les liens entre objets



Deux objets qui ont été fabriqués ensemble ou avec le même matériau sont associés par un lien daffinité utilisé pour la magie.

Si les palantíri permettent de visualiser ce qui se passe dans la Terre du Milieu, ils sont également liés entre eux. On peut, de ce fait, communiquer à travers eux.

La baguette de Harry Potter et celle de Voldemort ont été fabriquées à partir dune plume du même phénix, Fumseck, le familier du professeur Dumbledore, le directeur de lécole de sorciers de Poudlard. Étant constituées de la même matière, elles ne peuvent pas agir lune contre lautre. Si les propriétaires décident de saffronter, lune des baguettes prend obligatoirement lascendant sur lautre. Elle force la seconde à faire ressortir les sorts quelle a précédemment jetés. La baguette de Harry obligera la baguette de Voldemort à faire remonter et ressortir les âmes des personnes quil a tuées.

Lépée dElric de Melniboné, Stormbringer, a une sœur qui sappelle Mournblade. Les deux épées se haïssent et cherchent à tout prix à en découdre, en forçant leur porteur respectif à saffronter.



Il se peut également que lassociation ait été mise en place pour contrôler un objet à partir dun autre.

Sauron a engendré lAnneau unique pour dominer les autres Grands Anneaux et saccaparer leur puissance.





VI. Les liens avec des lieux géographiques



Un lieu géographique peut être attaché magiquement à un autre lieu, à une créature ou à un objet.

Il est souvent plus aisé de se déplacer entre deux lieux géographiques lorsquils sont associés magiquement entre eux.

Dans lAssassin royal, FitzChevalerie découvre que lui et les autres artiseurs (magiciens) ont la capacité de voyager dun pilier de pierre noire à un autre en touchant le symbole gravé dessus.

Les sorciers du monde de Harry Potter se déplacent dune cheminée de maison de sorcier à une autre à laide de la poudre de cheminette. 



Les univers imaginaires disposent parfois de plusieurs réalités, appelées aussi plans dexistence. Les déplacements entre eux savèrent très compliqués à effectuer. Des portes dimensionnelles (ou seuils) ont donc été créées pour passer de lun à l´autre.

Dans les Chroniques de Krondor, le contrôle des seuils pour passer du monde de Kelewan à Midkemia constitue lenjeu majeur de la guerre que se livrent les deux mondes.

Larchimage Haazheel Thorn des Chroniques de la Lune noire crée un passage qui souvre sur les Enfers.

Dans le Cycle dElric, les sagas La Légende de Hawkmoon et Les Livres de Corum, lauteur Michaël Moorcock décrit le principe de «multivers»: des mondes parallèles évoluant simultanément où les personnages dElric, Hawkmoon, Corum ou Eléckasë sont les avatars du même Champion éternel.



Parfois, le temps semble boucler sur lui-même, la même série dévénements se répétant: deux instants temporels sont connectés entre eux. 

LHistoire sans fin raconte les aventures du jeune Bastien qui dérobe un livre dans une librairie et part se cacher pour le lire. Le jeune garçon vit alors de multiples aventures au Pays Fantastique. Lorsquil a fini sa lecture, il retourne rendre louvrage au libraire qui lui explique que lhistoire recommencera sil se plonge à nouveau dedans.



A. Le lien entre un lieu géographique et une créature



Les créatures peuvent être attachées à un lieu géographique.

Un habitant du village a tué un dragon dans le conte chinois de lHistoire du Nouvel An chinois. Depuis, le fantôme du monstre vient hanter le village à chaque Nouvel An lunaire et réclame un nouveau-né pour le dévorer. En lespèce, un lien existe entre lesprit du dragon, le village et la position de la Lune dans le ciel. 



Quelques êtres dexception se déplacent dun plan dexistence à un autre sans porte dimensionnelle.

Dans le monde de lelfe noir Drizzt, un fil dargent relie sa panthère Gwenhwyvar à son plan dexistence dorigine quand elle se déplace et quelle vient rejoindre son maître. Il en est de même pour les deux Illithids qui auront linconscience de la suivre. Gwenhwyvar coupera les fils qui les rattachent à leur plan dorigine pour les perdre définitivement.



B. Le lien entre un lieu géographique et un objet



Des connexions existent aussi entre lieu géographique et objet.

Dans le quatrième tome de ses aventures, Harry et les Weasley usent dune vieille botte racornie (Portoloin) pour se véhiculer. Ils posent chacun un index sur celle-ci et, à lheure dite, les voilà transportés où va avoir lieu la Coupe du monde de Quidditch{16}. Nimporte quel objet peut porter cette propriété; il suffit pour cela dun enchantement pour le «lier» à sa destination.



VII. Les liens avec la Lune, le Soleil, les astres



Dans les univers qui nous intéressent, la Lune, le Soleil, les astres en général ont une influence sur des êtres vivants au point que ceux-ci se métamorphosent au gré de leur position dans le ciel.

Plusieurs auteurs ont repris le mythe des loups-garous, ces hommes qui se changent en des créatures terrifiantes les nuits de pleine lune. Les deux formes  humaine et monstrueuse  du loup-garou sont donc attachées aux phases de la Lune.

Harry Potter découvrira par exemple que le professeur Lupin, qui a été mordu par un loup-garou, en est un lui aussi. Harry a beau compter parmi ses amis, Lupin transformé en lycanthrope ne pense quà le dévorer.

Dans le premier film Pirates des Caraïbes, les flibustiers qui sont victimes dune malédiction révèlent leur forme véritable de squelettes sous leffet de la lumière de la Lune.

Dans le premier dessin animé Shrek, la princesse Fiona est condamnée à se transformer en ogresse quand tombe la nuit. Elle redevient une magnifique humaine lorsque le jour revient.

Dans le conte de Grimm lAlouette chanteuse et sauteuse, le lion est un roi enchanté qui reprend sa forme humaine la nuit.

Le superbe film de Richard Donner, Ladyhawke, la femme de la nuit, raconte lhistoire dun amour maudit entre le capitaine Navarre et Dame Isabeau. Lévêque dAquila, jaloux, leur a jeté une malédiction. Le capitaine se transforme en loup au crépuscule. Lorsque le jour vient et quil reprend sa forme humaine, cest Dame Isabeau qui se change en un faucon. Les deux amants ne peuvent donc se rencontrer, bien que le loup accompagne toujours Dame Isabeau et que le faucon escorte le capitaine Navarre.

Dans Le Lac des Cygnes, ballet en quatre actes de Tchaïkovski, la belle Odette a été transformée en cygne blanc par linfâme magicien Rothbart. Le jour, elle est un cygne blanc; la nuit, elle reprend sa forme de femme.



VIII. Les liens avec le destin



La destinée dun personnage se représente aisément par une sorte de fil magique qui le conduit à certaines rencontres, à vivre tel ou tel événement, quels que soient les choix quil est convaincu davoir effectués de lui-même.

La fée Maléfique du dessin animé La Belle au bois dormant na pas été invitée par le roi et la reine aux festivités saluant la naissance de leur fille. Pour se venger, elle leur prédit que la fillette mourra après sêtre piquée avec le fuseau dun rouet, avant lâge de seize ans. Lune des trois bonnes fées présentes, qui est la seule à navoir encore rien prédit à la princesse, commue cette malédiction mortelle en un sommeil profond. Ce repos forcé sarrêtera avec le baiser du prince qui viendra lépouser. Ses parents, le roi et la reine font brûler tous les rouets du royaume afin que la princesse Aurore échappe à son funeste destin; les bonnes fées lemmènent loin du château pour lélever dans une maison au milieu de la forêt. En vain. La méchante fée trouvera un moyen pour que la princesse se pique avant lanniversaire de ses seize ans.

Dans les Chevaliers dÉmeraude, le feu dans le ciel apparaît pour annoncer les événements les plus importants.

Harry Potter connaît, lui aussi, un destin tout tracé. Il apprend au cours de ses aventures quil devra affronter Voldemort et que seul lun dentre eux survivra.



Le thème de la dépendance dun individu avec son destin se retrouve très souvent dans les contes du monde entier. 

Le personnage est confronté au cours de ses aventures à des épreuves avec des choix à faire. Selon ses actes  par exemple sil résiste ou non à la tentation , son destin basculera dans une direction ou une autre.

Dans le conte de Grimm éponyme, le fidèle Jean obéit rigoureusement aux conseils que lui ont prodigués les trois corbeaux et sauve ainsi le fils du roi à trois reprises. Cependant, son attitude intrigue le monarque qui le somme de sexpliquer. En lui obéissant, il enfreint alors les recommandations des corbeaux et est transformé en pierre.

Dans le conte de lOiseau dor, le frère cadet est le seul à suivre les exhortations du renard. Il réussit finalement à récupérer loiseau dor, le cheval dor et la princesse, comme cela lui avait été prédit.

Le paysan Wang du conte traditionnel chinois La Princesse des glycines ne tient pas sa promesse envers la princesse, cest-à-dire attendre avant de commencer à construire leur nouvelle maison. Il se retrouve alors par un malheureux concours de circonstances devant un juge pour être condamné sévèrement.





La bascule dun destin se traduit parfois par un acte symbolique.

Dans le film Excalibur, Arthur se révèle comme lhéritier en retirant lépée Excalibur de la roche dans laquelle elle a été plantée.

Un peu plus tard dans le même film, Arthur triomphe de Lancelot et, du coup, le libère de la malédiction qui lenjoignait de défier tout chevalier quil croisait.

Lhomme-serpent, dans le conte chinois du même nom, doit éteindre un feu avec cent seaux deau quil versera pendant cent jours afin davoir le bonheur de revoir sa bien-aimée.



Le mythe de lÉlu. 

Il représente en quelque sorte la quintessence de la destinée individuelle: un être unique a été choisi pour effectuer la quête par excellence, cest-à-dire très souvent sauver le monde. Ce thème se retrouve de façon récurrente dans les œuvres de fantasy. LÉlu a un lien surnaturel avec la quête quil mène: il doit laccomplir, cest écrit.

Dans Les Forêts dOpale, Darko apprend quil a été choisi pour réaliser la Prophétie. Il est le descendant de Cohars, le prêtre qui a aidé les Titans à senfuir.

Dans la BD Le Grand Pouvoir du Chninkel , le Chninkel est lÉlu qui va changer le monde. La référence au Nouveau Testament sexplicite à la fin de lhistoire.

Dans Les Chants de la Belgariade, le jeune Garion, élevé par tante Pol, a été annoncé par une prophétie vieille de plusieurs millénaires. Il en devient le champion et doit affronter au final celui dune seconde prophétie.

Dans Dark Crystal, le jeune Jen, seul survivant de sa race, est élevé par son maître qui lui dévoile au moment de mourir la tâche qui l´attend: réparer le cristal avant la prochaine conjonction des trois soleils, comme l´annonce la prophétie. 



Lincertitude sur lÉlu persiste parfois.

Dans lAssassin royal, le Prophète blanc, alias son ami le Fou, désigne FitzChevalerie comme le Catalyseur, lhomme autour de qui se passe lhistoire du royaume des Six-Duchés. Lauteure entretient le suspense tout le long du cycle, sans que lon ne sache jamais si cette prophétie est vraie. Pour autant, le lecteur constate au fur et à mesure des tomes que Fitz se retrouve au cœur de tous les événements majeurs qui ne manquent pas de bouleverser le royaume.



Des destinées se croisent et sentrecroisent parfois, de sorte quelles sont interdépendantes:

Les cinq amis de la Tapisserie de Fionavar sont des Élus, chacun à leur manière. La Prophétie connaît déjà leur nom. La Tapisserie de Fionavar se compose des fils des destinées croisées de chacun d´entre eux. Elle ne cesse de se tisser au fur et à mesure de lavancée de lhistoire.



IX. Le lien de compensation



Ce que nous appelons ici lien de compensation correspond à une association de dépendance qui est activée lors dune invocation magique, par exemple lors du lancement dun sortilège afin que ce qui est créé quelque part soit supprimé ailleurs. Le mécanisme mis en œuvre est bien connu en physique et en chimie sous le nom de principe de Lavoisier{17}.

La série BD Garulfo (Ayroles / Maïorana, t. 3, Le Prince aux deux visages, Delcourt.) lillustre parfaitement bien. Lors de leur rencontre, le Prince Romuald et la grenouille Garulfo apprennent des oiseaux de la sorcière Malvéliande que leurs destins sont liés: «[…] voyez-vous, comme dit madame Malvéliande: en magie, rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme.» 

Romuald a été transformé en grenouille, tandis que Garulfo a été changé en prince. Tous les deux sont associés par un lien de compensation. Ils reprendront leur forme originelle respective le jour où une princesse embrassera le prince Romuald, actuellement sous forme de rainette. Le lien disparaîtra alors.



Les liens de compensation fondent la pratique hermétique du même nom dans lequel une action requiert un acte opposé.



«Seule la mort peut acheter une vie»

(G.R.R. Martin, le Trône de fer, LIntégraleI, Jai Lu, 2008.)



Tel est le principe qui guide la maegi sollicitée par Daenerys pour ramener à la vie son époux Drogo. Le sacrifice du cheval du Kal ne suffit pas et ce dernier se retrouve dans un état végétatif. La sorcière le savait, mais, désireuse de se venger, nen a pas informé la reine.



Nous reviendrons en détail sur ces liens de compensation dans le chapitre consacré aux modes daction de la magie.



X. La création et la destruction des liens



La construction dune connexion entre créatures, entre créatures et objets, entre objets ou lieux, requiert, par sa complexité, un potentiel magique relativement élevé.

Les thaumaturges cités précédemment qui ont pu exécuter de telles associations ont tous fait appel à une magie puissante, en particulier lorsque celles-ci ont servi à se déplacer ou à contraindre autrui.

La mise en place de passages entre les univers de Kelewan et de Midkemia nécessite à chaque fois la présence de plusieurs Très-Puissants, les mages de Kelewan.

Le maître de la Lune noire Haazheel Thorn a recours à une puissante gemme magique et à laide de tous ses Seigneurs de la Négation pour ouvrir le seuil vers les Enfers.



Détruire un tel lien n´a rien d´anodin.

La malédiction qui frappe le capitaine Navarre et dame Isabeau au début du film Ladyhawke, la femme de la nuit, na pu être conjurée par personne jusqualors.

Le génie du Septième Voyage de Sinbad a demandé à la princesse de laider à se libérer de la lampe. Pour ce faire, elle la jette dans la lave. Puis, elle doit appeler le génie par son prénom pour quil réapparaisse enfin libre.

Dans lAssassin-royal, la mort de son compagnon le loup va beaucoup éprouver Fitz. Le choc nest pas seulement affectif, il provient beaucoup de cette empathie qui existait entre eux par la magie du Vif.

LArt, lautre magie pratiquée par Fitz, établit un lien entre les membres dun même clan dartiseurs. Quand lun deux vient à mourir, les autres en sont affectés. Lors de son affrontement contre Fitz, Guillot aura été préalablement affaibli par la mort de deux autres membres du groupe.



Cette destruction peut saccompagner deffets collatéraux très importants.

Le mage Lorèn et sa Source, le Nain Matt Sören manquent dêtre vaincus dans laffrontement qui les oppose au mage Métran. Matt décide alors de se sacrifier. Sa mort donne à Lorèn pendant quelques courts instants un surcroît considérable de puissance lui permettant de triompher de Métran. Puis, le lien qui lunissait avec Matt ayant disparu, Lorèn a perdu tout pouvoir magique.

Le gigantesque cristal renvoie la lumière des trois soleils qui éclairent le monde de Dark Crystal pour donner l´énergie vitale aux êtres qui y habitent. Lorsqu´il a été brisé et que l´un de ses morceaux a été perdu, tout s´est assombriet les gardiens du cristal ont brusquement été divisés en deux races distinctes.



Létablissement comme la fin des associations magiques consomme donc beaucoup dénergie (magique) et engendre parfois en retour beaucoup de dégâts: la destruction de lobjet, la mort dun des protagonistes.

Plus que jamais, la magie renferme les caractéristiques dune énergie; en lespèce, dans le cas des liens magiques, à une force de liaison à distance.





ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE 



Le lecteur de fantasy ne souhaite pas nécessairement comprendre les tenants et les aboutissants dune manifestation surnaturelle. Lécrivain Brandon Sanderson appelle «magie douce» cette nécessaire part dinconnu. Et les liens magiques en font assurément partie. Creusez, analysez vos associations ésotériques; elles foisonnent dans la littérature et constituent un vivier sans équivalent didées pour lauteur ou le scénariste de fantasy. Mais quand vous vous adressez à votre lecteur, parlez-lui seulement de ce quil comprend: un élu, une malédiction, de la télépathie, un mythe faustien.




Chapitre IX - La magie et la science



La science et la magie en tant que manifestations respectives du rationnel et de lirrationnel sopposent, par définition. Cependant, elles se ressemblent à maints égards: leur connaissance et leur pratique sont réservées à une élite; elles sont incompréhensibles au non-initié; elles mettent parfois en œuvre des puissances colossales de manière bien étrange. Cette symétrie comme cette opposition ont assurément permis une fécondation réciproque fructueuse des univers de la fantasy et de la science-fiction.



I. Fantasy et science-fiction



La science dans les œuvres imaginaires ─ c´est-à-dire généralement la science-fiction ─ a donc pu inspirer les auteurs de fantasy. Réciproquement, on comprend bien que quelques pratiques magiques aient pu influencer des auteurs de S.-F.



La métamorphose, par exemple, est pratiquée par de nombreux adeptes des arts occultes.

Dans le dessin animé Merlin lEnchanteur, Merlin et madame Mim saffrontent dans un duel de sorcellerie en se changeant successivement en divers animaux.

Lors de la bataille contre larmée de lempereur Haghendorf, le maître de la Lune noire Haazheel Thorn se transforme en un titan à quatre bras qui déverse un torrent de flammes sur les troupes impériales.



Les scientifiques des œuvres de fiction ne sont pas en reste.

Le Docteur Jekyll se métamorphose en Mister Hyde en avalant une potion de sa composition.

Dans la série de comics The Incredible Hulk (LIncroyable Hulk), le scientifique Bruce Banner adopte régulièrement la forme dun monstre vert, conséquence d´une surexposition aux radiations dune explosion nucléaire.



Linvisibilité savère réalisable par lésotérisme ou par la science, selon le cas:

Dans Bilbo le Hobbit puis le Seigneur des anneaux de J.R.R. Tolkien, tout porteur de lAnneau unique devient invisible à chaque fois quil lenfile au doigt.

Dans LHomme invisible de H.G. Wells, un scientifique découvre le secret de linvisibilité après quinze années de recherche qui lauront ruiné.



La téléportation connaît la même dualité.

Les personnages principaux des Chroniques de la Lune noire, Wismerhill, son amie la succube Hellaynea, Haazheel Thorn se déplacent à plusieurs reprises en se téléportant, par magie.

Dans la série télévisée Star Trek, le capitaine Kirk et ses compagnons font appel quotidiennement à un téléporteur, bien pratique pour se rendre au plus vite là où ils le désirent.



Le mythe du voyage dans le temps a connu un vif succès populaire, quelle que soit la manière dont il s´effectue.

Dans le film Les Visiteurs, le seigneur Godefroy de Montmirail et son écuyer Jacquouille la Fripouille remontent les couloirs du temps grâce à une potion préparée par lenchanteur Eusæbius. À cause d´une erreur dans la préparation, ils quittent le XIIe siècle pour rejoindre la fin du XXe siècle.

Dans la série des Retour vers le futur, un jeune homme, Marty McFly, et son ami, une espèce de savant fou, le professeur Emmett Brown, voyagent dans le temps à laide dune machine que celui-ci a construite.

La machine à explorer le temps de H.G. Wells conte lhistoire dun voyageur qui visite une Terre du futur occupée par deux peuples, lun à sa surface (les éloïs), et lautre en profondeur (les Morlocks).



Le mythe de l´Élu (évoqué au chapitre des liens magiques) n´appartient pas au seul monde magique; on le retrouve également dans quelques univers de science-fiction:

Dans le Cycle de Dune de Franck Herbert, lauteur le revisite à travers la biologie. Lordre religieux du Bene Gesserit, constitué exclusivement de femmes, a développé depuis de nombreuses générations un programme de sélection génétique parmi ses membres à travers lunivers afin que lune dentre elles donne naissance à lÉlu, le Kwisatz Haderach annoncé dans les prophéties.

Dans la série de films Matrix, Néo est présenté comme l´Élu attendu par Morpheus et ses compagnons pour libérer leur peuple. 



Enfin, ce que lon pourrait qualifier dacte ultime, la genèse dun être vivant revient avec récurrence dans la littérature et le cinéma de fantasy et de science-fiction:

Le second épisode de la saga du Seigneur des anneaux nous présente Saroumane créant magiquement ses guerriers Uruk-hai à partir dorques et de gobelins.

Dans le dessin animé éponyme, Pinocchio est dabord sculpté par les mains de Gepetto le marionnettiste; puis, une fée vient la nuit pour lui donner la vie.

H.G. Wells sattaque au thème des manipulations du vivant dans Lîle du docteur Moreau. Le chirurgien règne sur une petite société danimaux quil a opérés pour leur donner une apparence et un esprit les plus humains possible. Mais lexpérience tourne court.

Mary Shelley aborde le sujet sous langle scientifique. Le jeune Victor Frankenstein, passionné de biologie, va engendrer un monstre en assemblant des bouts de cadavres quil va dérober la nuit dans les cimetières:



«Cétait par une sombre nuit de novembre que je contemplai laccomplissement de mon œuvre. Dans une angoisse qui sapprochait de lagonie, je rassemblai les instruments avec lesquels je passerais létincelle de la vie dans la créature inanimée qui gisait à mes pieds. Cétait déjà une heure du matin; la pluie frappait lugubrement les carreaux et ma bougie était presque entièrement consumée quand, sous léclairage vacillant de cette lumière à moitié éteinte, je vis souvrir lœil jaune et morne de lentité. Elle respirait péniblement, et un mouvement convulsif secouait ses membres.

Comment pourrais-je nommer les émotions éprouvées face à cette catastrophe, et comment décrire le malheureux quavec un travail et une attention infinis je métais efforcé de créer? Ses membres étaient proportionnés, et javais sélectionné ses traits pour leur beauté. Pour leur beauté! Seigneur! Sa peau jaune couvrait le tissu de ses muscles et de ses artères; ses nombreux cheveux noirs brillaient; la blancheur de ses dents éclatait telles des perles; mais le contraste nen était que plus effrayant avec ses yeux vitreux, qui semblaient presque de la même couleur que les orbites blanchâtres dans lesquels ils se trouvaient, son teint flétri ainsi que ses lèvres droites et noires.

Les sentiments humains varient sans doute beaucoup plus que les accidents de la vie ne se produisent. Javais travaillé sans relâche pendant presque deux ans dans lunique but dinsuffler la vie à un corps inanimé. Je métais abstenu de repos et dhygiène. Je lavais désiré avec une telle ardeur, que maintenant quil sétait concrétisé, la magnificence de mon rêve disparaissait, une horreur et un dégoût sans limites envahissaient mon âme.»

(Frankenstein ou le Prométhée moderne

[Frankenstein or the Modern Prometheus, éd. de 1831.])



Les artefacts disposent bien souvent dun équivalent technologique. Il suffit pour cela daffirmer que leur pouvoir ne provient plus de la magie, mais de la science.

Le téléporteur ou la machine à remonter le temps mentionnés précédemment peuvent parfaitement appartenir au monde magique ou à celui de la science, selon les desiderata de lauteur.



II. Les univers de super-héros



Les créatures surnaturelles ou les pouvoirs traditionnels de la fantasy comptent des équivalents dans la science-fiction en la personne des super-héros des comics américains. Je nen citerai que quelques-uns, sans omettre Le Docteur Strange créé par le scénariste Stan Lee et le dessinateur Steve Ditko, «le maître des arts mystiques» que les autres super-héros sollicitent quand ils ont maille à partir avec des adversaires usant de magie.

Ces super-héros usent de pouvoirs extraordinaires comparablesà ceux quoffre la magie:

■ Une force surhumaine (lIncroyable Hulk, la Chose);

■ La capacité de voler (Superman);

■ La faculté de se rendre invisible à volonté (la Femme Invisible);

■ Le pouvoir de commander au feu (la Torche humaine);

■ Une agilité extraordinaire (Spiderman, Batman);

■ Lire dans lesprit et prendre le contrôle de sa victime (Professeur Xavier);



Le statut des super-héros dans nos sociétés na rien à envier à celui des magiciens dans leurs mondes.

Lun des principaux personnages de la série de comics Les X-men, le professeur Charles Francis Xavier, a fondé une école pour jeunes mutants où il leur enseigne à maîtriser leurs pouvoirs pour le bien de tous, humains et mutants. Certains dentre eux sont ensuite incorporés dans léquipe de super-héros appelée les X-men. Or Xavier, ses élèves et leurs homologues de façon générale doivent vivre en bonne entente avec des humains qui ne disposent daucun pouvoir et appréhendent que dautres en aient.

Le professeur Dumbledore de lécole de Poudlard, ses élèves  dont un certain Harry Potter  ainsi que tous les autres sorciers font face à un problème analogue avec les Moldus, ces humains sans pouvoir ni connaissance magiques.



Les personnages maléfiques rêvent à chaque fois de se débarrasser de ceux qui ne leur ressemblent pas.

Magnéto, lennemi du professeur Xavier, désire nettoyer la Terre des humains, cest-à-dire tous ceux qui ne sont pas des mutants comme lui.

Voldemort, ladversaire de Harry Potter et du professeur Dumbledore, veut dominer le monde et en exterminer tous les non sorciers.



Ces analogies étonnantes entre des œuvres a priori très différentes résident dans la nature de ce que permettent les forces occultes et les super-pouvoirs des super-héros. En effet, ils restent tous les deux tout aussi mystérieux; leur origine et leurs limites demeurent inconnues par les humains «normaux». Il ne faut donc pas sétonner que ces derniers les redoutent. Quant à Magnéto et Voldemort, il ny a rien de surprenant non plus à ce que des personnages mauvais usent de leur pouvoir pour dominer les autres et éliminer à loccasion ceux qui ne leur ressemblent pas.



III. Les univers virtuels



Dans les œuvres cyberpunk, dénormes ordinateurs créent des systèmes virtuels où ceux qui sy connectent incarnent des personnages qui eux-mêmes vivent et éprouvent des sensations au point de parfois y mourir.

Or on retrouve dans ces univers des règles qui régissent également ceux de la fantasy.

Dans la série de dessin animé française Code Lyoko, créée par Thomas Romain et Tania Palumbo, un groupe de quatre adolescents se bat pour défendre le monde virtuel de Lyoko contre un programme multi agent nommé XANA. Les quatre jeunes gens passent par leur base secrète située dans une usine désaffectée pour pénétrer régulièrement dans Lyoko en se «virtualisant», cest-à-dire en devenant une créature virtuelle à part entière. Ils y retrouvent leur amie Aelitha qui ne peut pas être «dévirtualisée», autrement dit revenir sur le monde réel. Les capacités de chacun sur Lyoko ressemblent beaucoup à des pouvoirs magiques: Aelita peut, entre autres, créer temporairement un objet comme un rocher ou un pont; Yumi dispose du pouvoir de télékinésie; Ulrich est en mesure de faire apparaître deux doubles de lui; Odd bénéficie dune agilité exceptionnelle, comparable à celle dun chat, combinée à des griffes.

Dans le film Matrix, lunivers de la «Matrice» ─ le nom porté par lénorme ordinateur créateur du monde virtuel ─ les actions que lon y fait deviennent réelles à partir du moment où lon croit en elles. Néo apprend au début du film que lunivers dans lequel il évolue est en réalité généré par cette fameuse Matrice. Morpheus lui explique comment la combattre au travers de programmes dentraînement, dont un de saut. Il exécute devant Néo un bond de plusieurs dizaines de mètres entre deux toits de bâtiments. Son compagnon tente de faire de même, mais il échoue et sécrase au sol. Comme il pouvait sy attendre, il en ressort indemne. Toutefois, une fois dehors de la matrice, il sétonne de saigner de la bouche alors que tout ce quil a vécu nétait que virtuel. Morpheus lui répond que, même si cest virtuel, si lesprit pense que cest réel, alors cela affecte le corps, au point de parfois tuer la personne.



IV. Des analogies explicites



Il arrive que la technologie se présente comme une variété de magie:

Dans le jeu de rôle Mage : lAscension, les scientifiques, appelés aussi technocrates, pratiquent en réalité une forme déguisée de magie. Ainsi, la technologie en serait une variante simplifiée. Les hommes sy sont tellement habitués quils ne la voient plus comme telle. La magie traditionnelle, quant à elle, permet à ses adeptes de manipuler la réalité comme ils le souhaitent, ce qui leur procure de très grands pouvoirs. Le prix à payer est malheureusement à la hauteur de ce qui est demandé.

La série manga Bastard!! se déroule quatre cents ans après la chute du monde moderne, dans une civilisation qui est redevenue de type médiéval. La technologie est considérée comme une sorte de magie, celle des anciens.



À linverse, lombre de la science pointe derrière certains grands classiques de la fantasy:

Ludovic Lejeune, sur lefantastique.net, dans «La Magie dans lunivers de Tolkien» a ainsi décrit les magiciens de la Terre du milieu:



«Ils ont d'abord le pouvoir d'influencer les esprits faibles, autant par leur maîtrise de la rhétorique que par la puissance de leur voix. Ils peuvent aussi créer une illusion. Ils peuvent enflammer un combustible, mais ne peuvent créer le feu à partir de rien (Gandalf n'est d'ailleurs connu dans la Comté que par ses feux dartifice). Ils peuvent éclairer lobscurité… et encore bien dautres choses. Mais il suffirait demployer un registre un peu différent pour que tout cela devienne science plutôt que magie.» 



Ubblak, sur le Site de lelfe noir, dans son article «Conan le barbare, le mythe», a fait des remarques similaires sur les sorciers quaffronte Conan le barbare dans lœuvre de Robert E. Howard: 



«Ce sont les scientifiques de leur époque: érudits et physiquement faibles, leur art est abscons et fermé (et totalement incompréhensible pour le Cimmérien moyen). En fait, les sorciers représentent l'homme civilisé par excellence, et c'est pour cela qu'on les voit souvent confrontés à Conan, barbare typique... et dont Conan triomphe.»



De son côté, Lanfeust de Troy va découvrir durant ses voyages interstellaires quil est en réalité le résultat dune expérience génétique sur les pouvoirs parapsi, menée depuis quatre mille ans par les princes-marchands de Meirrion. Ces derniers ont peuplé Troy de colons qui possédaient chacun un pouvoir magique, en réalité une capacité parapsi. Ils ont amené ce quils appellent un catalyseur, le Magohamoth. Lexpérience scientifique a donné deux résultats positifs: Thanos et Lanfeust, qui ont réussi à cumuler tous les pouvoirs «magiques».

Dans le conte de Grimm Le chasseur accompli, la carabine touche son but à tous les coups sans pour autant que lon sache si elle porte une quelconque force occulte ou si elle bénéficie dune technologie supérieure.

Dans La Jeune Vampire, un être mystérieux possède le corps dune jeune londonienne et la transforme peu à peu en un vampire. La malheureuse donne naissance à un fils. Ce vampirisme sexpliquerait par la science:



«Le jeune Walter Bluewinkle est effectivement un vampire et, pendant longtemps, son père ne lavoua à personne, pas même à Evelyn. Mais cest un vampire inoffensif. Il jouit seulement du pouvoir de soutirer le sang à travers les pores de la peau, sans que celle-ci néprouve aucun dommage. Il a aussi une intelligence très précoce et tournée vers les mystères de lau-delà. Percy Coleman, à qui, lors dune maladie du petit, James sest enfin cru obligé à faire des confidences, ne donnerait pas Walter pour une église en or. On dit que ce neurologiste doit au jeune vampire une découverte prodigieuse quil va prochainement faire connaître à la vieille Angleterre et qui bouleversera les sciences biologiques plus profondément encore que la radioactivité ne bouleversa les sciences physico-chimiques.»

(J.-H. Rosny aîné, 1920.)



V. De la coexistence à laffrontement



Lorsque magie et science coexistent dans un même univers, elles interagissent parfois:

Les aventures de Thorgal se déroulent sur une Terre alternative, parmi les peuples vikings. Thorgal, le héros, vit à la croisée de mondes magiques et futuristes. Il a été recueilli peu après sa naissance par des Vikings, dans un curieux berceau  une capsule spatiale de secours  échoué sur une plage. En réalité, il est un enfant des étoiles, cest-à-dire la progéniture dune civilisation avancée dont la vie et les voyages dans lespace formaient le quotidien. Son origine extra-terrestre ne paraît pas rebuter les dieux vikings qui aiment se jouer de lui, tout en noubliant pas de laider quand il en a besoin.

Bien que le monde de Star Wars remonte à «bien longtemps, dans une galaxie lointaine», la technologie y connaît un large développement. La vie dans lespace est généralisée; les robots sont présents dans tous les domaines. La Force nexclut pas lusage de la technologie, et les chevaliers Jedi ou leurs adversaires Siths manipulent avec une grande expertise de nombreuses armes.

Le dessin animé américain Clone Wars créé par Dave Filoni, dont laction se déroule dans lunivers de la saga Star Wars entre les épisodes II et III, nous révèle une relation beaucoup plus étroite entre technologie et magie. On y apprend que les sabres laser des Jedi contiennent un cristal, lui-même renfermant la Force. Les gardiennes du Temple prononcent le rituel suivant:



«Le cristal est le cœur de la lame, le cœur est le cristal du Jedi, le Jedi est le cristal de la Force, la Force est la lame du cœur, ils sont tous entrelacés, le cristal, la lame, le Jedi ne font qu'un.»



L´interaction entre ésotérisme et science demeure une exception. Elles auraient plutôt tendance à sopposer comme le font habituellement lirrationnel et le rationnel.

Dans le monde de Mage : lAscension, les magiciens, adeptes de la magie traditionnelle, et les technocrates, férus de technologie, se livrent une guerre plus ou moins ouverte pour atteindre lAscension et contrôler au final lHumanité.

Dans lunivers de Shadowrun, les thaumaturges côtoient les guerriers câblés, porteurs de toutes sortes daméliorations bioniques. Celles-ci vont de la connexion neuronale à la Matrice aux réflexes électroniques pour améliorer les temps de réaction de leurs bras ou jambes artificiels. Cependant, le mélange des genres fonctionne assez mal. Les extensions bioniques dun magicien le pénalisent, car il y perd une partie de sa nature humaine. Or la magie est basée sur la vie. Il existe donc peu de mages «câblés», associant implants cybernétiques et magie, forcément moins puissants que leurs homologues indigènes, les shamans indiens, qui vivent en osmose avec la nature, loin du modernisme des villes.





La magie peut-elle triompher de la technologie la plus sophistiquée?

Pierre Christin répond par laffirmative dans Les mauvais rêves, première BD de la série Valérian. Au début de lhistoire, Valérian, agent spatio-temporel basé à Galaxity en 2720 apr. J.-C., est envoyé à travers le temps à la poursuite dun certain Xombul. Celui-ci est allé sur la Terre en lAn Mil (1000 apr. J.-C.) pour semparer dune formule magique qui métamorphose ses adversaires en créatures monstrueuses condamnées à lui obéir. Il revient ensuite à Galaxity pour y prendre le pouvoir. La technologie actuelle de Galaxity savère impuissante face à la magie de Xombul qui remonte pourtant à 1720 ans plus tôt! Sans lintervention décisive de Valérian et de sa compagne Laureline, Xombul serait arrivé à ses fins.



Magie et science: sœurs ennemies?

Il faut convenir que la proximité de la magie et de la science finit parfois par les rendre indistinctes lune de lautre.

Avec son renard et son loup comme personnages principaux, la série de BD De cape et de crocs se déroule en France au XVIIe siècle, avec des références au théâtre, à Molière et à la Commedia dellarte, avant demmener ses héros jusque sur la Lune. Les inventions très étonnantes du savant Bombastus et les propriétés attribuées à la pierre de Lune semblent si éloignées de nos connaissances scientifiques contemporaines quelles paraissent objectivement plus proches de la magie. Bien que les personnages persistent à considérer tout cela comme une science.



Parmi les trois lois énoncées par lauteur de science-fiction Arthur C. Clarke, la troisième proclame: «toute technologie suffisamment avancée est indiscernable de la magie.» On peut remarquer en effet quun semblable procédé porte les deux caractéristiques de la magie énoncées au début de ce traité:

■ une technologie de ce type est forcément extraordinaire; elle paraît surnaturelle, car elle diffère foncièrement de ce à quoi le lecteur/spectateur est habitué;

■ à partir dun certain seuil dabstraction, le lecteur/spectateur de SF nest plus en mesure didentifier les lois de la physique mises en œuvre dans la technologie en question. Il doit faire là encore acte de foi, croire quil sagit bien de la mise en œuvre dune technique. À ce stade de développement, la présence de la science devient subjective. 



D´autre part, la formidable capacité de la magie à réaliser l´impossible lassimile à une énergie, présente plus ou moins partout selon les mondes. Elle joue également le rôle d´une force de liaison quand elle associe par des liens magiques des créatures ou des objets entre eux. Voilà qui la rapproche encore de la science.

On se souviendra en outre quelle nest ni bonne ni mauvaise, mais neutre, une objection qui peut aussi sappliquer à nimporte quelle technologie.

En définitive, la forme revêtue par la magie des mondes de fantasy fournit seulement des indices à son sujet. Elle n´est magie que parce que l´auteur en a décidé ainsi  il pourrait tout aussi bien sagir de science  et pas par ce qu´elle permet de réaliser. 

Ce que Terry Pratchett traduit par sa célèbre remarque: «La science-fiction, cest la fantasy avec des boulons.»



Ce parallèle entre ces deux notions a également des conséquences sur les œuvres elles-mêmes.

La S.-F. connaît depuis bien longtemps un franc succès en littérature puis au cinéma. Ce genre qui prend ses racines dans les œuvres du XIXe siècle de Jules Verne puis de H.G. Wells a connu son âge dor dans les années cinquante. La réussite de la fantasy est plus récente, commencée avec Robert E. Howard et la publication des aventures de Conan en 1932, consolidée par le succès des romans de Tolkien par la suite, avant de connaître son apogée à partir des années 2000 avec les adaptations cinématographiques du Seigneur des anneaux et le succès mondial des aventures de Harry Potter. Compte tenu de son antériorité, la S.-F. dispose dun catalogue dœuvres et dune variété de thèmes abordés autrement plus importants que la fantasy.

Cette proximité entre technologie avancée et magie dans les œuvres imaginaires ne peut que bénéficier à la fantasy. Elle lui laisse entrevoir dheureuses perspectives de développement, dont chacun ne peut que se réjouir.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Cette proximité entre la science-fiction et la fantasy nourrit avec succès linspiration des écrivains. Ne vous en privez pas non plus.

La magie et la science se télescopent aussi dans la light fantasy, ou fantasy «délirante». Si vous choisissez ce sous-genre, vous pourrez jouer sur cette forme efficace danachronisme. Vous prendrez exemple sur dillustres prédécesseurs: Catherine Dufour a écrit lexplicite Blanche Neige et les Lance-missiles; la crypte tonique dans la série BD Lanfeust des étoiles neutralise la magie à linstar de la kryptonite annihilant les pouvoirs de Superman.




Chapitre X - La magie cléricale



I. La magie cléricale et la magie divine



Les magiciens nont assurément pas lexclusivité de lusage de la magie dans les mondes de la fantasy. Dautres y font appel sans pour autant avoir dédié leur vie à son étude, à commencer par les prêtres des diverses religions. En se consacrant dabord à la vénération de sa divinité, le prêtre gagne la possibilité dintercéder auprès de celle-ci pour quelle lance des sortilèges à sa place.



Le terme de magie cléricale se réfère aux prêtres (clercs) qui en usent, alors que la magie divine est issue de la divinité. La différence demeure subtile.

Lorsque le dieu pratique la magie pour lui-même sans passer par un prêtre, nous parlons seulement de magie divine et non de magie cléricale, comme le montre la figure8.

Lorsqu´il le fait par le biais d´un prêtre, il s´agit à la fois de magie divine  de sa part  et de magie cléricale  de la part du prêtre.

Dans LEnvoyé des Monarchies de lOmbre, le prêtre Yingfù va succomber à lemprise du roi mort-vivant qui par sa force télékinétique le presse et lécrase contre la paroi, quand il invoque son dieu:



«Lesprit satanique jubilait dun plaisir corrompu devant les supplices du prêtre. Écrasé sous linsoutenable étau infernal, il saignait par le nez, les oreilles et les yeux. Les deux paumes décharnées du roi se pressaient lune contre lautre. Yingfù poussa de nouveaux cris de souffrance. Sa joue gauche se déchira tel un tissu usé. 

 Ce nétait donc que ça, le Yingfù que les ombres craignaient! exultait le damné, pris dun rire monstrueux. 

Il navait plus rien dhumain.

Dans un sursaut de vie, le prêtre en appela à sa divinité, malgré lépouvantable douleur qui loppressait de toute part. Il sentit une force inédite le parcourir. Il rassembla toute son énergie pour la canaliser dans un seul mot. Il ladressa à la victime de la possession, dont le nom retranscrit dans le langage de lexorcisme se prononçait Aroqtul. Il lui commandaà travers ses lèvres écrasées:

 Libère! 

À lénonciation de cet ordre, létreinte infernale cessa soudainement. Yingfù tomba rudement à terre. Les deux mains du démoniaque sempoignèrent et se tordirent, jusquà réaliser un angle improbable qui eut pour effet de casser net ses deux avant-bras. Tulroq hurla sa fureur:

 Maudit Yingfù! Putride bras de la Mort! Infecte engeance de la Mère obscure! Sale prêtre! Ignoble ordure! Tu échoueras! Cette fois plus fort nous frapperons. Légions nous deviendrons!

 Silence! ordonna Yingfù à quatre pattes, avec une puissance contrastant avec la faiblesse de son corps. 

À ce commandement, la chair du roi se raidit. Sa bouche se ferma comme sous leffet dune chape de plomb. Une bave verdâtre sécoula entre ses dents noircies, il émit un grognement terrible et ses yeux se transformèrent en deux foyers de haine. 

Difficilement, Yingfù se releva. Puis il savança. De nouveau, il perçut linvisible barrière qui le séparait du démon.

 Enlève! lui imposa-t-il.»

(Olivier Lusetti, Fantasy-Editions.Rcl, 2013.)



Figure8: Magie cléricale et magie divine
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La magie cléricale ne concerne pas seulement les dieux. Dautres entités plus ou moins équivalentes sont également sollicitées pour lancer des sortilèges.

Si le prêtre intercède auprès dune entité autre quun dieu, par exemple un ange, un démon, un demi-dieu, la magie est cléricale, mais elle nest pas divine.

Enfin, l´entité en question peut elle-même faire de la magie.

La magie de divination telle que définie dans cette étude diffère de la magie divine. Elle se rapporte à lutilisation des liens magiques à des fins de communication, comme nous lavons déjà vu.



II. Le rituel religieux



Le jeteur de sort se contente de faire la requête auprès de son dieu qui décide ensuite sil lexauce ou pas. Bien que linvocation de la magie ne représente pas de gros efforts de sa part, une divinité ne distribue a priori ses prodigalités quà un nombre restreint de croyants. La divinité peut parfaitement ne pas lancer de sortilège afin de sanctionner les adeptes qui lui ont déplu.

Dans lépisode6 de la saison3 de Game of Thrones, Thoros de Myr reconnaît qu´il a toujours été un horrible prêtre. Quand il est arrivé à Westeros, il ne croyait pas en son Dieu. Il pensait que cétaient des histoires. Quand son ami Béric est mort, il a dit les mots anciens parce que cétaient les seuls quil connaissait. Et pour la première fois, son Maître lui a répondu. Au total, il a déjà fait revenir de la mort six fois son ami Beric. Le dieu de la Lumière sest montré particulièrement clément et généreux envers lui.



Linvocation dure au moins autant de temps semble-t-il quun rituel magique, car les entités supérieures qui dispensent leurs services aiment bien la flatterie et les supplications.

Dans le roman éponyme de Flaubert, la jeune Salammbô prie longuement la déesse Tanit, la lune, qui lui procure force et courage: 



«Mais elle releva la tête pour contempler la lune, et mêlant à ses paroles des fragments dhymne, elle murmura:

 « Que tu tournes légèrement, soutenue par léther impalpable! Il se polit autour de toi, et cest le mouvement de ton agitation qui distribue les vents et les rosées fécondes. Selon que tu croîs et décroîs, sallongent ou se rapetissent les yeux des chats et les taches des panthères. Les épouses hurlent ton nom dans la douleur des enfantements! Tu gonfles les coquillages! Tu fais bouillonner les vins! Tu putréfies les cadavres! Tu formes les perles au fond de la mer!

«Et tous les germes, ô Déesse! fermentent dans les obscures profondeurs de ton humidité.

«Quand tu parais, il sépand une quiétude sur la terre; les fleurs se ferment, les flots sapaisent, les hommes fatigués sétendent la poitrine vers toi, et le monde avec ses océans et ses montagnes, comme en un miroir, se regarde dans ta figure. Tu es blanche, douce, lumineuse, immaculée, auxiliatrice, purifiante, sereine. »

Le croissant de la lune était alors sur la montagne des Eaux-Chaudes, dans léchancrure de ses deux sommets, de lautre côté du golfe. Il y avait en dessous une petite étoile et tout autour un cercle pâle. Salammbô reprit: 

 « Mais tu es terrible maîtresse !... Cest par toi que se produisent les monstres, les fantômes effrayants, les songes menteurs; tes yeux dévorent les pierres des édifices, et les singes sont malades toutes les fois que tu rajeunis.

«Où donc vas-tu? Pourquoi changer tes formes, perpétuellement? Tantôt mince et recourbée, tu glisses dans les espaces comme une galère sans mâture, ou bien au milieu des étoiles tu ressembles à un pasteur qui garde son troupeau. Luisante et ronde, tu frôles la cime des monts comme la roue dun char.

«O Tanit! tu maimes, nest-ce pas? Je tai tant regardée! Mais non! tu cours dans ton azur, et moi je reste sur la terre immobile.

Taanach, prends ton nebal et joue tout bas sur la corde dargent, car mon cœur est triste! »

Lesclave souleva une sorte de harpe en bois débène plus haute quelle, et triangulaire comme un delta; elle en fixa la pointe dans un globe de cristal, et des deux bras se mit à jouer.

Les sons se succédaient, sourds et précipités comme un bourdonnement dabeilles, et de plus en plus sonores ils senvolaient dans la nuit avec la plainte des flots et le frémissement des grands arbres au sommet de lAcropole. […]

« Quelquefois, Taanach, il sexhale du fond de mon être comme de chaudes bouffées, plus lourdes que les vapeurs dun volcan. Des voix mappellent, un globe de feu roule et monte dans ma poitrine, il métouffe, je vais mourir; et puis, quelque chose de suave, coulant de mon front jusquà mes pieds, passe dans ma chair... cest une caresse qui menveloppe, et je me sens écrasée comme si un dieu sétendait sur moi. Oh! Je voudrais me perdre dans la brume des nuits, dans le flot des fontaines, dans la sève des arbres, sortir de mon corps, nêtre quun souffle, quun rayon, et glisser, monter jusquà toi, ô Mère! »

Elle leva ses bras le plus haut possible, en se cambrant la taille, pâle et légère comme la lune avec son long vêtement. Puis elle retomba sur la couche divoire, haletante […].

Elle avait grandi dans les abstinences, les jeûnes et les purifications, toujours entourée de choses exquises et graves, le corps saturé de parfums, lâme pleine de prières. Jamais elle navait goûté de vin, ni mangé de viandes, ni touché à une bête immonde, ni posé ses talons dans la maison dun mort.

Elle ignorait les simulacres obscènes, car chaque dieu se manifestant par des formes différentes, des cultes souvent contradictoires témoignaient à la fois du même principe, et Salammbô adorait la Déesse en sa figuration sidérale. Une influence était descendue de la lune sur la vierge; quand lastre allait en diminuant, Salammbô saffaiblissait. Languissante toute la journée, elle se ranimait le soir. Pendant une éclipse, elle avait manqué mourir.» 

(Salammbô, 1862.)



Une divinité nest pas toujours vénérée de façon égale dans le monde. Son influence peut se trouver insuffisante dans certaines régions pour quun de ses adeptes puisse jeter un sortilège clérical.

Les prêtres, quant à eux, seraient bien en peine de lancer le sortilège tous seuls. Notons en effet que, dans de nombreux univers, seuls les prêtres des religions ont le privilège de lancer des sorts sans posséder de don magique. Les divinités valorisent logiquement la foi de leurs fidèles et non une quelconque faculté.



Les prêtres ne sont pas des magiciens, sauf en de rares cas:

Les prêtres du dieu mauvais Torak dans les Chants de la Belgariade et de la Mallorée font exception. Ils usent de la magie du Vouloir et du Verbe, qui nest pas dispensée par leur dieu.

Le père Duncan de la Trilogie des magiciens sadonne à loccasion à la magie de façon cachée, en plus de sa charge de prêtre.



Les Chroniques de la Lune noire du très prolifique François Marcela-Froideval nous présentent en détail un exemple de fonctionnement de cette magie cléricale:

Wismerhill visite lantre du maître de la Lune noire, guidé par Haazheel Thorn lui-même. Il découvre une immense salle sphérique dont les parois sont composées dune multitude dalvéoles, comparables à des nids dabeilles. Si Haazheel Thorn nest pas un dieu, il en a presque la puissance. Aussi, ses prêtres ont la possibilité de lui demander de lancer des sortilèges cléricaux. Haazheel Thorn explique :



«  Lorsque quelquun prie, son âme apparaît à lintérieur (dune des cellules). Lénergie de sa foi est concentrée dans la pièce. […] Cette énergie est reçue, stockée puis éventuellement répartie entre moi [le contrôleur] et les prêtres.»

(Froideval / Pontet, Chroniques de la Lune noire, t.7 

De vents, de jade et de jais, Dargaud, 1997, p.34-35.)



Le contrôleur au centre de la pièce redirige l'énergie vers les prêtres qui le demandent.



Plus tard, Wismerhill fait appel à la Lune noire dans la nécropole de Der Hem Shelbem. Assailli par les morts-vivants à lextérieur puis à lintérieur de la nécropole, il brandit à deux reprises son bâton clérical et les désintègre grâce à la force que lui fournit la Lune noire.



III. Le relais magique



Dans la magie cléricale, le jeteur de sort qui invoque la divinité pour quelle lui permette de lancer le sortilège clérical relaie la magie de son dieu. Ce principe se retrouve dans dautres contextes.

Il existe dans le monde de Troy une créature magique, le Magohamoth, dont est issue toute la magie. Trop éloignée de la civilisation, cette puissance paranormale ne serait accessible quà un petit nombre sans les Sages de la ville dEckmül. Ceux-ci la relaient dans chaque village de Troy et permettent à chaque habitant du monde de faire appel à son unique pouvoir occulte.

Dans la Tapisserie de Fionavar, Paul essaie dinvoquer le Dieu des mers pour quil les aide, lui et ses compagnons, à se débarrasser du monstre marin qui les attaque. Malheureusement, Paul se trouve trop loin de la terre et de la forêt de lArbre dÉté d´où il puise son pouvoir. Gereint, le shaman, le contacte alors et lui propose de passer par lui qui est sur terre, pour relayer sa puissance magique. La manœuvre réussira.



Aller plus loin dans lÉcriture



La magie cléricale se prête tout à fait aux rituels complexes. Les démons ou les divinités aiment se faire désirer. Linvocation de leur pouvoir requiert par conséquent des formules alambiquées, une gestuelle complexe, éventuellement un sacrifice, parfois le regroupement de plusieurs jeteurs de sorts. Pour autant, on notera sa faible représentation dans les œuvres de fantasy, à lexception notable dunivers déclinés du jeu de rôle Donjons et Dragons: les Royaumes oubliés (la Trilogie de lElfe noir, la Pentalogie du Clerc), Lancedragon, les Chroniques de la Lune noire.




Chapitre XI - Linvocation magique



Comment appelle-t-on la magie: en usant instinctivement dun pouvoir? Après une longue gestuelle, la déclamation dune formule ésotérique et loffrande de quelques ingrédients? En manipulant un artefact? En le demandant à une divinité? Nous distinguerons ici les focus et les catalyseurs de magie et nous appréhenderons également les difficiles différences entre pouvoir magique et sortilège.



I. Quatre modes dinvocation



Daprès ce que nous venons de voir, quatre modes dinvocations peuvent être observés.

Les créatures chimériques  nous verrons plus loin que ce ne sont pas les seules  usent de leurs pouvoirs grâce à la magie quils portent en eux. Les thaumaturges jettent des sortilèges en puisant leur énergie dans une source externe. Le porteur dun artefact active les capacités ésotériques résidant dans l´objet. Enfin, les prêtres font appel à une divinité, une entité supérieure, un ange, un démon, pour invoquer ce que nous avons appelé la magie cléricale.



a. La magie invoquée par pouvoir magique



Une entité surnaturelle, usant dun de ses pouvoirs magiques, recourt à sa propre magie vivante. Linvocation est instantanée, de lordre du réflexe, de linné. Il ny a ni cérémonial complexe, ni composants matériels, un mot ou un geste tout au plus.



Figure9: les modes dinvocation de la magie
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Par exemple, Drizzt l´elfe noir des Royaumes oubliés possède le pouvoir de léviter. Il en fait lapprentissage douloureux à lenfance, comme tous les nobles elfes noirs, et en usera à plusieurs reprises.

Les capacités psi des Illithids, les flagellateurs mentaux quil affronte, se classifient aussi parmi les pouvoirs magiques.

Dans le chant XII de lOdyssée, Ulysse et ses compagnons sont confrontés aux sirènes. Ces créatures légendaires ont la faculté de charmer ceux qui entendent leurs chants, pour les perdre:



[…]«pendant ce temps, la nef bien construite approcha rapidement de l'île des Sirènes, tant le vent favorable nous poussait; mais il s'apaisa aussitôt, et il fit silence, et un daimôn assoupit les flots. Alors, mes compagnons, se levant, plièrent les voiles et les déposèrent dans la nef creuse; et, s'étant assis, ils blanchirent l'eau avec leurs avirons polis. Et je coupai, à l'aide de l'airain tranchant, une grande masse ronde de cire, dont je pressai les morceaux dans mes fortes mains; et la cire s'amollit, car la chaleur du roi Hélios était brûlante, et jemployais une grande force. Et je fermai les oreilles de tous mes compagnons. Et, dans la nef, ils me lièrent avec des cordes, par les pieds et les mains, debout contre le mât. Puis, sasseyant, ils frappèrent de leurs avirons la mer écumeuse.

Et nous approchâmes à la portée de la voix, et la nef rapide, étant proche, fut promptement aperçue par les Sirènes, et elles chantèrent leur chant harmonieux:

 Viens, ô illustre Ulysse, grande gloire des Grecs. Arrête ta nef, afin découter notre voix. Aucun homme na dépassé notre île sur sa nef noire sans écouter notre douce voix; puis, il séloigne, plein de joie, et sachant de nombreuses choses. Nous savons, en effet, tout ce que les Grecs et les Troyens ont subi devant la grande Troie par la volonté des dieux, et nous savons aussi tout ce qui arrive sur la terre nourricière.

Elles chantaient ainsi, faisant résonner leur belle voix, et mon cœur voulait les entendre; et, en remuant les sourcils, je fis signe à mes compagnons de me détacher; mais ils agitaient plus ardemment les avirons; et, aussitôt, Périmèdès et Eurylokhos, se levant, me chargèrent de plus de liens.

Après que nous les eûmes dépassées et que nous nentendîmes plus leur voix et leur chant, mes chers compagnons retirèrent la cire de leurs oreilles et me détachèrent; mais, à peine avions-nous laissé lîle, que je vis de la fumée et de grands flots et que jentendis un bruit immense. Et mes compagnons, frappés de crainte, laissèrent les avirons tomber de leurs mains. Et le courant emportait la nef, parce quils nagitaient plus les avirons.»

(Homère, trad. de Leconte de LIsle, 1867.)



Les pouvoirs magiques se pratiquent dinstinct. On retrouve régulièrement dans la littérature la télékinésie (déplacer un objet à distance), la lévitation (se soulever du sol), la télépathie (communiquer mentalement à distance) ou bien la téléportation (se déplacer à distance).



b. La magie invoquée par sortilège magique



Linvocation dun sortilège dure de quelques secondes à plusieurs jours en fonction de la complexité. Un rituel est nécessaire. Il comporte des formules à prononcer, des gestes à enchaîner, des composantes matérielles bien précises à utiliser dans un ordre particulier. Une semblable pratique ne simprovise pas. Le jeteur de sort doit disposer dun don, comme nous lavons évoqué dans le chapitre consacré aux magiciens. Surtout, il aura appris le sortilège préalablement par lui-même, en étudiant, ou bien daprès lenseignement dun maître.

La fantasy fourmille dexemples:

Gandalf dans le Seigneur des anneaux lance des éclairs de lumière blanche pour faire fuir les terrifiants Nazgûls devant la cité de Minas Tirith.

Merlin lEnchanteur dans le dessin animé éponyme se transforme en écureuil ou en poisson et fait de même pour son apprenti Arthur.

Le mage noir du conte du Cercueil de verre a réduit le château de la jeune comtesse et ses dépendances pour les faire entrer dans un cercueil de verre.

Dans le chant X de lOdyssée, Ulysse raconte la rencontre de ses compagnons avec Circé la magicienne qui use de sa magie, de poisons et de sa baguette pour les transformer en cochons:



«[…] ils trouvèrent, dans une vallée, en un lieu découvert, les demeures de Circé, construites en pierres polies. Et tout autour erraient des loups montagnards et des lions. Et Circé les avait domptés avec des breuvages perfides; et ils ne se jetaient point sur les hommes, mais ils les approchaient en remuant leurs longues queues, comme des chiens caressant leur maître qui se lève du repas, car il leur donne toujours quelques bons morceaux. Ainsi les loups aux ongles robustes et les lions entouraient, caressants, mes compagnons; et ceux-ci furent effrayés de voir ces bêtes féroces, et ils s'arrêtèrent devant les portes de la déesse aux beaux cheveux. Et ils entendirent Circé chantant d'une belle voix dans sa demeure et tissant une grande toile ambroisienne, telle que sont les ouvrages légers, gracieux et brillants des déesses. 

[…] Et Circé sortit aussitôt, et, ouvrant les belles portes, elle les invita, et tous la suivirent imprudemment. Eurylokhos resta seul dehors, ayant soupçonné une embûche. Et Circé, ayant fait entrer mes compagnons, les fit asseoir sur des sièges et sur des trônes. Et elle mêla, avec du vin de Pramnios, du fromage, de la farine et du miel doux; mais elle mit dans le pain des poisons, afin de leur faire oublier la terre de la patrie. Et elle leur offrit cela, et ils burent, et, aussitôt, les frappant dune baguette, elle les renferma dans les étables à porcs. Et ils avaient la tête, la voix, le corps et les soies du porc, mais leur esprit était le même quauparavant. Et ils pleuraient, ainsi renfermés; et Circé leur donna du gland de chêne et du fruit de cornouiller à manger, ce que mangent toujours les porcs qui couchent sur la terre.»



c. La magie invoquée à partir d´un objet



Le porteur dun artefact active lénergie occulte quil renferme. En général, une courte formule déclenche la magie. Certains objets ne requièrent pas de connaissances hermétiques de sorte que nimporte qui peut en faire usage.

Dans le film de Jean Cocteau, le magnifique collier que porte Belle dans le château de la Bête a été subtilement enchanté par la Bête. Il se transforme en vieux bout de corde lorsqu´elle le donne à sa sœur et reprend sa forme de collier lorsqu´elle le remet.

Aladin a été enfermé dans une grotte par un magicien qui lui avait confié un anneau. Le jeune homme va découvrir son pouvoir par inadvertance:



[…]«il frotta sans y penser lanneau que le magicien africain lui avait mis au doigt, et dont il ne connaissait pas encore la vertu. Aussitôt un génie dune figure énorme et dun regard épouvantable séleva devant lui comme de dessous la terre, jusquà ce quil atteignît de la tête à la voûte, et dit à Aladin ces paroles: Que veux-tu? Me voici prêt à tobéir comme ton esclave, et lesclave de tous ceux qui ont lanneau au doigt, moi et les autres esclaves de lanneau.

En tout autre temps et en toute autre occasion, Aladin qui nétait pas accoutumé à de pareilles visions, eût pu être saisi de frayeur, et perdre la parole à la vue dune figure si extraordinaire; mais occupé uniquement du danger présent où il était, il répondit sans hésiter: Qui que tu sois, fais-moi sortir de ce lieu, si tu en as le pouvoir. À peine eut-il prononcé ces paroles, que la terre souvrit, et quil se trouva hors du caveau, et à lendroit justement où le magicien lavait amené.»

(Les Mille et une Nuits, trad. dAntoine Galland, 1704-1717)



À linverse, dautres objets, comme des bâtons par exemple, sont réservés à des êtres ayant des connaissances poussées dans les arts occultes, voire à leur seul propriétaire.

Le sorcier Alton DeVir tente de tuer Drizzt, lelfe noir des Royaumes oubliés, avec son bâton de sorcier.



d. La magie cléricale



Ce mode dinvocation a été présenté en détail dans le chapitre précédent. La magie provient de lentité supérieure qui a été sollicitée. Un rituel religieux remplace le rituel magique. La magie cléricale ne nécessite aucun don. La divinité doit consentir à la demande et avoir la capacité dagir là où se trouve son prêtre. Compte tenu des ressemblances avec les sortilèges magiques, nous parlerons de sortilèges cléricaux.



II. Focus et catalyseur



Lors de linvocation magique, la magie est soit accumulée temporairement pour être ensuite réémise vers la cible, soit simplement canalisée vers la cible sans être stockée. Nous parlerons de focus quand lénergie occulte est stockée y compris pendant un très court laps de temps, et de catalyseur lorsquelle ne lest pas.



a. Les focus



Un focus accumule la magie issue dune ou plusieurs sources. Puis, il la restitue, immédiatement ou après un laps de temps. La conservation de cette énergie peut durer très longtemps et aura pu remonter bien avant linvocation.

Un focus est forcément «magique», au moins le temps du stockage. Voilà pourquoi on trouve classiquement des artefacts ou des créatures chimériques.

Dans le Chant dExcalibur, lépée Excalibur sert de focus. Elle se charge de magie grâce aux hommes qui croient en Gwynned. Merlin met à profit cette énergie stockée dans Excalibur pour rendre vie à un squelette de dragon.

Lart des mages du Disque-monde fonctionne autour du principe des focus:



«Des rituels quotidiens avec le bourdon accumulent de la puissance magique que les mages peuvent très vite décharger à volonté ou emmagasiner dans des livres de sortilèges avant de les déclencher en les prononçant.»

(T. Pratchett & S. Briggs, Disque-monde le vade-mecum, lAtalante, 2001, p.196.)



b. Les catalyseurs



Les catalyseurs facilitent et accélèrent linvocation. À la différence du focus qui fonctionne en deux temps (stockage puis restitution), le catalyseur redirige la magie vers la cible de façon continue. On trouve des catalyseurs parmi les artefacts comme une baguette ou un bâton, les composantes de sort (par exemple de la bave de crapaud ou une toile d´araignée), les créatures surnaturelles ou bien non-magiques (un thaumaturge par exemple). Plusieurs catalyseurs peuvent s´associer pour augmenter les chances de canaliser les forces occultes vers leur cible.



Dans le rituel qui accompagne le sortilège, les paroles prononcées, les gestes, les composantes de sort utilisées concourent à canaliser la magie vers sa cible.

Le magicien qui jette le sortilège agit donc également comme un catalyseur. Il dirige la magie vers sa cible:

Dans Fantasia, lapprenti-sorcier qui porte les traits de Mickey sest emparé du chapeau de magicien de son maître. Sur fond de musique classique, il ensorcelle un balai par de grands gestes des mains afin quil sanime, se mette à marcher et porte des seaux deau à sa place.

Dans la magie cléricale, le prêtre catalyse lénergie en provenance du dieu ou du demi-dieu, ainsi que nous lavons vu dans le chapitre précédent.



c. Des ambiguïtés



Il faut bien avouer que les œuvres imaginaires explicitent rarement cette différence subtile entre focus et catalyseur. Dans la plupart des cas, on en est réduit à des extrapolations ou à des supputations basées sur les rares exemples que nous connaissons.

Par ailleurs, les différences ne sont sans doute pas si tranchées. Lors du lancement dun sortilège par exemple, le magicien occupe le rôle du catalyseur pendant que sa baguette agit comme focus.

Quand Merlin, du Chant dExcalibur, se sert de la magie stockée dans Excalibur pour ranimer le dragon Fröhnir, le focus de magie est lépée tandis que lenchanteur agit comme catalyseur. 

On pourrait également conjecturer quun artefact agit comme focus et contribue à fournir une partie de la magie du sortilège. Il se comporterait comme catalyseur pour lautre partie de magie nécessaire au sortilège. L´absence d´exemples probants nous oblige à en rester là dans l´analyse.



III. Le rituel magique



Les sortilèges magiques ou cléricaux se caractérisent par une espèce de rituel très codifié qui ressemble à une cérémonie religieuse. Nous appelons cette cérémonie un rituel magique.



Le rituel magique se caractérise par les éléments suivants:

■ les composantes matérielles du sortilège

■ le cérémonial, la gestuelle, les formules magiques à prononcer dans un ordre précis

■ un accessoire de type baguette ou bâton magique pour accompagner la gestuelle

■ sa durée

■ Des composants additionnels liés généralement à la cible du sort



a. Les composantes matérielles



Les composantes matérielles sont très variées. Elles sont «consommées» lors de l´exécution du sortilège, au même titre quun quelconque ingrédient dans une recette de cuisine.

Les trois compères de la série BD Trolls de Troy reviennent d´un volcan avec le feu originel. Ils le ramènent au vieux sorcier troll pour quil prépare la fameuse décoction qui libèrera les Trolls de leur village de lenchantement qui leur a été lancé. La décoction est un cocktail écœurant de restes et de déjections humaines et animales. Sy sajoutent les cheveux de celui dont on veut contrer lenchantement, en loccurrence le vénérable Rysta Fuquatou. Il ne leur restera ensuite plus quà trouver le moyen de faire respirer le mélange à leurs compagnons en prononçant quelques formules magiques supplémentaires.

Dans le film Le Septième Voyage de Sinbad, la princesse a été réduite à la taille dune main dhomme. La magie qui rompra le charme a besoin de la coquille de lœuf dun roc, un oiseau mythique géant.

Dans la Conquête de la Toison dOr, la magicienne Médée saide dune préparation complexe pour endormir le dragon qui garde la Toison dOr. Jason pourra ainsi sen emparer:



«Ils s'avancèrent ensuite vers la forêt sacrée, cherchant des yeux le chêne antique auquel était suspendue la Toison, semblable à un nuage que les rayons du soleil levant font paraître tout en feu. Le dragon, dont les yeux perçants nétaient jamais fermés par le sommeil, les vit sapprocher, et, allongeant une tête effroyable, remplit lair dhorribles sifflements. La forêt et les rivages du fleuve en retentirent, et ils furent entendus de ceux qui habitaient loin dAea, vers les extrémités de la Colchide et les bords du fleuve Lycus qui, se séparant de lAraxe, se mêle ensuite au Phase et se jette avec lui dans le Pont-Euxin. À ce bruit affreux, les mères épouvantées séveillent et pressent contre leur sein leurs nourrissons tremblants.

Tels quon voit du milieu dune forêt embrasée sélever des tourbillons de fumée qui se succèdent sans cesse et forment mille contours dans les airs, tels paraissent les replis innombrables du dragon, qui sagite avec fureur et dont le corps est couvert décailles éclatantes. Médée savance hardiment vers lui en invoquant la redoutable Hécate et priant doucement le Sommeil, le plus secourable de tous les dieux, dassoupir le monstre. Jason la suit, non sans effroi, mais bientôt le dragon, dompté par la force du charme, abaisse ses replis menaçants et sétend en une infinité de cercles, semblable à un flot qui se répand sans bruit sur le rivage. Cependant il lève encore la tête et cherche de tous côtés sa proie en ouvrant une gueule effroyable. Médée, secouant un rameau de genièvre nouvellement coupé, lui répand sur les yeux une liqueur enchantée qui lendort. Sa tête retombe sur la terre et son corps tortueux couvre au loin la forêt. Jason alors, par lordre de Médée qui se tenait toujours auprès du monstre et ne cessait de faire agir le charme, enleva la Toison de dessus larbre. Ils sortirent ensuite de la forêt et retournèrent vers le vaisseau.»

(Apollonios de Rhodes, Lexpédition des Argonautes ou la Conquête de la Toison dOr,

trad. de J.-A. Caussin, 1798.)



Des sorts plus cruels requièrent des composantes «vivantes».

Dans Les Forêts dOpale, Sleilo oblige un prêtre soigneur sous la menace dune arme à soigner Darko qui a été empoisonné par une flèche. Le prêtre qui a besoin dun sujet de transfert pour soigner Darko utilise une espèce de chat. Darko est guéri pendant que lanimal meurt dans datroces souffrances.

Plus tard, lorsque le pontife Xarchias invoque son démon, il doit prendre onze vies. Autant de personnes de sa suite sont donc sacrifiées pour quil apparaisse.



b. Le cérémonial, la gestuelle



Le rituel saccompagne dun cérémonial et dune gestuelle dont la complexité varie grandement avec le monde et lart occulte.

Harry Potter et ses confrères sorciers invoquent la magie dun mouvement de leur baguette, quil sagisse dun sortilège simple comme la lumière de Lumos ou complexe et mortel comme Avada Kavadra.

Samantha, la sorcière bien-aimée de la série télévisée, se contente dun simple mouvement des bras ou  plus célèbre encore  du nez pour faire apparaître ou disparaître ce quelle veut.

Dans La gloire du Comacchio, la petite ville de Comacchio est le théâtre dun concours de sculpture. Lun des concurrents a recours à un sortilège pour triompher de son principal adversaire:



«Voyez-vous, on mêle à la cire de lhuile baptismale et des cendres dhosties. La cire nest pas rituelle, cest une substance commode et voilà tout; quant à lhuile et aux cendres, une cérémonie cabalistique peut y suppléer. Mais la ressemblance de la momie doit être aussi parfaite que possible. (Sans cela, je ne madresserais pas à la fleur des statuaires!) Ensuite, vous habillez la momie avec des nippes ayant appartenu au condamné; vous lui administrez les sacrements; vous prononcez sur elle des formules dexécration et de malédiction… Le tour est joué. À partir de cette minute, tout ce quon fait à la copie, loriginal en souffre, et la chair succombe aux blessures de la cire. Cest le septième des sept maléfices, celui qui provoqua la mort du roi Dufas dÉcosse, de Charles IX de France…»

(Maurice Renard, La Gloire du Comacchio,1913.)



Le cérémonial peut requérir des signes cabalistiques.

Dans le dixième tome des Chroniques de la Lune noire, Haazheel Thorn crée magiquement un seuil vers les Enfers. Il trace un énorme pentacle sur le sol, au milieu de la plaine.



Le rituel inclut parfois de ce que lon pourrait appeler des manifestations secondaires.

Dans les Chants de la Belgariade et de la Mallorée, le recours à la magie du Vouloir et du Verbe saccompagne dun bruit que seuls les utilisateurs de magie perçoivent. Garion, qui débute dans la sorcellerie, produit un véritable vacarme quand les sorciers expérimentés comme Polgara et Belgarath ne produisent quun chuintement. Ces sons caractéristiques permettent aux autres sorciers présents de repérer le lanceur de sort. Cela peut évidemment poser quelques problèmes dans un environnement hostile.



c. Les formules magiques



Les formules magiques forment un incontournable de linvocation. Des incantations, comme abracadabra ou hocus pocus, se retrouvent un peu partout dans la littérature ou la cinématographie de fantasy.



La formule est souvent prononcée dans une langue inconnue du profane.

La formule consacrée abracadabra proviendrait de laraméen et signifierait «il a créé comme il a parlé» (abra-ka-dabra).

Lorsque la communauté de lAnneau tente lascension du col de Caradhras, Gandalf, pour enflammer le bois quils ont ramassé pour se réchauffer, déclame lincantation: «Naur an edreith ammen!»

Dans le film Excalibur de John Boorman (E.U. / G.B., 1981), Merlin prononce les paroles suivantesen gaélique: «Anal Nathrach, udhras beothadh,dochioll dian fe.» que lon traduirait par: « Viens ici, serpent, tiens compte de mes exhortations. Presse-toi, vouivre sauvage. » 



Dans lAffaire Charles Dexter Ward, une mystérieuse voix prononce des paroles inquiétantes:



«Cest alors que retentit la voix quaucun malchanceux qui lentendit ne put jamais plus oublier. Elle tonna du ciel comme dans une tragédie, et les fenêtres vibraient encore quand ses échos se perdirent au loin. Elle était profonde et musicale, puissante comme un orgue, maléfique comme les livres interdits des Arabes. Personne ne peut dire la signification de ce qui fut prononcé, car la voix sexprimait dans une langue inconnue. Voici cependant les notes de Luke Fenner qui essaya décrire les intonations démoniaques: DEESMEES JESHET BONE DOSEFE DUVEMA ENITEMOSS. Jusquen 1919, personne ne relia cette retranscription brute avec quoi que ce soit de connu. Charles Ward pâlit alors quand il reconnut ce que Pic de la Mirandole avait dénoncé dans des frissons comme lhorreur suprême parmi les incantations de la magie noire. »

(H. P. Lovecraft, 1941.)



Il existe des formules plus explicites.

Lenchanteur Merlin, dans le dessin animé du même nom, prononce des formules magiques en latin.

Dans le monde de Harry Potter, la formule «lumos» permet de faire de la lumière; «riddikulus» permet de combattre les Épouvantards en les tournant en ridicule; «reparo» permet de réparer quelque chose de cassé; «stupéfix» permet dimmobiliser («stupéfixer») un adversaire. Les incantations des sorciers de Poudlard sont toutes très courtes, si bien que le nom du sortilège et la formule magique qui est prononcée ne font quun.

Le scénariste Alain Ayroles sest permis de nombreux clins dœil et références dans sa série BD Garulfo. Il en va ainsi des formules magiques prononcées par Malvéliande la sorcière, que lon peut lire de gauche à droite et de droite à gauche, comme«Stnavius Semot Sel Zetehca Lani Milbus Egassem» (t. 1, De mares et châteaux, Delcourt, 1995).



Enfin, le jeteur de sort a la possibilité de lire lincantation sur son grimoire ou sur un parchemin par exemple. Cest effectivement moins pratique et certainement peu recommandé en situation durgence.



Les formules magiques ne servent pas seulement pour les sortilèges.

Dans le film Le Septième Voyage de Sinbad (Nathan Juran, E.U., 1958), quiconque veut appeler le génie de la lampe doit prononcer la formule suivante: «Du pays au-delà de lau-delà du monde, passés lespoir et la crainte, je tordonne ô génie dapparaître.» 

Un mot de passe permettra à la communauté de lAnneau de rentrer dans la Moria. Que ce soit Gandalf qui trouve la solution à lénigme dans le livre, ou bien Frodon dans le film, toujours est-il que la porte dentrée de la mine souvre magiquement lorsquest prononcé le mot «ami» en elfe («mellon»).



d. Le besoin daccessoire



Les magiciens sappuient régulièrement sur des accessoires, tels que baguette ou bâton, pour convoquer les forces occultes.

La marraine de Cendrillon, qui est aussi la fée qui lui préparera son carrosse, se sert dune baguette magique.

Dans le film de Jacques Demy, Peau d´âne comme la fée usent dune baguette.

Saroumane capture Gandalf en le désarmant de son bâton. Plus tard, dans lépisode des Deux Tours réalisé par Peter Jackson, Gandalf, qui est reçu au château de Meduseld, la demeure de Théoden, insiste pour garder son bâton.«Vous nallez pas priver un vieillard de son appui?» demande-t-il. Quelques minutes plus tard, il délivre le roi du Rohan de lemprise de lenvoûtement de Saroumane avec laide du même bâton.

Dans le monde de Harry Potter, les sorciers sont quasiment sans défense quand ils sont privés de leur baguette magique, loutil quasi-indispensable pour linvocation. Des sorciers expérimentés arrivent pourtant à jeter des sortilèges informulés, cest-à-dire lancés sans accessoire, sans geste et sans paroles.

Dans La Roue du temps de Robert Jordan, LInvasion des ténèbres tome1, Moiraine use de sa canne pour créer une fausse piste que suivront un moment les Trollocs qui sont à leur poursuite. Elle parle «juste (d) une aide à la concentration.»

Les mages du Disque-monde «ont besoin dun bourdon, un long bâton d'un mètre quatre-vingt de haut surmonté dun pommeau […].»



Les grimoires sont aussi très prisés pour apprendre un sortilège, pour le réviser avant le rituel, voire pour le lancer directement.

Dans le monde dElric, un sorcier doit régulièrement réviser son grimoire pour se souvenir de ses sortilèges. Cest la raison pour laquelle Elric confisquera ses grimoires à son cousin Yirkoon, après que celui-ci a tenté de le tuer.



e. La durée dinvocation



La durée dinvocation varie dun sortilège à lautre.

Malgré sa puissance et son statut darchimage, le maître de la Lune noire, Haazheel Thorn, a besoin d´assistance. Des mages de haut niveau, un artefact puissant et plusieurs heures dincantation lui permettront douvrir un seuil vers les Enfers afin que les hordes démoniaques déferlent dans le plan matériel.



f. Les éléments additionnels de linvocation



Des composantes liées à la cible complètent et renforcent à loccasion le rituel, par exemple des cheveux, des vêtements lui ayant appartenu.



IV. Sortilège ou pouvoir magique?



Dans la plupart des cas, la complexité du rituel, les formules alambiquées à prononcer, les composantes requises, empêchent de confondre un sortilège avec un pouvoir magique qui n´a aucune de ces caractéristiques. Cependant, quand le sort ne nécessite au mieux quune formule très courte, la tentation est grande de le comparer à une capacité innée. Dès lors, il paraît légitime de se demander si le pouvoir magique ne serait pas une sorte de sortilège «intuitif».

Des œuvres de fantasy présentent en effet des thaumaturges qui, à un moment donné, ont pu invoquer instinctivement des forces occultes, sans rituel, à linstar dun pouvoir magique:

Harry Potter dispose lui aussi clairement de pouvoirs qui ne font appel à aucun rituel. Dabord, il parle Fourchelang, la langue des serpents, ce qui en fait déjà un être exceptionnel. Surtout, lors de ses séjours chez les Dursley, il démontrera à plusieurs reprises sa capacité à invoquer la magie de manière instinctive. Une fois, lors dune visite au zoo, il désire si fort libérer un boa de sa cage quil fait disparaître la vitre qui emprisonne le serpent. Un autre jour, là encore par le regard et sans baguette magique, il fera gonfler comme un ballon de baudruche sa tante Marge qui lexaspère. 

Enfin, dautres pouvoirs vont se révéler à Elric, le roi-sorcier de Melniboné, lorsque Yirkoon, son cousin, le précipite dans la mer pour le faire périr. En principe, comme le reconnaîtra plus tard Yirkoon, Elric «navait ni le temps, ni la force de prononcer une incantation. [Il] pouvait à peine [se] mouvoir et [son] armure aurait dû [l] entraîner au fond de leau.» 

Cest dautant plus vrai quElric est de constitution chétive et quil a besoin constamment de drogues pour se maintenir debout. En réalité, dans son inconscience, il réussit à appeler Straasha, le Seigneur des Élémentaires de lEau. Elric sera le premier à sen étonner et il interrogera Straasha sur les raisons qui lont fait venir à son secours. Leur échange donne un éclairage intéressant sur le fonctionnement de la magie dans leur monde:



«[Straasha:]  Les runes. Nous les avons entendues et nous sommes venus. Tout simplement.

[Elric:]  Oui, mais la sorcellerie, ce nest pas seulement cela. Cest aussi des psalmodies, des symboles, des rites de toutes sortes. […]

[Straasha:]  Peut-être les rites deviennent-ils ces incantations qui nous ont fait parvenir ton appel?» 

(M. Moorcock, Le Cycle dElric, t. 1. Elric des dragons, Pocket, 1987, p.69-73.)



Plusieurs ouvrages, ainsi que les sortilèges informulés mentionnés précédemment, assimilent ce recours instinctif à la magie à lutilisation de sortilèges.

Les auteurs de la version3.5 du jeu de rôle Donjons & Dragons lont bien compris qui différencient deux catégories de jeteurs de sorts, les magiciens et les ensorceleurs. Les magiciens pratiquent une magie qui nécessite des composantes, un temps pour lincantation, un apprentissage constant et fastidieux. Les ensorceleurs pratiquent un art occulte beaucoup plus intuitif. Les sortilèges lancés par un ensorceleur ne nécessitent ni rituel dincantation ni composantes. Leurs effets sont immédiats: 



«Les ensorceleurs façonnent la magie comme un poète façonne ses poèmes, cest-à-dire à partir dun don inné amélioré dune pratique constante.» 



Dans ce cas, les sortilèges instinctifs et les pouvoirs se différencieraient-ils par ceux qui y font appel? Les seules créatures surnaturellesuseraient-elles de pouvoirs quand les magiciens, les prêtres et les êtres non-magiques en général se réserveraient les sortilèges et leurs rituels plus ou moins complexes? Ce nest pas si simple.

Les adeptes des sortilèges magiques ou cléricaux ne se limitent pas aux seuls thaumaturges ou aux prêtres.

Les êtres surnaturels que sont les fées saident dune baguette pour lancer leurs sortilèges.

En trois coups de baguette, la marraine de Cendrillon, une fée, lui donne la robe, le carrosse et lattelage qui conviennent pour aller au bal organisé en lhonneur du prince.

Dans le dessin animé Pinocchio, la fée Bleue viendra la nuit pour donner vie à la marionnette qua fabriquée Gepetto.

La méchante fée Maléfique jette le sortilège du don qui condamne la Belle au bois dormant à mourir après sêtre piquée avec une quenouille.



Inversement, il existe des mondes où des créatures non-chimériques usent de pouvoirs.

Dans le monde de Troy, tous les habitants ont un pouvoir magique. Pourtant, aucun (excepté Lanfeust et Thanos, mais ceci, est une autre histoire) nest une créature magique.

Faute déléments complémentaires, nous devons convenir que la limite entre pouvoir magique et sortilège reste floue.



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



La magie en fantasy na pas la richesse et la complexité de sa sœur dite «réelle», elle ne lui ressemble pas. Dans lésotérisme pratiqué depuis les Babyloniens, les symboles abondent, les rituels sétalent sur de longues durées; les déjections humaines ou animales et les cadavres servent de composantes. «La moindre inobservance rend (le rite magique) caduc. […] Changer le mot traditionnel ou lintonation […] se tromper de main ou de doigt […] cest non seulement ne rien obtenir du résultat désiré, mais éveiller des puissances hostiles.» (J-A Rony, Que sais-je?, La magie).

Certes, on trouve bien un cérémonial complexe dans la Trilogie des magiciens de K. Kurtz. Le sept porte une signification hermétique dans le cycle dAlvin le faiseur dOrson Scott Card ou dans la Gloire du Comacchio de Maurice Renard, le huit également dans le Disque-monde. Mais, le résultat global déçoit. La magie de Gandalf sactive dun mouvement de son bâton. Idem pour Harry Potter. Samantha la sorcière bien-aimée se contente de remuer le nez. Et pas de rognure dongles (sauf dans Troll de Troy!) ou de composantes complexes.




Chapitre XII - Les modes daction de la magie



Illusion, enchantement ou altération sont autant de manières dagir sur un objet ou une créature, indépendamment de la façon dont ils ont été invoqués (par sortilège magique ou clérical, par pouvoir magique ou par objet magique). La magie des liens tire profit des connexions magiques pour communiquer, contraindre ou se déplacer, voire en créer de nouveaux ou en détruire certains. Mais alors, quappelle-t-on magie de compensation?



I. Des objets ou des créatures pour cible



Le terme de «cible» désigne ce sur quoi la magie invoquée s´applique.

D´après les formes de magie définies dès le début de cet ouvrage, la cible correspond soit à un objet ou un lieu (magie inerte), soit à une créature (magie vivante) soit à des liens éthérés.

Dans le cas où elle ne correspond pas à des connexions magiques, la cible a une forme, une consistance et des caractéristiques physiques, en loccurrence celles de lobjet, du lieu, de la créature.

Laction de la magie conduit donc à une modification apparente, partielle ou bien complètede la cible:

■ Transformation apparente: la cible est perçue différemment par lobservateur bien que sa structure interne et ses caractéristiques demeurent inchangées; seuls les sens de ceux qui la regardent, lécoutent, sont affectés.

Dans le film Peau d´âne, la fée change d´un claquement de doigts la couleur de sa robe.

■ Modification partielle: l´invocation change les caractéristiques de la cible tout en lui conservant sa forme.

Dans le Septième Voyage de Sinbad, le magicien a réduit la princesse à la taille dune main humaine.

■ Transformation totale: la cible est soit créée à partir de rien, soit complètement modifiée.

Le mage noir du conte du Cercueil de verre a jeté un sort aux gens de la jeune comtesse quil a changés en fumée et stockés dans des flacons.



La transformation peut également concerner des forces occultes déjà à lœuvre.

Dans la Tapisserie de Fionavar, Paul, par son sacrifice, conjure l´hiver magique qui s´est abattu sur la région du Brennin.



Par ailleurs, lénergie hermétique peut être présente de façon ponctuelle lors de linvocation, de manière temporaire pendant une durée variable (de quelques secondes à plusieurs jours, mois ou années) ou de façon permanente.



II. Illusions, enchantements, altérations



Lévolution au cours du temps de la présence de la magie et de ses effets sur la cible permet de distinguer trois grandes familles de modes daction magique: lillusion, lenchantement, laltération.



a. Les illusions



La magie dillusion se contente de tromper les sens de la victime, en réalité son intelligence: ouïe, vue, odorat. La cible ne subit aucun changement physique.

Les exemples dillusions ne manquent pas:

Les fameux mirages qui perdent les aventuriers dans le désert sont peut-être des illusions lancées par les shamans de tribus de voleurs nomades. Qui sait? Ils les utiliseraient pour perdre les aventuriers avant de dévaliser leurs dépouilles.

L´immense dragon que Garion, Belgarath et leurs compagnons affrontent dans les Chants de la Mallorée ne souffle pas vraiment du feu. Il ne s´agit que d´une illusion.

Dans la Terre promise, Drizzt, lelfe noir, invoque une illusion pour briser le cercle de ses assaillants orcs porteurs de torches:



»Des feux ensorcelés se matérialisèrent pour lécher les mains des orcs. Ces flammes ne brûlaient pas, car elles étaient dépourvues de chaleur.» 

(R.A Salvatore, La Trilogie de lElfe noir, t. 3  Terre promise, Fleuve noir, coll.

Les Royaumes oubliés, p.181.)



Figure10: le mode daction des illusions
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La figure10 représente simultanément lévolution de la magie (ligne pointillée) et des modifications de la cible (ligne pleine) au cours du temps:

(1) Au début du sort, la magie nest pas encore présente; laspect extérieur de la cible reste inchangé;

(2) Au cours de lillusion, les puissances paranormales opèrent la modification de lapparence de la cible; le changement demeure superficiel.

(3 à la fin du sort, la magie a disparupour une raison quelconque: la durée du sort a expiré, le jeteur de sort la interrompu, etc. La cible a repris son apparence initiale. 





Compte tenu du fait quil ny a aucune réelle modification de la cible, on imagine quune illusion demande des efforts limités de son créateur. Pourtant, ses effets peuvent être redoutables lorsque les victimes sont crédules.

Les gnomes des profondeurs que croise Drizzt sont spécialisés dans les illusions. Son ami Belwar Dissengulp est lun des leurs. Les boules de feu quils lancent peuvent tuer ceux qui croient quelles sont réelles.



Les illusionnistes, ces magiciens spécialisés en illusion, sont des jeteurs de sorts redoutables, y compris les moins expérimentés dentre eux. Cependant, les illusions savèrent souvent inefficaces face à des créatures plus puissantes. En effet, celles-ci ne se laissent pas facilement impressionner, quand elles ne détectent pas tout bonnement lillusion. Ce mode daction a aussi un autre inconvénient: les créatures animées magiquement, comme les squelettes, les zombies ou les golems, sont dépourvues dintelligence et nont pas conscience de ces subtilités visuelles; elles ne sont donc pas affectées. Dans de telles circonstances, lillusionniste est avisé de se rabattre vers dautres familles de sortilèges ou de manière plus pragmatique, denvisager un repli rapide.

Une des prêtresses Grolim qu´affronte Garion s´est spécialisée dans les illusions. À partir du moment où Garion s´en rendra compte, il aura beaucoup moins à craindre d´elle.



b. Les enchantements



Les enchantements représentent certainement le mode daction le plus commun des mondes imaginaires.

La magie denchantement revêt un sens physique «palpable». Elle accompagne la cible en même temps quelle la modifie. Quand elle se dissipe, leffet de lenchantement disparaît.

Pendant son apprentissage, le maître du jeune Sekh lui enseigne que«pour enchanter un objet, il faut briser sa résistance et ensuite canaliser de lénergie en lui afin quelle y soit emprisonnée.» (Froideval / Druet, Methraton, t.1. Le Serpent, Albin Michel, 2001).



Figure11: le mode daction des enchantements

[image: img14.jpg]



La figure11 représente simultanément lévolution de la magie denchantement (ligne pointillée) et des modifications de la cible (ligne pleine) au cours du temps:

(1) Au commencement du sort, la magie nest pas encore présente; les contours de la cible, son aspect extérieur, restent inchangés.

(2) Au cours de lenchantement, les puissances paranormales opèrent la transformation de lentité visée; le changement peut être superficiel, partiel ou total.

(3) À la fin du sort, la magie a disparupour une raison quelconque: la durée du sort a expiré, le jeteur de sort la interrompu, etc. La cible a repris son apparence initiale. 





Il ne sagit plus de simplement tromper la victime comme avec une illusion; la transformation est «palpable», y compris quand le sort na un effet que temporaire.

La marraine de Cendrillon, dans le conte de Perrault, lance plusieurs enchantements pour donner à sa filleule la robe, le carrosse, léquipage et lattelage les plus beaux qui soient. La magie hélas ne dure quun temps et, au douzième coup de minuit, tout reprend sa forme initiale.

Dans lOdyssée, la magicienne Circé accepte dannuler son sortilège qui a transformé les hommes déquipage dUlysse. Ce qui démontre bien quil sagit dun enchantement:



»Et j'étais assis, ayant d'autres pensées et prévoyant d'autres maux. Et Circé, me voyant assis, sans manger, et plein de tristesse, s'approcha de moi et me dit ces paroles ailées:

 Pourquoi, Ulysse, restes-tu ainsi muet et te rongeant le cœur, sans boire et sans manger? Crains-tu quelque autre embûche? Tu ne dois rien craindre, car jai juré un grand serment.

Elle parla ainsi, et, lui répondant, je dis:

 Ô Circé, quel homme équitable et juste oserait boire et manger, avant que ses compagnons aient été délivrés, et quil les ait vus de ses yeux? Si, dans ta bienveillance, tu veux que je boive et que je mange, délivre mes compagnons et que je les voie.

Je parlai ainsi, et Circé sortit de ses demeures, tenant une baguette à la main, et elle ouvrit les portes de létable à porcs. Elle en chassa mes compagnons semblables à des porcs de neuf ans. Ils se tenaient devant nous, et, se penchant, elle frotta chacun deux dun autre baume, et de leurs membres tombèrent aussitôt les poils quavait fait pousser le poison funeste que leur avait donné la vénérable Circé; et ils redevinrent des hommes plus jeunes quils nétaient auparavant, plus beaux et plus grands. Et ils me reconnurent, et tous, me serrant la main, pleuraient de joie, et la demeure retentissait de leurs sanglots. Et la déesse elle-même fut prise de pitié.»

(Homère, chant X, trad. de Leconte de LIsle, 1867.)



Les sorts de charmes danimal, de créature, de monstre, appartiennent à la catégorie des enchantements. La magie impose son contrôle sur ses victimes qui sont tenues dobéir aux desiderata du jeteur de sort. 



Les artefacts sont en très grande majorité enchantés. La magie est présente dans lobjet au moment du rituel et elle y demeure temporairement ou définitivement.

Un enchantement affecte chaque créature chimérique puisque, par définition, celle-ci porte de la magie vivante. Leffet ne dure parfois quun laps de temps, comme pour les souris que la marraine de Cendrillon transforme en chevaux. Le charme accompagne de façon permanente dautres entités surnaturelles, comme les licornes, les dragons, et tant dautres.



Des enchantements se lancent également sans support, excepté l´air environnant, ce qui ne les empêche pas d´avoir une consistance concrète.

Les magiciens de nombreux jeux de rôle sur table ou sur ordinateur, comme World of Warcraft, jettent sur leurs adversaires des boules de feu magique qui correspondent à un enchantement formé de magie à létat pur.

Dans La Quête de loiseau du temps, lun des personnages nest quune simple construction magique (le lecteur nous excusera notre ambigüité par égard pour ceux qui ne connaissent pas cette superbe série). Sa manière dêtre, ses propos, ses attitudes sont en réalité commandés par un autre. Il nen demeure pas moins réel, avec une consistance égale à nimporte quel autre être vivant. Ce qui en fait donc bien plus quune simple illusion, que lon verrait, que lon entendrait, mais que lon ne pourrait pas toucher. Comme pour tout enchantement, lorsque la magie cesse, la créature disparaît.



c. Les altérations



La magie daltération constitue dans son principe le mode daction le plus puissant et par conséquent le plus complexe. Elle consiste à créer ou modifier un objet voire un être vivant, de manière irréversible. À la différence des enchantements, la fin du sortilège ne marque pas le retour de la cible à son état initial. Le produit fini, lentité modifiée ou créée, est «altéré» définitivement. Sans porter la moindre magie.

On préfèrera le terme «altération» à celui de «mutation» ou de «transformation» pour souligner le caractère irréversible du changement; laltération évoque en effet une forme de dégradation que ne soulignent pas les autres termes.

La figure12 nous montre que laction de laltération modifie la structure de la cible à partir du moment où la magie y est présente, et quelle persiste au-delà.



Figure12: le mode daction des altérations
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Le lancement dune altération se déroule comme suit:

(1) Au début du sort, la magie nest pas encore présente; les 

contours de la cible restent inchangés;

(2) Les puissances paranormales accompagnent la transformation de lentité visée; le changement peut être superficiel, partiel ou total

(3) Puis, la magie disparaît, mais la cible conserve son nouvel 

aspect; elle a été modifiée de façon définitive et irréversible.



Les altérations les plus simples sont accessibles à tous. Ce peuvent être un sortilège pour allumer un feu, un autre pour casser un bout de bois ou enfoncer une porte.



Très vite, la complexité des sorts explose.

La magie alchimique a pour vocation de transformer les matières de façon définitive. Elle appartient en cela à la catégorie des altérations. La transformation du plomb en or par exemple présente évidemment beaucoup plus d´intérêt si elle est définitive et irréversible. Lorsque la magie a disparu, la matière est définitivement modifiée.

Le forgeron Durnik des Chants de la Mallorée pratique avec succès cette magie, appelée aussi transmutation. Il peut changer un élément en un autre à partir du moment où il dispose déjà dun peu du second élément. Il lui suffit par exemple d´avoir un peu d´acier pour en obtenir à partir de n´importe quel matériau.

La magie pratiquée par le génie de la lampe dAladin se classe également parmi les altérations. Les montagnes de richesses quil fait apparaître ne se volatilisent pas par la suite.

Dans son texte Les Dons des Fées extrait du recueil Le Spleen de Paris, Baudelaire raconte un cas daltération par excellence: des dons que les fées font pour toujours à des nouveau-nés.



»Cétait grande assemblée des Fées, pour procéder à la répartition des dons parmi tous les nouveau-nés, arrivés à la vie depuis vingt-quatre heures.

Toutes ces antiques et capricieuses Sœurs du Destin, toutes ces Mères bizarres de la joie et de la douleur, étaient fort diverses: les unes avaient lair sombre et rechigné, les autres, un air folâtre et malin; les unes, jeunes, qui avaient toujours été jeunes; les autres, vieilles, qui avaient toujours été vieilles.

Tous les pères qui ont foi dans les Fées étaient venus, chacun apportant son nouveau-né dans ses bras.

Les Dons, les Facultés, les bons Hasards, les Circonstances invincibles, étaient accumulés à côté du tribunal, comme les prix sur lestrade, dans une distribution de prix. Ce quil y avait ici de particulier, cest que les Dons nétaient pas la récompense dun effort, mais tout au contraire une grâce accordée à celui qui navait pas encore vécu, une grâce pouvant déterminer sa destinée et devenir aussi bien la source de son malheur que de son bonheur.»

(Charles Baudelaire, Le Spleen de Paris, Les Dons des Fées, 1869.)



Les fameuses altérations du «vivant» sont les sorts de soin, de régénération, de résurrection. Souvent, ces pratiques occultes appartiennent à la magie cléricale et sont utilisées par des prêtres qui intercèdent auprès de leur dieu. En effet, qui mieux quun dieu peut «modifier» des êtres vivants?



Figure13: les altérations sur les êtres vivants par difficulté croissante
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Léchelle en figure13 donne un ordre didée de la difficulté croissante à pratiquer les altérations sur les êtres vivants.



III. La magie des liens



La magie des liens représente lautre grand volet des modes daction occultes. Elle consiste à créer des connexions, les détruire, les utiliser dans un sens ou dans les deux sens pour communiquer, pour se déplacer ou pour contraindre. Les possibilités sont détaillées en figure14:



Figure14: les magies des liens
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a. La divination (communiquer)



Nous parlerons de magie de divination quand lassociation sert à communiquer.

Le lien doit être mis en place avant de pouvoir dialoguer. Le dialogue peut être établi avec un tiers, lesprit dun mort, un dieu ou une entité équivalente, avec les créatures présentes dans un endroit donné ou bien porteuses dun objet précis, également avec des notions plus abstraites comme lavenir, les astres.

À lécole des sorciers de Poudlard, MrsTrelawney, la professeure de Harry, enseigne la divination, une discipline qui consiste à prédire lavenir. En principe, elle est censée se projeter dans le futur et fournir des informations ou des indices sur ce qui va se passer. Cependant, elle manque singulièrement de réussite.



La lecture dans lavenir seffectue grâce aux accessoires classiques une boule de cristal, le marc de café  ou avec dautres, plus exotiques.

MrsTrelawney utilise le marc de café.

Dans Lanfeust de Troy, on lit dans les entrailles de pétaure, un animal spécifique à ce monde. 



b. La téléportation (se déplacer)



Les associations magiques savèrent très pratiques pour le déplacement entre plusieurs endroits.

Les fameux portails entre plans dexistence tels quon en rencontre entre les mondes de Kelewan et Midkemia constituent un excellent exemple. 



Des liens entre êtres vivants et lieux facilitent les déplacements.

Dans la version multi-joueurs de Warcraft III, jeu de rôle sur ordinateur, chaque personnage dispose de la capacité de se téléporter automatiquement au lieu de repos quil a choisi. Le joueur peut en changer régulièrement, mais le personnage doit se trouver dans la place pour la désigner.



Figure15: Les modes d´action sur les liens magiques
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c. Les quêtes, les envoûtements (contraindre)



Le lien magique sert également à contraindre.

Cette obligation joue souvent entre une créature et sa destinée, qui semble écrite quelque part et devient de fait inéluctable.

Dans la série BD Garulfo, à linstar dautres contes, il est dusage que l´on donne des fées pour marraines aux enfants royaux qui viennent de naître. Celles-ci en retour gratifient lenfant de dons. Or, Romuald reçoit à sa naissance de la sorcière Malvéliande le don dapprendre à respecter son prochain. Ce «cadeau» va bouleverser la vie de ce prince que tout prédisposait à être arrogant, égoïste et indifférent aux autres.



Une fois la destinée écrite, elle ne se change pas aisément.

Le don de la fée Maléfique ne peut pas être totalement annulé malgré les efforts de la troisième fée. Plus tard, malgré la décision du roi de faire disparaître tous les rouets à filer la laine du royaume, la princesse Aurore, la Belle au bois dormant, se piquera avec une quenouille, avant lâge de seize ans.



Un lien de dépendance sert aussi à envoûter, à contrôler à distance.

Sauron, qui se fait appeler Annatar, a participé avec les orfèvres elfes à la fabrication des sept anneaux des Nains et des neuf anneaux des Humains. Il a forgé ensuite lAnneau Unique dans le feu de la Montagne du Destin pour «les gouverner tous, (…) pour les trouver, (…) pour les amener tous et dans les ténèbres les lier» selon la formule quil a gravée sur ce dernier. Les neuf seigneurs humains auxquels furent donnés les neuf anneaux succomberont en effet au pouvoir du Seigneur Ténébreux, qui fera deux les Nazgûls.



d. Lappel, le renvoi de créatures (contraindre, se déplacer)



Des connexions magiques peuvent à la fois porter une contrainte et servir pour se déplacer. Cest le cas pour cet ésotérisme que nous appellerons «magie dappel» ou «de renvoi».

Le jeteur de sort recourt à une association éthérée, propre à certaines entités, qui les oblige selon le cas à venir ou bien à repartir dans leur plan dexistence. Lappel ou le renvoi agit sur des créatures très puissantes.

Ainsi la fantasy regorge dexemples dinvocation ou de conjuration de morts ou des démons, également danimaux.

Dans le Chant V de la Belgariade, un sorcier spécialisé dans la magie noire défie Belgarath dans un duel dinvocation de démons. Chaque sorcier appelle un démon. Le combat sengage. Mais quand l´adversaire de Belgarath constate que son démon ne saigne pas, il se dit quil a oublié quelque chose. Il bafouille, se trompe dans sa formule au point que le démon se libère de son contrôle. Le monstre se jette sur lui, le déchiquète, puis part à la poursuite du reste de la tribu.

Elric nhésite pas à invoquer de nombreuses créatures au cours de son épopée. Il appelle instinctivement Straasha, le Seigneur des Élémentaires de lEau, lorsquil est jeté à la mer. Après avoir appelé le Seigneur du Chaos lui-même, il va lui commander de réintégrer la forme dune statue et de quitter à jamais la ville où ils se trouvent. Elric ninvoque pas seulement des dieux; il a recours au Vent à plusieurs reprises.

Voldemort use quant à lui du lien quil a créé avec ses disciples, les Mangemorts, pour pouvoir les appeler. Il a tatoué sur lavant-bras de chacun de ses fidèles une marque des Ténèbres qui leur sert de signe de reconnaissance, mais aussi de ralliement des Mangemorts. Quand Voldemort touche la marque de lun dentre eux, les autres sont appelés pour se téléporter à côté de lui. Le lien magique entre Voldemort et la marque de chacun des Mangemorts les force non seulement à venir, mais il les guide jusquà lui.



La cible dune magie dappel ou de renvoi ne réalise pas toujours ce qui lui arrive.

Elric invoque aussi le Seigneur des Lézards. Ce dernier croit répondre volontairement, mais obéit en réalité à lÉquilibre Cosmique défini à lOrigine.

Lorsquil arrive sur les Mers du destin, Elric constate quil est attendu. Un lien la amené ici.



IV. La magie de compensation



Nous avons vu dans le chapitre sur les associations magiques que les liens de compensation servaient à lexécution de sortilèges puissants, suivant le principe que «rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme.» Autrement dit, si un changement a lieu, la magie de compensation stipule quune transformation équivalente est appliquée en sens inverse sur une autre chose, elle-même liée à la première.

Lun des arts occultes du Disque-monde, la magie résiduelle, se comporte comme une magie de compensation. Un mage arrive à sélever à la verticale dans les airs tout bonnement en localisant en altitude un gros objet solide de même poids délogé sans gros effort, si bien que la descente de lobjet le propulse facilement dans un mouvement ascendant.

Dans le monde du roman La Douleur de la terre, la magie est entièrement basée sur le principe de «compensation». Tout individu peut faire don dune de ses caractéristiques physiques à un autre: sa force, son intelligence, son endurance, son charisme... En offrant sa caractéristique à un autre, le donneur va perdre les capacités qui lui sont associées. Sil donne sa force, il pourra à peine bouger. Sil donne son intelligence, il agira dès lors comme un enfant et aura perdu tout souvenir. Sil donne son endurance, il sépuisera au moindre effort. Sil donne son charisme, il deviendra un être terne, sans personnalité et sans intérêt au regard des autres. Le receveur du don voit bien sûr sa caractéristique augmenter en conséquence et toutes ses capacités associées évoluer de même. Sil devient plus fort, il pourra lancer des projectiles beaucoup plus loin; il pourra porter plus de charges; il se battra nettement mieux à lépée, par exemple. Pour que le don fonctionne, le donneur doit être consentant. Les raisons qui poussent quelquun à faire un don varient voire se combinent: le sens du sacrifice au profit de son seigneur, le besoin de nourrir sa famille, le besoin dêtre assuré que sa famille sera prise en charge et protégée, largent. Le donneur a de bonnes raisons de penser que lon prendra soin de lui, car, sil vient à mourir, celui qui a reçu le don en perdra immédiatement le bénéfice.



La magie de compensation revient également à transférer des effets sur un tiers:

Dans Les Forêts dOpale, un prêtre soignant nécessite un sujet de transfert pour guérir Darko qui a été empoisonné. Il utilise une espèce de chat. Le prêtre lui transfère le poison qui affecte Darko. L´animal meurt tandis que Darko guérit.

Dans Le Portrait de Dorian Gray dOscar Wilde, le héros veut garder éternellement sa beauté dadolescent. Il souhaite que le tableau qui a été fait de lui vieillisse à sa place: «si le tableau pouvait changer tandis que je resterais ce que je suis!» Ce vœu incroyable saccomplit. Il réalise que son portrait senlaidit sous leffet de ses mauvaises actions, alors que lui-même garde son visage de jeune homme:



»Il se retourna, et se dirigea vers la fenêtre pour en tirer les rideaux... Une forte lumière envahit la chambre et fit disparaître les ombres irréelles des coins obscurs où elles flottaient. Lexpression étrange quil avait cru voir sur le visage y demeurait, toujours plus perceptible. Léclairage palpitant montrait des signes de méchanceté autour de la bouche comme sil les découvrait sur son visage dans un miroir, après avoir commis quelque horrible méfait.

Il recula, sempara sur la table dune glace ovale cerclée de petits cupidons divoire, un des nombreux cadeaux de lord Henry, et se regarda dans ses profondeurs polies. Aucun trait de ce genre naffectait ses lèvres rouges. Quest-ce que cela voulait dire?

Il se frotta les yeux, sapprocha un peu plus du tableau et lexamina encore. Certes, personne ny avait touché, et cependant, quelque chose y avait été changé. Il ne rêvait pas. Cela sautait terriblement aux yeux.

Il se jeta dans un fauteuil et commença à penser. Brusquement, il se rappela de ce quil avait dit dans latelier de Basile le jour où le portrait avait été terminé. Oui, cétait bien cela. Il avait exprimé le désir fou de rester jeune pendant que le tableau vieillirait. Que sa beauté ne se ternît jamais et que ce visage peint sur cette toile portât le poids de ses passions et de ses péchés. Que cette peinture pût être marquée des lignes de la souffrance et du doute, pendant que lui-même garderait lépanouissement délicat et léclat de ladolescence.

Son vœu naurait-il pas été exaucé? De telles choses étaient impossibles. Cétait même monstrueux de les envisager... Et, pourtant, le portrait demeurait devant lui avec un rictus cruel à la bouche. » 

(Oscar Wilde, The Picture of Dorian Gray, 1891.)





Dans Avatar de Théophile Gautier, un médecin qui a vécu en Inde où il a reçu le secret de Brahma-Longum intervertit lidentité de deux jeunes hommes:



»À un geste fulgurant du docteur qui semblait leur tracer leur route dans lair, les deux points phosphoriques se mirent en mouvement, et, laissant derrière eux un sillage de lumière, se rendirent à leur demeure nouvelle: lâme dOctave occupa le corps du comte Labinski, lâme du comte celui dOctave; lavatar était accompli.»

(Théophile Gautier, Avatar, 1897.)



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE 



Si vous avez pu craindre lomnipotence de la magie dans votre histoire, ce chapitre devrait vous avoir rassuré. On ne mobilise pas de grands pouvoirs de destruction sans prise de risque correspondante. Les contreparties à la pratique ésotérique, le contre-sort judicieusement lancé, la résistance naturelle de certains ou le petit détail susceptible de tout remettre en cause peuvent conduire les plus forts à léchec.

Nhésitez pas à jouer de ces limitations. Les fragilités attisent lintérêt et lempathie : le personnage dAchille dans lIliade doit sa renommée autant à son point faible quà sa victoire sur le héros troyen Hector. Vous prendrez cependant garde danticiper la révélation de cette faille, en lexplicitant à lavance ou en jalonnant votre propos dindices.




Chapitre XIII - Les effets de la magie



Ses modes dinvocation puis daction ayant été établis, il nous reste à regarder les autres variations quoffre la magie à ceux qui la sollicitent. Et en premier lieu, son intensité et létendue de son aire deffet. Le lancement dun sortilège peut également requérir plusieurs thaumaturges à la fois. Nous confirmerons aussi les dangers encourus par les usagers des forces occultes au fil du temps, sans compter les conséquences graves dun échec dinvocation. Toutes choses étant relatives, il existe des moyens de contrer les effets de la magiequi, dans nombre dunivers, connaît également des limites.



I. Intensité et aire deffet



Pour un même sortilège, leffet obtenu varie selon la maîtrise et la puissance du lanceur.

Harry Potter suit des cours particuliers avec Lupin pour apprendre à faire fuir les Détraqueurs. Ce sortilège fait apparaître temporairement une créature magique  un Patronus , qui est dautant plus puissante que celui qui linvoque arrive à se concentrer sur un moment heureux de sa vie. Harry va le lancer à plusieurs reprises, avec chaque fois toujours plus de réussite. Au départ, il obtient des Patronus insuffisamment puissants. Au fur et à mesure des séances, il acquiert plus de maîtrise. Un peu plus tard, au bord d´un lac, il crée un Patronus qui fait fuir toute une nuée de Détraqueurs. Cet exploit atteste, s´il en était besoin, du formidable potentiel magique dont il dispose. 



La zone affectée par la magie invoquée peut correspondre à une aire deffet, un volume, un nombre de personnes dans cette aire deffet ou dans ce volume.

Dans le film Willow, la sorcière Bavmorda lance son sortilège sur sa fille et tous ceux qui sont rassemblés avec elle aux pieds des remparts de son château. Elle les métamorphose tous en cochons.

Dans le conte éponyme de Grimm, lorsque la Belle au Bois Dormant se pique, la malédiction affecte non seulement la jeune fille, mais lensemble du château qui est plongé dans un profond sommeil:



»Elle grimpa les marches en colimaçon et parvint à une petite porte. Dans la serrure était insérée une vieille clef rouillée. Quand elle la tourna, la porte souvrit subitement. Assise au milieu dune petite pièce, une vieille femme filait avec application du lin.

 Bonjour, petite mère, dit la fillette.

 Que fais-tu là?

 Je file, dit la vieille en hochant la tête.

 Quest-ce que cette chose qui bondit joyeusement dans tes mains? demanda la jeune fille. Elle sempara du fuseau et voulut filer elle aussi. À peine leut-elle touché que la destinée saccomplit: elle se piqua le doigt. Elle tomba aussitôt sur le lit qui se trouvait là et bascula dans un profond sommeil. Et cette torpeur se généralisa à tout le château: le roi et la reine qui revenaient précisément chez eux saffaissèrent en entrant dans la grande salle; toute la cour connut le même sort. Les chevaux dans lécurie, les chiens dans la cour, les colombes sur le toit, les mouches sur le mur, même le feu qui crépitait dans lâtre, sassoupirent. Une profonde tranquillité régnait. Le rôti sarrêta de cuire; le cuisinier, à la poursuite du marmiton maladroit pour lui tirer les cheveux, sendormit aussi.

Le vent tomba. Dans les arbres à lextérieur du château, aucune feuille ne bougeait. Autour de la noble demeure, une haie daubépines se mit à pousser; chaque année, elle deviendrait toujours plus haute. Finalement, elle entourerait la bastille tant et si bien que lon ne pouvait plus rien en voir, pas même létendard qui flottait sur le toit.

Alors la légende de la Belle au Bois Dormant courut dans le pays. De temps en temps, de nobles jeunes gens vinrent et tentèrent de franchir la muraille de verdure. En vain. Les épines agissaient comme des bras serrés lun contre lautre, et les malheureux y restaient accrochés sans pouvoir sen défaire, jusquà mourir dans datroces souffrances.»



II. La combinaison de magies



Afin daugmenter les effets de leur invocation, les jeteurs de sorts se prennent parfois à combiner leurs forces.

Le maître de la Lune noire, Haazheel Thorn, fait appel à ses Seigneurs de la Négation pour quils sunissent à lui dans son incantation destinée à créer un seuil entre le monde matériel et les Enfers.

Dans Les Forêts dOpale, Urfold et Darko sont poursuivis par les prêtres dans la grande Bibliothèque du Havre de la Lumière. Ces derniers leur jettent des boules de feu ou font voler des livres contre eux, quand Darko appelle Ghörg, son démon protecteur, à la rescousse. Voyant quils ne pourront pas terrasser celui-ci de façon désunie, les prêtres conjuguent leur magie pour le vaincre. Heureusement pour Darko et Urfold, Ghörg réussit à éviter le sortilège qui lui est lancé et continue à les protéger.

Dans le tome Le Septième Sceau de la série Percevan, l´être mauvais qui se fait appeler le Chevalier noir a capturé tous les magiciens du monde et les a rassemblés dans un même lieu. Il leur envoie des dragons afin quils combinent leur magie pour leur résister. Il espère détourner cette formidable puissance magique et se laccaparer.

Dès que Thanos, ladversaire de Lanfeust de Troy, a pris possession de lépée dont le pommeau est en ivoire de Magohamoth, il dispose de toutes les capacités magiques. Afin daugmenter encore son pouvoir, il emprisonne tous les Sages du continent dans les cachots de la même ville, en espérant que leur présence canalisera vers lui encore plus de puissance magique.



La combinaison de magie peut être encore plus fusionnelle.

Dans la BD Le Grand Pouvoir du Chninkel, lun des personnages se présente sous la forme de trois êtres maléfiques distincts.



III. Les effets de la magie sur ceux qui lutilisent



La magie na pas seulement un effet sur la cible de linvocation, elle agit parfois sur celui qui la sollicite. Le lancement dun sortilège peut éprouver physiquement et psychiquement, y compris les plus grands magiciens.

Dans Terremer, Ged le futur Archimage, encore enfant, met en fuite des envahisseurs en créant un brouillard magique. Cependant, cet exploit le laisse muet pendant plusieurs jours.

Belgarath le sorcier sévanouit soudain au beau milieu dun repas. Sa fille Polgara se précipite sur lui. Son verdict est sans appel: Belgarath ne sest jamais vraiment remis de son combat contre le prêtre Grolim Ctuchikremontant à plusieurs jours auparavant. Plus tard, Polgara explique à Garion que Belgarath va mieux physiquement. Par contre, elle lui fait part de ses craintes. À force davoir trop tiré sur la corde, il pourrait avoir perdu jusquà lintégralité de ses pouvoirs de sorcier: «À force de faire continuellement appel à son pouvoir, il sest complètement vidé», explique-t-elle (Eddings, Chant IV de la Belgariade, la Tour des malléfices).

Dans La Roue du temps, lorsque Moiraine entre avec ses amis dans la cité abandonnée de Shadar Logoth, elle manque de sécrouler de fatigue. Il faut dire quelle na pas ménagé ses efforts. Elle a dabord créé un tremblement de terre. Puis, elle a lancé une lame de feu contre leurs poursuivants.

Dans le livre lorsque Gandalf affronte le Balrog dans la Moria sur le pont de Khazad-dûm, il est déjà très fatigué. Le démon la surpris quelques minutes plus tôt en lançant un contre-sort sur le sortilège de fermeture de porte quil avait jeté. Le duel mental qui sen est suivi la beaucoup éprouvé.

Dans le film Excalibur, Merlin, qui nest plus quun rêve, incite Morgane, dans son sommeil, à se vider de sa magie en répétant le sort suprême, ce qui lui fait immédiatement perdre son éternelle jeunesse.



La pratique régulière de la magie peut également affecter la santé physique ou mentale du jeteur de sort.

Dans le cycle de LAssassin royal, la pratique de lArt provoque une forme daddiction que lartiseur a bien du mal à combattre. La tentation de sy abandonner est grande. Le danger est réel de ne vivre que pour lui. Certains en sont morts de faim, les artiseurs subjugués par lArt oubliant de se nourrir, dautres ont sombré dans la folie.

Dans La Roue du temps, les hommes qui disposaient du pouvoir de «canaliser» la Vraie Source se sont exterminés dans une folie destructrice pour eux-mêmes et pour les autres. Les femmes Aes Sedai de lAjah Rouge recherchent pour leur enlever leur pouvoir (les «désactiver») tous les hommes qui sont nés avec la capacité de canaliser, afin que de tels drames ne se reproduisent plus.



IV. Les échecs de linvocation magique



Les novices en sciences occultes ne réalisent pas toujours le danger que représentent certaines pratiques.

Le Maître Manuel est lun des neuf Maîtres Magiciens qui enseignent sur lîle de Roke, lîle des Magiciens de Terremer. Il mettra clairement en garde Ged, apprenti-magicien et futur archimage de Terremer:



«[…] tu ne dois pas changer une seule chose, un seul grain de sable, avant de savoir quel est le Bien et le Mal que ton acte entraînera. Le Monde est en équilibre et le pouvoir de Changement et dAppel dun sorcier peut ébranler cet équilibre […].»

(U. Le Guin, Terremer, 1. Le Sorcier de Terremer, Presses Pocket, 1985, p.59)



Cet avertissement nempêchera pas le jeune apprenti, au demeurant très doué, de commettre une grave erreur. Quelque temps plus tard, Ged, qui avait lu plusieurs années auparavant les runes du Sort dAppel dans le livre de son ancien mentor, les relit. Hélas, en appelant un esprit dentre les morts, il fait venir une puissance des Ténèbres qui manque de le tuer dès quelle est libérée. Ged sera forcé de quitter lîle comme un paria pour partir à sa recherche, la retrouver et la vaincre.

Dans lApprenti-sorcier de Goethe, lapprenti sorcier qui a enchanté un balai pour quil transporte des seaux deau à sa place se fait dépasser par sa magie:



»[…] Halte! arrête!

De tes dons

Nous avons

Pleine fête.

Ciel! je ne sais plus le mot

Qui suspend lœuvre aussitôt.

Comment ramener à lordre

Des fadets le plus fervent?

Je voudrais le cou lui tordre!

Redeviens balai, servant!

Et, le flot à londe

Sajoutant sans fin,

La maison sinonde,

Déluge est le bain.

Vois mon signe,

Brute! oison!

Trahison!

Cest indigne!

Mais je tremble; quel regard

Lance le servant hagard!

Veux-tu noyer nos baraques,

Vermine de Lucifer?

Tortillard qui mestomaques,

Finis-tu ce jeu denfer?

Pilier qui chemine,

Vilain avorton,

Pilier de cuisine

Redeviens bâton!

Quon te joigne

Seulement,

Garnement,

Quon tempoigne!

Dun coup de hache, je veux

Gredin, te couper en deux!



Ah! le voilà qui méchappe

Et verse encor un baquet,

Mais cette fois je lattrape,

Cobold, voici ton paquet!

Crac! la perche dure

Est en deux morceaux,

Et je me rassure.....

Espoir vain et faux!

O misère!

Le second

Suit dun bond

Son confrère,

Au lieu dun, jai deux servants,

Au secours, dieux tout-puissants! […]»

(Trad. de H.F. Amiel, 1876.)



Il arrive que le jeteur de sort échoue dans sa tentative.

Ron, le grand ami de Harry Potter, a cassé sa baguette magique dans leur rencontre malheureuse avec le saule cogneur du parc de Poudlard. Comme il na pas vraiment les moyens den acheter une autre, il doit faire avec, mais cela ne va pas sans surprises. Au moment de jeter un sort à Drago Malefoy, le sortilège se retourne contre lui et Ron se met à cracher des limaces.

Le professeur Lockhart, qui dispense ses cours de protection contre les forces du Mal à Harry lors de sa deuxième année à Poudlard, nest pas en reste. Dun ego surdimensionné, il est aussi particulièrement mauvais pour la pratique magique. À la fin dune partie de Quidditch, Harry chute au sol et se fracture le bras. Lockhart se précipite pour le soigner. Hélas pour Harry, il lui fait disparaître tous les os de son bras qui devient tout mou.



L´échec ne frappe pas exclusivement les débutants ou les mauvais magiciens.

Elric, le roi-sorcier de Melniboné, échoue à plusieurs reprises dans ses invocations de sorcellerie. Arrivé sur les Mers du destin, il essaie sans succès la sorcellerie: il est trop loin de son plan dexistence. Plus tard, il narrive pas à faire revenir ses amis élémentaires pour fuir le sorcier ménilbonéen Saxif dAan.

Les fées, qui opèrent la distribution de dons magiques dans le Don des fées de Baudelaire, commettent des erreurs, non dans les sorts mais sur leur destinataire:



»Les pauvres Fées étaient très affairées; car la foule des solliciteurs était grande, et le monde intermédiaire, placé entre lhomme et Dieu, est soumis comme nous à la terrible loi du Temps et de son infinie postérité, les Jours, les Heures, les Minutes, les Secondes.

En vérité, elles étaient aussi ahuries que des ministres un jour daudience, ou des employés du Mont-de-piété quand une fête nationale autorise les dégagements gratuits. Je crois même quelles regardaient de temps à autre laiguille de lhorloge avec autant dimpatience que des juges humains qui, siégeant depuis le matin, ne peuvent sempêcher de rêver au dîner, à la famille et à leurs chères pantoufles. Si, dans la justice surnaturelle, il y a un peu de précipitation et de hasard, ne nous étonnons pas quil en soit de même quelquefois dans la justice humaine. Nous serions nous-mêmes, en ce cas, des juges injustes.

Aussi furent commises ce jour-là quelques bourdes quon pourrait considérer comme bizarres, si la prudence, plutôt que le caprice, était le caractère distinctif, éternel des Fées.

Ainsi la puissance dattirer magnétiquement la fortune fut adjugée à lhéritier unique dune famille très-riche, qui, nétant doué daucun sens de charité, non plus que daucune convoitise pour les biens les plus visibles de la vie, devait se trouver plus tard prodigieusement embarrassé de ses millions.

Ainsi furent donnés lamour du Beau et la Puissance poétique au fils dun sombre gueux, carrier de son état, qui ne pouvait, en aucune façon, aider les facultés, ni soulager les besoins de sa déplorable progéniture.

Jai oublié de vous dire que la distribution, en ces cas solennels, est sans appel, et quaucun don ne peut être refusé.»

(Le Spleen de Paris, 1869.)



V. Contrer les effets de la magie



Les effets de la magie ne se contrent pas aisément.

La meilleure protection contre les forces occultes consiste à éviter quelles vous frappent.

Lors de sa confrontation avec le sorcier Alton DeVir, lelfe noir Drizzt évite les sortilèges lancés par le bâton magique de son adversaire grâce à une agilité hors du commun.



Lénergie magique va en principe en ligne droite du jeteur de sort vers sa cible. Sabriter derrière des obstacles est la meilleure manière de sen protéger.

Les trois bonnes fées du dessin animé La Belle au bois dormant savent aussi samuser. Quand elles récupèrent leur baguette magique respective après presque seize années sans sen être servies pour ne pas éveiller les soupçons de Maléfice, elles se livrent à une bataille de sortilèges dans leur chaumière au milieu de la forêt. Abritées derrière les meubles, elles se lancent des sorts pour changer la couleur de leurs robes.

Dans le cinquième tome de ses aventures, Harry Potter et ses amis affrontent les séides de Voldemort dans les locaux du Ministère de la Magie. Les protagonistes de la bataille se lancent des sortilèges et se protègent du mieux quils peuvent derrière tout ce quils trouvent.

Dans lApprenti-sorcier de Goethe, le maître intervient pour mettre fin à linondation initiée par son élève.



»[…] Tout est perdu sans remède.

Le novice est aux abois:

O maître et seigneur, à laide!

Accours, vole, entends ma voix.

Il vient: Maître, maître,

Pardonne. Je sus

Les faire apparaître,

Je nen sais pas plus.

 Dans ton antre,

Sans délai,

Vil balai,

Rentre, rentre!

Cest moi qui suis le sorcier.

Petit, laisse mon métier. » 



Il existe bien évidemment des contre-sorts, ces sortilèges qui en annulent un autre.

Au cours de sa sixième année à Poudlard, Harry Potter affronte le professeur Rogue. Il lui jette plusieurs sortilèges, mais Rogue pare à chaque fois avec un contre-sort.



Des créatures disposent de protections naturelles contre la magie.

Hagrid, lami de Harry, résiste aux sorts de paralysie  stupéfixion  de Dolores Ombrage. Hermione explique que cela vient de son sang. En tant que demi-géant, Hagrid bénéficie de la résistance à la paralysie des géants.

Dans lépisode VI de Star Wars, Jabba le Hutt nest pas dupe du pouvoir de Luke Skywalker. Il tance son serviteur de sêtre fait ainsi abuser: 



» Espèce dimbécile! Il utilise une vieille ruse Jedi» 

Puis, il défie le jeune Jediqui lenjoint de lui livrer le capitaine Solo et le wookie: 

»Tes pouvoirs spirituels ne marcheront pas sur moi!»



Dautres font appel à des artefacts pour les protéger.

La magie des trolls de Troy est rudimentaire. Ils portent chacun une amulette qui protège son porteur contre un seul pouvoir. Hélas, comme chaque humain dispose dune capacité différente, il est bien rare que le troll soit protégé du pouvoir qui lui est lancé.

Totalement inconnue par les habitants de Troy, la crypte tonique, que lon découvre dans la série Lanfeust des étoiles, neutralise leffet de la magie.



Quelques artifices, enfin, libèrent de lemprise de la magie.

La «trolle» de Troy Waha et son père libèrent leur congénère Pröfy du sort denchantement qui le frappe en le soûlant avec du vin.



Parfois, les sentiments, lamour ou lamitié savèrent plus forts que les puissances occultes.

Les proches de Drizzt triompheront à deux reprises de la magie pour le sauver:

Le mage Masoj Hunett ordonnera à Gwenhwyvar de tuer Drizzt. Mais la panthère noire, qui a partagé de nombreux moments heureux avec lelfe noir, le sauve dabord au moment où il va être tué par un énorme monstre à lallure de crabe, appelé pêcheur; puis, elle triomphe de la magie qui lui enjoint lordre de le tuer: «Lémotion lemporta sur la magie.»

Plus tard, la mère de Drizzt ramène à létat de mort-vivant Zaknafein, le père naturel de Drizzt, pour lenvoyer tuer leur fils. Lesprit de Zaknafein finit par résister à la magie de son ex-compagne et il préfère se jeter dans un lac dacide plutôt que de tuer Drizzt.

Dans un autre registre, Raiponce reconnaît, dans le conte du même nom, le prince qui sest sacrifié pour elle et saute à son cou en seffondrant. Deux de ses larmes ayant touché ses yeux, le fils de roi recouvre complètement la vue:



« Le prince souffrait terriblement; désespéré, il sauta par la fenêtre de la tour. Il survécut, mais, dans sa chute au milieu des épines, il perdit la vue. Aveugle, il se mit à errer dans la forêt. Il se nourrissait seulement de racines et de baies et ne cessait de se plaindre de la perte de sa chère épouse. Il continua ainsi à vagabonder plusieurs années jusquà se trouver à lendroit où Raiponce élevait ses deux jumeaux, un garçon et une fille, quelle avait enfantés. Il avait dabord entendu une voix mais ne lavait pas identifiée. Il savança et Raiponce, le reconnaissant immédiatement, se jeta à son cou en pleurant.

Lorsque les larmes de la jeune femme touchèrent ses yeux, ceux-ci séclaircirent et le prince vit à nouveau.

Il la ramena dans son royaume. Des cris de joie les accueillirent. Ils vécurent de longues années, très heureux.»

(Jacob et Wilhelm Grimm, Raiponce [Rapunzel])



VI. Les limites de la magie



Lésotérisme ne semble pas avoir de limites, à part celles que simposent les concepteurs de ces univers.

Lanfeust déplace une planète entière, la planète Abraxar, dans lespace jusquà lui faire franchir une porte de lhyperespace.

Le fantôme dun Titan de Lumière, dans les Forêts dOpale, soppose à ce que le sang soit versé dans la carrière où il est condamné à rester. Darko qui devait mourir dun carreau darbalète tiré en pleine tête se relève, vivant.

Dans les Chroniques de Krondor, Pug, Macros et Tomas sont tombés dans un piège temporel. Au moment où ils ont posé le pied dans le jardin où se trouvait Macros, le piège sest activé. Les voilà qui remontent dans le passé au rythme dun jour, pour un jour écoulé. Afin de sen sortir, ils décident daccélérer leur remontée dans le temps jusquà revenir à linstant originel de création du monde et enfin se libérer.

LAnneau du Nibelung est une tétralogie dopéras de Richard Wagner. Dans la scène I du prologue de LOr du Rhin, les trois Filles du Rhin qui le gardent évoquent le pouvoir illimité que procurerait lOr du Rhin si on en forgeait un anneau. Mais, elles sont convaincues que personne ne le volera, car nul nacceptera  croient-elles  la condition posée pour en user: renoncer à lAmour:



«WOGLINDE

Il ne parlerait pas ainsi de lOr, sil en connaissait toutes ses merveilles!

WELLGUNDE

Celui qui forgerait lAnneau à partir de lOr du Rhin semparerait de la fortune du monde. Il disposerait dun pouvoir sans limites. 

FLOSSHILDE

Notre père a dit cela tout en nous recommandant de veiller vigilamment sur le trésor. Quaucun traître ne sen empare! Silence donc, imprudentes pipelettes!

WELLGUNDE 

Très circonspecte sœur, pourquoi te fâches-tu ainsi? Ne sais-tu point à qui est réservée la forge de lOr? 

WOGLINDE

Seul celui qui renonce au pouvoir de lamour, celui qui refuse la douceur de lamour, celui-là seul disposera de la maîtrise de la magie qui permettra de changer lOr en anneau.»

(Richard Wagner, La Tétralogie de lAnneau du Nibelung [Der Ring des Nibelungen], 1894.)



Lorsque la magie connaît une limite, il sagit généralement de limpossibilité de faire revenir un mort à la vie.

Dans le monde de Harry Potter, il est impossible de ressusciter quelquun. Harry en prend pleinement conscience quand son ami Cédric Diggory périt dun sortilège de mort lancé par Queudver, lâme damnée de Voldemort. Il se le remémore douloureusement quand son parrain Sirius disparaît lui aussi. À cette exception près, la sorcellerie enseignée à Poudlard permet de faire à peu près tout, changer du tout au tout son apparence, refaire pousser un membre.

Dans les Chants de la Belgariade, Durnik sera finalement autorisé par l´ensemble des dieux à revenir à la vie, de façon tout à fait exceptionnelle.



Transgresser les limites peut savérer fatal.

Dans le monde de la Belgariade, la magie ne détruit jamais. Elle se contente de transformer, même si cette transformation consiste par exemple à brûler vif son adversaire jusquà ce quil nen reste que des cendres, sort que réserve Garion au Grolim Chamdar. Cest pourtant ce que fera le prêtre Ctuchik lors de son combat contre Belgarath. Voyant apparaître lOrbe dAldur, il tente de la faire purement et simplement disparaître, violant de fait ouvertement les règles de la magie, sans que lon sache vraiment ce qui lui a pris. Polgara explique un peu plus tard que«La substance même dont il était constitué a disparu.» (D.Eddings, Chant IV, La Tour des maléfices, Pocket, 2000).



ALLER PLUS LOIN DANS LÉCRITURE



Ces facettes supplémentaires de la magie doivent plus que jamais vous inciter à la vigilance. Il vous faudra délimiter méthodiquement son champ dexercices et bien préparer lenvironnement. Par une carte, par un dossier décrivant précisément votre univers, vos personnages et leurs relations aux puissances surnaturelles. Il est si facile de se tromper. Le grand Asimov, lui-même, a essuyé des critiques pour des incohérences cachées dans son colossal Fondation. Plus près de nous et de la fantasy, le premier épisode du Seigneur des anneaux de Peter Jackson commence avec lhistoire de la découverte de lAnneau par Bilbon le Hobbit, «la créature la plus improbable qui soit». Pourtant, le précédent propriétaire de lUnique, Gollum, était... un Hobbit. Une incohérence pas si improbable que cela, finalement.




Chapitre XIV - Mille et une façons de faire de la magie



Bien souvent, il nexiste pas une unique vérité, une seule solution dans linnovation paranormale. Faire de la lumière, fermer une porte, changer de forme, devenir invisible, se téléporter, détecter un objet, modifier lécoulement du temps, créer un être vivant, autant dexemples deffets quil est possible dobtenir de différentes manières avec des sortilèges distincts. Nous en fournissons ici la preuve.



I. Faire de la lumière



Éclairer une pièce, une grotte, un lieu quelconque, se classifie intuitivement parmi les sortilèges les plus triviaux.

Pour ce faire, la magie peut amplifier une source de lumière existante, même faible, comme une torche dans une grotte immense.

Une autre manière de procéder consiste à allumer un feu. Puisque le feu nest pas magique, il sagit dun sort daltération des plus simples. Le sort embrase une torche, un tas de bois dans une cheminée ou tout autre objet inflammable.

La source de lumière, quand elle est identifiée, peut être de nature purement ésotérique.

Dans le premier épisode cinématographique du Seigneur des anneaux, lorsque Gandalf entre dans la mine de la Moria, il effleure de la main le pommeau de son bâton. La pierre à son extrémité répand subitement une vive lumière. Le magicien a enchanté la pierre pour quelle émette de la lumière. Sil lui ordonne de cesser, la magie disparaît et la lumière avec. Cest bien un enchantement.

Quand Harry Potter lance le sort Lumos, il crée une lueur à lextrémité de sa baguette. La pièce est éclairée à partir de la lumière issue de la baguette. Cest aussi un enchantement.



II. Fermer une porte



Il existe mille et une façons de fermer une porte.

Dans le premier tome du Seigneur des anneaux, Gandalf essaie de fermer une porte dans la Moria quand il subit le terrible contre-sort du Balrog. Pourtant, ce nest pas faute de maîtriser ce sortilège, car il reconnaît lui-même quil connaît quantité de sorts de fermeture.



Le jeteur de sort peut par exemple pousser la porte et tourner le verrou, magiquement.

Il peut également la pousser et la coincer avec une force occulte, invisible.

Un sortilège de télékinésie par exemple permet également de déplacer un meuble ou un objet quelconque présent à proximité, afin de bloquer la porte.

À chaque fois, les objets ne sont pas altérés, seulement changés de place. Ils ont été «accompagnés» par la force paranormale. Le sortilège appartient à la famille des enchantements.

Le sort peut aussi changer laspect du panneau, en mettre un beaucoup plus épais et résistant qui grossisse suffisamment pour se bloquer dans le chambranle. Si la nouvelle porte est magique, cest un enchantement. Si elle ne lest pas, cest un sort daltération.



III. Changer de forme



La magie de changement de forme est un grand classique.

Commençons par la métamorphose simple, cest-à-dire quand la modification daspect affecte celui qui sollicite la magie.

Dans le dessin animé éponyme de Disney, Merlin lEnchanteur et madame Mim saffrontent dans un duel de sorcellerie en prenant tour à tour la forme de créatures très différentes. Madame Mim se transforme successivement en crocodile, en renard, en poule, en éléphant, en chat, en serpent, en rhinocéros, pour finir en dragon. Merlin se transforme en tortue puis en lapin, en ver de terre, en morse, en souris, en crabe, en chèvre. Changé en microbe extrêmement virulent, il triomphe finalement de son adversaire, qui a pris la forme dun dragon, en la rendant malade.



Logre du conte du Chat botté se transforme en lion puis en souris:



»Le maître Chat arriva enfin dans un beau Château dont le Maître était un Ogre, le plus riche qu'on ait jamais vu, car toutes les terres par où le Roi avait passé étaient de la dépendance de ce Château. Le Chat, qui eut soin de s'informer qui était cet Ogre, et ce qu'il savait faire, demanda à lui parler disant qu'il n'avait pas voulu passer si près de son Château, sans avoir l'honneur de lui faire la révérence.

LOgre le reçut aussi civilement que le peut un Ogre, et le fit reposer. On ma assuré, dit le Chat, que vous aviez le don de vous changer en toute sorte dAnimaux, que vous pouviez par exemple, vous transformer en Lion, en Éléphant? Cela est vrai, répondit lOgre brusquement, et pour vous le montrer, vous mallez voir devenir Lion. Le Chat fut si effrayé de voir un Lion devant lui, quil gagna aussitôt les gouttières, non sans peine et sans péril, à cause de ses bottes qui ne valaient rien pour marcher sur les tuiles.

Quelque temps après, le Chat, ayant vu que lOgre avait quitté sa première forme, descendit, et avoua quil avait eu bien peur. On ma assuré encore, dit le Chat, mais je ne saurais le croire, que vous aviez aussi le pouvoir de prendre la forme des plus petits Animaux, par exemple, de vous changer en un Rat, en une Souris; je vous avoue que je tiens cela tout à fait impossible.

Impossible? reprit lOgre, vous allez voir, et en même temps il se changea en une Souris, qui se mit à courir sur le plancher. Le Chat ne leut pas plus tôt aperçue quil se jeta dessus, et la mangea.»

(Charles Perrault, Le Maître chat ou le Chat botté, 1695.)



Un sort de métamorphose simple peut-il être une illusion? Certes oui. Le lanceur apparaît comme quelquun dautre. 

Cependant, dans le cas de Madame Mim et de Merlin, il ne peut être question dillusion, car les «animaux» saffrontent physiquement. Les sortilèges utilisés font donc partie des enchantements.



Quand le changement de forme affecte un tiers qui nest pas le jeteur de sort, la cible ne tient pas forcément à être métamorphosée. 

La littérature fourmille dhistoires de transformation magique dautrui, avec ou sans lassentiment de la cible.

De nombreux contesmentionnent les métamorphosesdont le plus connu, celui du Roi grenouille. La grenouille se transformera en prince après que la princesse aura accepté de la recevoir dans son château, de la faire manger avec elle et de la laisser dormir dans son lit.

Dans le film La Belle et la Bête de Jean Cocteau, la Bête s´avère être un prince dont la famille a été maudite par les fées.

La sorcière Fin Raziel du film Willow est transformée par la vilaine sorcière Bavmorda en un petit mammifère. Par la suite, Willow, qui veut laider, change Fin Raziel en corbeau, puis en chèvre, avant quelle retrouve sa forme humaine originelle.



Un sort de métamorphose lancé sur dautres appartient-il aux illusions?

Si la victime nest pas consentante, elle sen apercevra très rapidement. Lillusion ne change pas la forme, seulement ce que lon voit. Elle naura quà se pincer pour sen assurer.

Un sort de métamorphose lancé comme une altération reviendrait à la création dune ou plusieurs créatures puisque, par définition, il conduit à une modification irréversible. Nous avons déjà évoqué la difficulté et la rareté de lusage de ce type de magie.

La plupart des sorts de métamorphose appartiennent à la catégorie des enchantements.



IV. Devenir invisible



Il est possible dêtre invisible de bien des façons.

Un sort qui accentue les ombres portées sur la cible la dissimule dans lombre ou la nuit.

De la magie de mimétisme avec le décor, comme le fait le caméléon, permet une invisibilité en plein jour.

Les capes que portent Legolas, Aragorn et leurs amis leur ont été données par les Elfes de la Lothlórien. Elles leur permettent de se fondre dans le décor environnant.

Le thaumaturge peut aussi se rendre invisible en devenant totalement transparent. Cest dailleurs linterprétation la plus souvent admise.

Cest le pouvoir le plus connu de lAnneau Unique, que lon peut voir dans la trilogie du Seigneur des anneaux.

Enfin, un sort qui rend la cible translucide, comme le sont les fantômes, lui assure non seulement linvisibilité (ou presque), mais aussi la capacité de traverser les murs et les objets solides en général.

La saga des aventures de Harry Potter rend très bien laspect translucide des fantômes de lécole des sorciers de Poudlard, comme Nick Quasi-sans-tête dont lanniversaire de la mort tombe le soir dHalloween.



Côté mode daction, linvisibilité se contente bien souvent dun effet doptique. Cest donc une illusion au sens où nous lavons définie.

Dans la République de Platon, Glaucon raconte à Socrate lhistoire de LAnneau de Gygès. La rotation du chaton de la bague active ou désactive la magie du bijou qui rend invisible son porteur. Glaucon sappuiera par la suite sur cet exemple dun pouvoir formidable donné à un seul homme pour expliquer sa conception de la justice et de linjustice:



»[…] Gygès était un des bergers au service du roi qui régnait alors en Lydie. Après un grand orage où la terre avait éprouvé de violentes secousses, il aperçut avec étonnement une profonde ouverture dans le champ même où il faisait paître ses troupeaux; il y descendit, et vit, entre autres choses extraordinaires quon raconte, un cheval dairain creux et percé à ses flancs de petites portes à travers lesquelles, passant la tête, il aperçut dans lintérieur un cadavre dune taille en apparence plus quhumaine, qui navait dautre ornement quun anneau dor à la main. Gygès prit cet anneau et se retira. Cétait la coutume des bergers de sassembler tous les mois, pour envoyer rendre compte au roi de létat des troupeaux; le jour de lassemblée étant venu, Gygès sy rendit et sassit parmi les bergers avec son anneau. Or il arriva quayant tourné par hasard le chaton en dedans, il devint aussitôt invisible à ses voisins, et lon parla de lui comme dun absent. Étonné, il touche encore légèrement lanneau, ramène le chaton en dehors et redevient visible. Ce prodige éveille son attention; il veut savoir sil doit lattribuer à une vertu de lanneau, et des expériences réitérées lui prouvent quil devient invisible lorsquil tourne la bague en dedans, et visible lorsquil la tourne en dehors. Alors plus de doute: il parvient à se faire nommer parmi les bergers envoyés vers le roi; il arrive, séduit la reine, sentend avec elle pour tuer le roi et sempare du trône. Supposez maintenant deux anneaux semblables, et donnez lun au juste et lautre au méchant. Selon toute apparence, vous ne trouverez aucun homme dune trempe dâme assez forte pour rester inébranlable dans sa fidélité à la justice et pour respecter le bien dautrui, maintenant quil a le pouvoir denlever impunément tout ce quil voudra de la place publique, dentrer dans les maisons pour y assouvir sa passion sur qui bon lui semble, de tuer les uns, de briser les fers des autres, et de faire tout à son gré comme un dieu parmi les hommes. En cela rien ne le distinguerait du méchant, et ils tendraient tous deux au même but.»

(Trad. par V. Cousin, 1834.)



Seul lésotérisme assurant la translucidité appartient à la catégorie des enchantements. En effet, la structure moléculaire de la cible est modifiée afin quelle puisse traverser la matière solide.



Enfin, si linvisibilité devait être un sort daltération, il rendrait définitivement transparent ou translucide celui ou celle sur qui il a été lancé. Une telle magie serait assurément très complexe et accessible à un nombre très restreint de maîtres en art occulte.



V. Détecter, trouver



Un premier volet de la magie de détection s´assimile à des enchantements: l´invocateur des puissances paranormales devient soudainement hyper-sensible à ce qu´il recherche. Une telle magie ne s´applique que sur des distances relativement courtes.

Polgara, la sorcière des Chants de la Belgariade et de la Mallorée arrive en se concentrant à détecter la présence d´êtres humains intelligents à proximité. Elle ne repèrera donc pas les espions choisis pour leur bêtise qui auront été envoyés à sa poursuite. 



Une autre manière de détecter se base sur les associations magiques. 

Dans le Chant dExcalibur, lévêque Mordred profite du lien daffinité qui existe entre Merlin et son bâton enchanté pour retrouver le magicien.

Le frère et la sœur de lelfe noir Drizzt DoUrden le recherchent activement pour le tuer. Pour le trouver, ils ont recours à un sort de détection de lemblème du clan DoUrden, que porte Drizzt. Celui-ci sappuie sur le lien daffinité qui existe entre les différents emblèmes du clan qui sont identiques.

Lorsque Pug, qui nest encore quapprenti-magicien, pénètre avec son ami Tomas dans un bateau échoué sur la plage, il y découvre un parchemin enchanté, caché parmi de nombreux objets épars dans une des cabines. Le lien daffinité que Pug entretient naturellement avec la magie lui permet de découvrir lartefact.



Quand ce lien magique nexiste pas entre le jeteur de sort et lobjet ou la personne recherchée, le mage recourt à une entité ou à un objet qui a le moyen de savoir à sa place où se trouve la cible et qui lui fournit linformation. Cette magie invoquée est de type divination.

Dans le conte de madame Leprince de Beaumont, la Belle a été déposée par son père au château de la Bête. Elle va y découvrir, entre autres objets merveilleux, un miroir dans lequel elle voit sa famille:



»Lorsque (son père) fut parti, la Belle s'assit dans la grande salle, et se mit à pleurer aussi; mais comme elle avait beaucoup de courage, elle se recommanda à Dieu, et résolut de ne se point chagriner, pour le peu de temps quelle avait à vivre; car elle croyait fermement que la Bête la mangerait le soir. Elle résolut de se promener en attendant, et de visiter ce beau château. Elle ne pouvait sempêcher den admirer la beauté. Mais elle fut bien surprise de trouver une porte, sur laquelle il y avait écrit: Appartement de la Belle. Elle ouvrit cette porte avec précipitation, et elle fut éblouie de la magnificence qui y régnait: mais ce qui frappa le plus sa vue, fut une grande bibliothèque, un clavecin, et plusieurs livres de musique.

 On ne veut pas que je mennuie, dit-elle, tout bas; elle pensa ensuite, si je navais quun jour à demeurer ici, on ne maurait pas fait une telle provision. Cette pensée ranima son courage. Elle ouvrit la bibliothèque et vit un livre, où il y avait écrit en lettres dor: Souhaitez, commandez; vous êtes ici la reine et la maîtresse.

 Hélas! dit-elle, en soupirant, je ne souhaite rien que de revoir mon pauvre père, et de savoir ce quil fait à présent»: elle avait dit cela en elle-même. Quelle fut sa surprise! en jetant les yeux sur un grand miroir, dy voir sa maison, où son père arrivait avec un visage extrêmement triste. Ses sœurs venaient au-devant de lui, et malgré les grimaces quelles faisaient, pour paraître affligées, la joie quelles avaient de la perte de leur sœur, paraissait sur leur visage. Un moment après, tout cela disparut, et la Belle ne put sempêcher de penser, que la Bête était bien complaisante, et quelle navait rien à craindre delle.»

(Contes moraux pour linstruction de la jeunesse, la Belle et la Bête, 1806.)



Le miroir magique de Blanche-Neige dans lequel se contemple la méchante reine lui dit la vérité sur sa beauté, daprès le conte des frères Grimm.



»Peu de temps après, elle donna naissance à une petite fille aussi blanche que la neige, rose comme du sang et avec des cheveux noirs comme l'ébène. On lappela donc Blanche-Neige. Cependant, en lui donnant le jour, la reine mourut.

Un an plus tard, le roi épousa une autre femme. Elle était belle, mais fière et hautaine au point quelle ne souffrait pas quune autre la surpassât en beauté. Elle possédait un miroir magique; et quand elle se postait devant lui pour sy mirer, elle disait:



Miroir, joli miroir, 

Quelle est la plus belle de tout le pays? 

Et le miroir répondait:

Madame la reine, vous êtes la plus belle du pays. 

Alors elle était satisfaite, car elle savait que le miroir disait la vérité.»

(Blanche-Neige [Schneewittchen])



VI. Se téléporter



Le déplacement instantané par magie dun endroit à un autre adopte deux principes distincts comparables à ceux inventés en science-fiction.

Le premier type de téléportation se sert dune attache ésotérique entre deux lieux, léquivalent en science-fiction dun raccourci dans lespace-temps. Les portes dimensionnelles, les portes ou seuils astraux, peu importe comment on les appelle, assurent le passage immédiat dune localisation à une autre.

Dans le monde de Harry Potter, une technique permet, en liant un objet  appelé portoloin  et un lieu, de se téléporter vers le lieu en question en touchant l´objet à l´heure dite.



Lorsque cette connexion nexiste pas et que le jeteur de sort connaît simplement lemplacement cible, la personne se désintègre à un endroit et se «rematérialise» à un autre.

Durant la sixième année de Harry Potter à Poudlard, des cours de téléportation  appelée transplanage  comportent quelques risques et inconvénients. Des élèves ont la désagréable surprise de se «désartibuler»: une partie de leur corps sest déplacée pendant que lautre est restée sur place. Fort heureusement, cela se corrige assez facilement.

Le conte de Grimm du Tambour mentionne une selle qui permet à celui qui sy assoit daller là où il le souhaite, pourvu quil connaisse le lieu.

Dans le conte du Prince Ahmed et de la fée Pari-Banou extrait des Mille et Une Nuits, le prince Houssain interroge un marchand à propos dun tapis au prix très élevé. Le fameux tapis volant permet en réalité de se téléporter :



»Il appela le crieur, et il demanda à voir le tapis, qui lui parut dun prix exorbitant, non seulement pour sa petitesse, mais même pour sa qualité. Quand il eut bien examiné le tapis, il dit au crieur quil ne comprenait pas comment un tapis de pied si petit et de si peu dapparences, était mis à un si haut prix.

Le crieur, qui prenait le prince Houssain pour un marchand, lui dit pour réponse:

 Seigneur, si ce prix vous paraît excessif, votre étonnement sera beaucoup plus grand quand vous saurez que jai ordre de le faire monter jusquà quarante bourses, et de ne le livrer quà celui qui en comptera la somme.

 Il faut donc, reprit le prince Houssain, quil soit précieux par quelque endroit qui ne mest pas connu.

 Vous lavez deviné, Seigneur, repartit le crieur, et vous en conviendrez quand vous saurez quen sasseyant sur ce tapis, aussitôt on est transporté avec le tapis où lon souhaite daller, et lon sy trouve presque dans le moment, sans que lon soit arrêté par aucun obstacle.

Ce discours du crieur fit que le prince des Indes, en considérant que le motif principal de son voyage était den rapporter au sultan son père quelque rareté singulière dont on neût pas entendu parler, jugea quil nen pouvait acquérir aucune dont le sultan dût être plus satisfait.

 Si le tapis, dit-il au crieur, avait la vertu que tu lui donnes, non seulement je ne trouverais pas que ce serait lacheter trop chèrement que den donner les quarante bourses quon en demande, je pourrais même me résoudre à men accommoder pour le prix, et avec cela, je te ferais un présent dont tu aurais lieu dêtre content.»

 Seigneur, reprit le crieur, je vous ai dit la vérité, et il sera aisé de vous en convaincre dès que vous aurez arrêté le marché à quarante bourses, en y mettant la condition que je vous en ferai voir lexpérience. Alors, comme vous navez pas ici les quarante bourses, et quil faudrait que pour les recevoir je vous accompagnasse jusquau khan où vous devez être logé comme étranger, avec la permission du maître de la boutique, nous entrerons dans larrière-boutique, jy étendrai le tapis, et quand nous y serons assis vous et moi, que vous aurez formé le souhait dêtre transporté avec moi dans lappartement que vous avez pris dans le khan, si nous ny sommes pas transportés sur le champ, il ny aura pas de marché fait, et vous ne serez tenu à rien. Quant au présent, comme cest au vendeur à me récompenser de ma peine, je le recevrai comme une grâce que vous aurez bien voulu me faire, et dont je vous aurai lobligation.

Sur la bonne foi du crieur, le prince accepta le parti. Il conclut le marché sous la condition proposée, et il entra dans larrière-boutique du marchand, après en avoir obtenu la permission. Le crieur étendit le tapis, ils sassirent dessus lun et lautre; et dès que le prince eut formé le désir dêtre transporté au khan dans son appartement, il sy trouva avec le crieur dans la même situation. Comme il navait pas besoin dautre certitude de la vertu du tapis, il compta au crieur la somme des quarante bourses en or, et il y ajouta un présent de vingt pièces dor dont il gratifia le crieur.»

(Les Mille et une Nuits, trad. dAntoine Galland, 1704-1717)



VII. Modifier lécoulement du temps



Arrêter le déroulement du temps ou simplement le ralentir, y compris sur une zone restreinte, correspond à un enchantement extrêmement complexe, réalisable par de très rares magiciens.

Dans les Chroniques de Krondor, la promise du prince Arutha est blessée par une flèche empoisonnée le jour de son mariage. Pug arrête lécoulement du temps autour delle afin quentretemps, le prince et ses compagnons ramènent lantidote.

Harry Potter et Hermione font appel, quant à eux, à un Retourneur de temps pour sauver Sirius Black, le parrain de Harry. En retournant trois fois ce qui ressemble à un sablier, ils vont remonter de trois heures dans le temps. Ils ont par contre lobligation stricte que personne ne les voie.



VIII. Créer un être vivant



Des œuvres de fiction font écho à cette obsession très humaine de donner la vie artificiellement à un être.



La question cruciale consiste à savoir si la créature vit grâce au paranormal. Si oui, alors lentité en question est magique et des puissances occultes laniment ou lui donnent vie. Le sortilège à lœuvre appartient aux enchantements.

Dans le film Le Septième Voyage de Sinbad, le sorcier anime magiquement un squelette qui attaque le héros.



Si la créature vit indépendamment de la magie, elle peut être magique ou non magique. Il sagit quoi quil en soit dune altération.

Dans lAffaire Charles Dexter Ward, le passage dun livre explique en détail comme ramener des défunts à la vie:



»Les Sels essentiels d'animaux peuvent être préparés et préservés de sorte qu'un homme ingénieux disposera de l'Arche de Noé entière dans son propre cabinet et pourra faire surgir à volonté de ses cendres la belle forme d'un animal; et par semblable méthode appliquée aux Sels essentiels de poussière humaine, un philosophe peut, sans aucune nécromancie criminelle, appeler la forme de nimporte quel ancêtre défunt à partir de la poussière en laquelle son corps a été incinéré.»

(H. P. Lovecraft, The Call of Cthulhu, 1936.)



La complexité dune semblable magie daltération savère encore plus élevée. Au point que lon frôle ici les limites du possible.

Ainsi, il est dit dans Disque-Monde le vade-mecum((T. Pratchett & S. Briggs, lAtalante, 2001) qu » aucune magie ordinaire nest assez puissante pour, par exemple, donner la vie de façon permanente à un pâté en croûte.»



CE QUIL FAUT RETENIR



Ces facettes supplémentaires de la magie doivent plus que jamais vous inciter à la vigilance. Il vous faudra délimiter méthodiquement son champ dexercice et bien préparer lenvironnement. Par une carte, par un dossier décrivant précisément votre univers, vos personnages et leurs relations aux puissances surnaturelles. Il est si facile de se tromper. Le grand Asimov, lui-même, a essuyé des critiques pour des incohérences cachées dans son colossal Fondation. Plus près de nous et de la fantasy, le premier épisode du Seigneur des anneaux de Peter Jackson commence avec lhistoire de la découverte de lAnneau par Bilbon le Hobbit, « la créature la plus improbable qui soit ». Pourtant, le précédent propriétaire de lUnique, Gollum, était... un Hobbit. Une incohérence pas si improbable que cela, finalement.



Figure 16
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Chapitre XV  Des outils pour réussir votre roman de fantasy



La réussite de votre roman de fantasy, son intérêt, sa justesse dépendent de très nombreux paramètres. Le diable est dans les détails, disent les Anglo-saxons. Aussi avons-nous regroupé dans ce chapitre des outils destinés à faciliter votre travail. Un peu de méthode ne nuit jamais, surtout pour une démarche passionnante qui vous accaparera de longs mois voire des années.

Pour ce faire, nous reprenons un découpage classique bien utile pour évaluer la réussite dun roman : les idées, le monde et lhistoire (sont-ils originaux ?) ; le déroulement de lintrigue, le scénario (est-il captivant ?) ; les personnages (sont-ils intéressants ?) ; le style décriture (est-il agréable et fluide ?). Nous ne nous attarderons guère sur le travail du style ; des ouvrages très complets y ont été consacrés auxquels vous pourrez vous référer. 



I. Les idées, le monde, lhistoire

(objectif : être original)



a. De lusage de la palette magique



Vous vous lancez dans lécriture d´un roman de fantasy. Vous avez quelques idées du lieu où se déroule lintrigue, des protagonistes, de quelques monstres, mais vous sentez que cela ne sera pas suffisant pour donner une cohérence à votre univers

Imaginons que votre histoire se déroule dans un Japon médiéval uchronique. Les samouraïs dominent politiquement et militairement larchipel nippon. Lourdement protégés sous un savant assemblage de fer, de bois, de cuir, de coton et de soie, ces redoutables chevaliers, à la tête de phalanges de fantassins armés de longues lances, saffrontent dans des batailles sans fin. Coiffés dun casque conique de plaques rivetées, ils lèvent fièrement au-dessus deux leur katana, un sabre à tranchant unique, affûté pour décapiter d´un mouvement leur ennemi. Dans les montagnes proches, les pensionnaires dun monastère pratiquent avec une égale application la méditation et les arts martiaux. Dans une ville non identifiée, la nuit enveloppe des silhouettes furtives progressant de toit en toit. Soudain, une lame courte jaillit à la lumière de lastre nocturne. 

Vous tenez une première vision de ce monde. Cependant, vous vous demandez quelle magie vous pourriez y trouver. Reprenons la palette (ci-dessous) et parcourons-la de haut en bas.
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Vous affinez votre univers. Les sabres, armures et arcs magiques des samouraïs ne vous paraissent pas indispensables. La présence dun dragon déséquilibrerait trop lhistoire ; les ninjas nont pas besoin de magie pour être dangereux. En revanche, le monastère vous semble propice à l´ésotérisme ; des statues animées accueilleraient les visiteurs indésirables. Côté ville, vous avez opté pour un final dans une bibliothèque immense, labyrinthique. 

Encore plus tard, vous tenez votre idée définitive. Vos étudiants se sont fait piéger. Un sombre mage a envoyé dans leur monde un parchemin destiné à les amener à lui (lien magique avec son époque). Il espère leur soutirer des informations sur le futur, par exemple une technologie inconnue de son époque, qui permettrait à son camp de gagner la guerre. Comme de bien entendu, rien ne se passe comme prévu et les jeunes gens se retrouvent perdus sur un champ de bataille, en pleine guerre de succession du Shôgun. Après bien des péripéties, le mage finit par capturer lun deux et lemmène dans un monastère. Ses compagnons, venus le libérer, combattent à lentrée deux golems-samouraïs (créatures magiques) qui saniment dès que quelquun pénètre dans lenceinte (lien magique). Puis, ils doivent défaire les moines et leurs pouvoirs psi. Leur ami libéré, ils partent à la poursuite du responsable, réfugié dans la grande bibliothèque de Heian-kyo (Kyoto). Ce dernier use de sortilèges pour séchapper dans un dédale de salles quil connaît parfaitement : attaque dun tourbillon de feuilles de papier arrachées des livres, passage secret activé par une formule, occultation de couloirs derrière des illusions de rayonnages. Les jeunes gens jouent leur va-tout et invoquent alors les esprits des personnages présents dans les histoires des livres. Une foule de fantômes issus des contes traditionnels japonais et chinois principalement se presse autour d´eux. Après avoir longuement parlementé, plusieurs d´entre eux consentent à les aider. Finalement, les étudiants rattrapent le mage. Incrédule après sa capture, lorgueilleux thaumaturge consent à les renvoyer au XXIe siècle.



b. La carte



Que vous vous appuyiez sur des documents à votre disposition ou que vous en ayez réalisé un brouillon vous-même, une carte vous aidera considérablement à fixer votre monde et vos idées. Vous y retrouverez le découpage entre les régions ; vous y ajouterez les lieux traversés par vos principaux personnages. Vous y visualiserez à léchelle les déplacements des protagonistes, vos héros, leurs ennemis et les armées qui saffrontent. 
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Ne vous attachez pas à la qualité du dessin ; si vous êtes publié, un professionnel le reprendra complètement. Considérez la carte dabord comme un outil daide à la conception de votre histoire et au renforcement de son réalisme. Portez votre attention sur les éléments qui serviront votre récit : les reliefs, les cours d´eau, les mers, les frontières, les peuplades, les villes, les lieux remarquables, la faune, la flore ; regroupez ces informations par pays dans des fiches. 

Votre aventure se déroule majoritairement dans une ville ? Dessinez un plan aussi précis que possible de la cité ; vous évaluerez plus aisément les distances et la difficulté de sorienter dans ses ruelles. Ne vous contentez pas de parler dun labyrinthe ; dessinez une ébauche du dédale des maisons ; vous comprendrez que lon se perd aisément sans repère lointain comme le soleil ou une haute tour. Vos personnages passent au moins un chapitre dans une auberge ou un château ; essayez-vous à un plan. Dès lors que votre lecteur sattend à une description fouillée, un support visuel n´est jamais superflu. 

Dans lhypothèse où votre univers est inspiré dune période historique, documentez-vous jusquà disposer de la carte adéquate. Une nouvelle fois, nous ne saurions trop vous encourager à vous appuyer sur des événements et des lieux ayant existé. Partez de préférence dun contexte connu et modifiez-le, quitte à créer une uchronie sensiblement divergente. Rappelez-vous Jules Verne : malgré les incroyables voyages  sous la mer, vers la Lune, au centre de la Terre  quil rend possibles, ses aventures se déroulent à sa propre époque, dans la seconde moitié du XIXe siècle. 

Votre éditeur a accepté le principe dune carte au début de votre livre. Il va confier sa réalisation à un illustrateur. Les informations y figurant devront être moins précises que dans vos brouillons initiaux. Gardez-vous de révéler un élément de lintrigue à travers lillustration. Il serait malvenu que votre public connaisse dès le début de votre récit le repaire secret du principal adversaire de votre héros ou la localisation dun trésor caché... Le dessin doit se contenter de reformuler et de synthétiser les informations déjà présentes dans votre écrit au moment où le lecteur découvre la carte. 

Un exemple particulièrement réussi : la carte des Royaumes combattants, dans la Chine ancienne, extraite de l´Envoyé des Monarchies de l´ombre d´O.Lusetti (à gauche).



c. Les fiches pays, les peuplades et le bestiaire



Toutes les fiches, annotations, réflexions sont bonnes à prendre. Les fulgurances des grands écrivains reposent bien souvent sur un travail acharné et des prises de note constantes, à tout moment de la journée ; faites de même. Nourrissez-vous de vos lectures, des documentaires ou des films que vous avez visionnés pour construire ces pays constitutifs de votre monde, pour détailler les peuplades qui les habitent. Votre travail décriture sera dautant plus facilité quune épaisse documentation supportera votre propos. 

Dexcellents bestiaires ont été publiés de nos jours. Ces encyclopédies très complètes vous permettront dappréhender en détail les entités hantant votre monde. Vous trouverez également des informations sur leurs caractéristiques physiques, leur taille, poids, vitesse de déplacement, dans les règles de jeux de rôle correspondants. 



d. Les écoles de magie



Voici pour rappel des sortilèges utilisés par les écoles de magie habituelles (page suivante). 



e. Du bon usage des sortilèges



Les phases de combat dans les romans de fantasy se limitent fréquemment aux seuls éclairs, boules de feu et rayons de mort. Voici quelques idées pour varier votre magie et lui donner de l´originalité, sans perdre en efficacité (page 219). Notez que plusieurs de ces situations peuvent se résoudre sans recourir à un sortilège.
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II. Le scénario, la structure de lintrigue

(objectif : captivant)



a. Le synopsis



Si vous devez présenter votre ouvrage pour publication, l´éditeur vous demandera un résumé, généralement d´une page. Écrivez-le dès le début. Si vous le jugez inutile maintenant, il vous servira par la suite. 



b. Un résumé par chapitres



Une intrigue se juge à sa capacité à garder l´attention du lecteur. Le découpage en chapitres a une grande importance ; leur contenu, leur longueur et leur enchaînement doivent sans cesse conserver ou renouveler l´intérêt de votre public. Afin de calibrer au mieux leur contenu et de détecter en particulier d´éventuels problèmes de rythme dans votre histoire, nous ne saurions trop vous conseiller de résumer chacun d´entre eux, séparément. 

Les chapitres des livres d´aujourd´hui sont plus courts que par le passé. Les éditeurs se sont adaptés à un lectorat désireux de lire un chapitre d´une traite le soir avant de s´endormir. Comptez un maximum de vingt pages à chaque fois ou bien prenez pour modèle le dimensionnement des chapitres d´un roman récent de fantasy qui vous a plu. 



III. Les personnages

(objectif : intéressants)



a. Les feuilles de personnages



Vous avez déjà une première idée de ce à quoi ressemblent vos héros, de ce quils pensent. Couchez ces informations sur une feuille de personnage. 

Dans les jeux de rôle, chaque joueur décrit le Personnage Joueur (PJ) quil incarne dans une feuille de personnage. Le maître du jeu, ou meneur du jeu, en use aussi pour suivre ses Personnages Non Joueurs 

(PNJ) les plus importants, les autres protagonistes bons ou méchants-de laventure. Par extension, une feuille de personnage de roman va vous aider à donner une cohérence à un acteur important de votre histoire. Vous devrez répondre aux rubriques évidentes (et fermées) telles que lâge, la taille, le poids de votre héros ; vous le décrirez physiquement ; vous donnerez des orientations sur sa psychologie. La partie la plus détaillée sera consacrée à son rôle avant le début de lhistoire, pendant le cours du récit et après. 

Vos feuilles de personnages évolueront, sétofferont tout au long de lécriture avec lévolution inévitable de votre récit. Des extraits de votre manuscrit remplaceront petit à petit les descriptions sommaires initiales. Vous prendrez garde aussi de noter les rencontres de vos personnages. 

Il ny a pas de format recommandé pour une feuille de person-nage puisqu´elle nest pas destinée à être présentée, seulement à ordonner vos idées. Le tableau ci-après propose une liste indicative des rubriques quil convient de renseigner, même de façon très sommaire. 



b. Des personnages épiques ou réalistes



Les personnages porteurs d´une dimension épique vivent, agissent et meurent différemment des autres mortels. Identifiez-les dès le début pour réussir cette spécificité de la fantasy. 

Dans le Seigneur des anneaux, le roi Théoden et le Seigneur des Nazgûl disparaissent conjointement dans une forme de final épique. Tolkien anticipe longtemps à l´avance la confrontation de quatre personnages : une prophétie annonce que le Roi-Sorcier d´Angmar, Seigneur mort-vivant des Nazgûl, ne périra pas sous les coups d´un homme ; Théoden accuse le coup des années, de la mort de son fils Theodred et sans doute des conséquences du maléfice lancé par Saroumane ; Eowyn sa nièce et Merry le Hobbit se sont lié d´amitié et se griment afin de participer aux combats. Au moment fatidique, Théoden agonise, écrasé par la chute de son cheval. Eowyn s´interpose devant le mort-vivant prêt à achever son oncle. Merry frappe le Nazgûl par surprise et elle lui porte le coup de grâce. La prophétie s´est réalisée : une femme et un Hobbit ont eu raison du roi Nazgûl. La conclusion est très morale : triompher du Mal requiert parfois le sacrifice des meilleurs d´entre nous. 
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Plus généralement, des oeuvres comme lOdyssée, des mondes comme les Royaumes oubliés, mettent en scène des individus invincibles par le commun des mortels, des espèces de demi-dieux dont le destin ne pourra sarrêter quen affrontant lun de leurs semblables. Ulysse pas plus que lelfe noir Drizzt ou le mage Elminster ne seront terrassés par un inconnu embusqué avec un arc si une prophétie ne l´annonce pas. La morale, les prophéties, la lutte entre le Bien et le Mal sont les moteurs de l´évolution de votre personnage qui pourra accomplir des exploits surhumains. Vous devrez prêter une attention particulière à leur mise en place dans le récit. 

De lautre côté, le chef de file d´une fantasy réaliste, le fameux Trône de fer ou son adaptation télévisée encore plus connue Game of Thrones, montre des personnages dans leur fragilité physique et psychologique. Dun épisode de la série à un autre, la mort accidentelle ou provoquée, la maladie ou linfirmité peuvent frapper avec brutalité le plus adroit, le plus intelligent, le plus fort ou le plus endurant de tous. Personne nest à labri, comme dans le monde réel, quitte à prendre le contre-pied de la morale. 

Les premiers tomes du Trône de fer et la saison 1 de Game of Thrones mettent en scène la disgrâce et la chute d´Eddard Stark sous forme réaliste. Le bras droit du Roi, bon père, mari aimant malgré une incartade passée, seigneur éclairé de Winterfell, bretteur redouté, cumule les qualités, jusqu´à un physique avantageux. Eddard Stark est d´abord blessé et ne se déplace plus dès lors qu´en boîtant. Puis, sa franchise vis-à-vis de la reine Cersei, adultère et incestueuse, précipite l´assassinat du Roi et sa propre déchéance. Il est jugé pour haute trahison, doit confesser ses supposées fautes publiquement pour sauver sa fille et finit décapité. Les lecteurs et les spectateurs assistent atterrés à la chute inexorable de ce personnage très sympathique. Son exécution est un véritable pied de nez à la morale traditionnelle des histoires ; cette fois-ci, le gentil perd et les tragédies ne cesseront de frapper sa famille par la suite.



c. Un peu de cohérence



Un personnage peu crédible parce quon ne sait rien de lui, une erreur grossière dans les temps de trajet entre deux villes, une chute qui ne convainc pas. Les écueils qui guettent lécrivain de fantasy foisonnent. Le tableau ci-après les regroupe par thèmes : les personnages, lintrigue, le monde, le style, les détails. La colonne de droite montre un exemple de ce quil vaut mieux éviter.



[image: img27.jpg]



[image: img28.jpg]



[image: img29.jpg]



[image: img30.jpg]

[image: img31.jpg]



IV. FINALISER SON MANUSCRIT





Il ny a pas de roman réussi, singulièrement le premier, sans d´innombrables heures d´écriture et de relecture ni sans une grande ténacité de l´auteur. De fait, la plupart des écrivains en herbe ne vont pas jusqu´au bout de leur manuscrit. La majorité abandonne en chemin ; d´autres se perdent dans d´interminables réécritures. Vous pourrez donc être très fier quand vous aurez obtenu une version stabilisée de votre roman. 

À ce stade, comptez au minimum trois revues complètes supplémentaires. Effectuez un passage dans l´ordre inverse des chapitres en commençant par le dernier ; l´attention tend à s´émousser au fil de la relecture. Abandonnez temporairement votre manuscrit pendant un à deux mois ; vous devez renouveler votre regard sur votre texte finalisé. Enfin, effectuez une ultime revue et évaluez votre texte d´après la grille ci-dessous (page 229) tirée de l'essai Comment mieux écrire, raconter une histoire et réussir sa fantasy d´O. Lusetti. 



V. DERNIERS CONSEILS





Soignez vos relecteurs. Montrez-leur les vérifications que vous attendez d´eux : orthographe, grammaire, répétitions, tournures de phrase lourdes ou peu compréhensibles. Présentez-leur des exemples de vos erreurs les plus fréquentes. Partagez avec eux les deux grilles d´évaluation ci-dessus. Encouragez-les. Un regard extérieur, c´est un esprit neuf qui remarquera ce que vous n´avez pas vu après des dizaines de lectures. 

Ouvrez-vous à un forum d´écriture. Présentez une partie de votre oeuvre. Vous y rencontrerez des passionnés qui ne ménageront ni leur temps ni leur peine pour la commenter. Participez. Révisez les écrits des autres. Vous apprendrez beaucoup des écueils à éviter. 

Mais, avant tout, avant même de commencer votre futur roman, testez l´intrigue, le monde, les idées et les personnages auprès d´un proche. Profitez d´un environnement silencieux propice à un long échange et à la réflexion, par exemple lors d´une balade en montagne ou en forêt, pour lui raconter votre projet. Prêtez attention à ses impressions à chaud, ses encouragements comme ses doutes et ses questions. Consignez peu après ces remarques par écrit, ordonnez-les et complétez-les pour obtenir un premier synopsis. Le cas échéant, recommencez l´exercice après les modifications qui s´imposent.
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Écrire un roman ne peut plus se concevoir comme un acte solitaire, hors du monde. Vous cherchez à plaire au public le plus large ; vous devez être à son écoute. La réussite littéraire de votre oeuvre repose sur vos seules épaules ; partagez un peu de votre fardeau. Échangez sur votre projet. Sollicitez des avis extérieurs. Recrutez des relecteurs. Vous vous étonnerez de l´intérêt soulevé et des étincelles d´admiration dans les regards. Vous vous nourrirez des encouragements pour persévérer dans cette tâche enthousiasmante, mais ô combien difficile.

Nous vous souhaitons une bonne écriture !


Conclusion



Ce tour dhorizon de la magie dans la fantasy sachève. Nous avons désormais identifié ces codes partagés par les œuvres du genre, et forgés au cours du temps. Écrivains en herbe ou expérimentés, scénaristes de films ou de jeux de rôle, amateurs éclairés de merveilleux, simples rêveurs, vous êtes fin prêts pour créer votre propre récit de fantasy.



Tout commence par lhistoire. La magie ne dispense pas dintrigue, bien au contraire. Comme nous lavons rappelé, elle na pas dodeur, pas de personnalité: elle ne peut porter à elle seule le récit. Elle est ce terme générique que lon donne aux interactions physiques entre les objets et les êtres dans le merveilleux, ce deus ex machina multiforme qui «explique» les phénomènes surnaturels au même titre que la science «justifie» les extra-terrestres et les voyages intergalactiques en science-fiction. Elle ne peut se substituer à lamour, à la haine, aux doutes ou aux certitudes taraudant les personnages. Les sentiments constitueront toujours lintérêt principal dune histoire réussie.

Après un premier jet de votre synopsis, il vous faudra détailler votre monde, comme tout bon auteur de fiction. La palette doutils schématisée ci-contre (figure16) vous y aidera.

Une ou plusieurs touches de mondes féériques sur la toile blanche de votre imagination et les lieux de lintrigue prendront forme (les mondes imaginaires). Puis se posera la question de lexistence de ces forces surnaturelles, où, quand, comment. Votre histoire comporte-t-elle des artefacts (des objets magiques)? Des êtres chimériques (des créatures magiques)? Un lien faustien entre des protagonistes (un lien magique)? Un élu à la destinée exceptionnelle (un autre lien)? Ou bien une terrible malédiction frappant un peuple (un autre lien)?

Après avoir décidé de lorigine de ces puissances magiques vous identifierez les maîtres de ces forces occultes (les utilisateurs) et comment ils les manipulent (leur mode dinvocation, daction et leurs effets).

Vous vous appuierez à loccasion sur une classification par école de magie. 

Les courants hermétiques les plus connus se caractérisent par leur source: la magie blanche issue du Bien, la magie noire provenant du Mal, les arts élémentaires tirant leur origine de la nature et de ses quatre éléments principaux (Air, Eau, Terre, Feu), les pouvoirs psi basés sur lénergie mentale, lésotérisme des runes. Lutilisateur permet de distinguer la sorcellerie des mages ou des sorciers, la magie cléricale des prêtres, la magie druidique des shamans et des druides, la magie guerrière des guerriers. Dautres voies ésotériques se démarquent par leur mode daction. Ce sont les occultismes dillusion, denchantement, daltération, dinvocation, de divination, entre autres.

Si les idées vous manquent, loriginalité semble vous fuir, vous pourrez encore fouiller dans la science-fiction, cette cousine de la fantasy. Reprenez une trouvaille technologique existante ou futuriste et habillez-la de merveilleux. Pensez par exemple à une commande vocale pour ouvrir votre garage; repeignez-la de surnaturel et vous propulserez vos lecteurs dans la caverne dAli Baba!

En revanche, nescomptez pas trop vous inspirer de lésotérisme «historique». Les analogies avec la fiction demeurent limitées. Depuis les mages de Babylone, les sortilèges du monde «réel» ont régulièrement requis une symbolique complexe et de longs rituels, proches de cérémonials religieux. Le récit de fantasy recherche plus defficacité. Imaginez seulement une boule de feu magique lancée après une demi-heure dincantations et vous comprendrez son manque dintérêt évident pour lintrigue.



Mais élaborer le décor nest pas développer le récit. Le premier ne se retrouve jamais en intégralité dans le second. En creusant votre intrigue, des pans entiers de la carte que vous aurez dessinée, leurs peuplades, leurs us et coutumes seront réduits à une rapide évocation et quelques phrases dans votre texte final. Peu importe. Ils auront participé à la cohérence de lensemble. Et qui sait si vous ne les réutiliserez pas plustard?



À ce stade, le dosage de magie devrait se stabiliser: connue ou cachée, fréquente ou rare, puissante ou faible, plus ou moins redoutée selon lendroit. Mais un déséquilibre reste possible. Un magicien ou une créature surpuissante pourrait menacer lintérêt même de laventure par sa capacité à se jouer des obstacles. Des contre-sorts, des contreparties ou des limitations à lusage des forces occultes rééquilibreront lintrigue: dans la Belgariade ou dans la Quête dEwilan, le recours à la magie produit un bruit perceptible à distance par les thaumaturges adverses; les aventuriers ne font donc appel aux sortilèges quavec parcimonie. J.R.R. Tolkien use dun autre stratagème pour accentuer lintensité dramatique. Il escamote à deux reprises Gandalf: dans le premier tome du Seigneur des anneaux, le magicien, «retardé» par Saroumane, laisse les Hobbits livrés à eux-mêmes et poursuivis par les Nazgûls; plus tard, il «abandonne» à nouveau ses compagnons dans la mine de la Moria, happé vers les profondeurs par le Balrog.



La magie est par définition porteuse de mystère. Lévidence voulait dès le début de cette étude que certains de ses aspects demeurent rétifs à une explication. Nous avons pu, par exemple, nous perdre en conjectures sur les différences existant entre un sortilège lancé de façon intuitive et un pouvoir magique. Dans le même ordre didées, les principes généraux établis tout au long de cet ouvrage pourraient à tout moment être infirmés. Il est impossible de connaître lintégralité des œuvres de fiction se rapportant aux arts occultes. Quand bien même auraient-elles été toutes analysées et classifiées, rien nempêcherait un auteur dinnover. Les règles de fonctionnement de «sa» magie dans «son» nouvel univers pourraient parfaitement prendre le contre-pied de ce qui a été inventé jusque-là. Les quelques contre-exemples rencontrés ici le confirment.

Au moment de passer à la phase de rédaction, une interrogation pourrait tout remettre en cause: comment partager avec votre futur public le merveilleux de votre monde, tout en conservant sa part de mystère? Lécrivain Brandon Sanderson recommande dopter entre les concepts de «magie douce» ou de «magie dure».



Une magie douce tend à donner à la narration un «cadre, une atmosphère fantastique», et se refuse à détailler son fonctionnement. Typiquement, les contes de fées se cantonnent à une description minimaliste des faits: «le touchant lui aussi de sa baguette, la sorcière le changea en pierre» (Les Deux Frères, conte de Grimm). Dans le Seigneur des Anneaux, la bataille du Fort-le-Cor, dite bataille du Gouffre de Helm, se dénoue également avec de la magie douce. Lapparition de Gandalf pétrifie de peur les troupes dIsengard. Tolkien clôt le chapitre en à peine une vingtaine de lignes. Il décrit la charge du magicien et de ses alliés, la folle terreur de larmée de Saroumane, mais nous laisse imaginer les pouvoirs à lœuvre.

Une magie douce use avant tout des créatures, des objets et des liens surnaturels. Linvocation est réduite au strict minimum, pas de longue formule magique, quelques mots tout au plus.



La magie dure explicite le fonctionnement du surnaturel. Elle requiert de lauteur une parfaite maîtrise de son sujet. Il y décrit le déroulement du sortilège en détail et ses effets. Dans lAffaire Charles Dexter Ward, le docteur Willet enquête sur le jeune Charles Ward. Il retrace ses agissements jusquà reconstituer le rituel auquel le jeune homme a pu se livrer, les paroles prononcées et les créatures appelées.

Une magie dure réussie ne conduit pas pour autant à noyer le lecteur dans de longs développements. Brandon Sanderson recommande de réutiliser au fil du récit, dans la mesure du possible, des pouvoirs déjà présentés au lecteur. Vous rendrez également votre propos plus intelligible en affiliant vos thaumaturges à des écoles de magie: illusionniste, enchanteur, nécromancien, mage blanc, mage maléfique, etc.



La rédaction et ses phases de correction sont achevées. Vous en avez terminé avec votre écrit. Vous le parcourez une dernière fois en vous immergeant dans les sensations éprouvées par le lecteur.

Vous entrez dans le récit comme dans un songe éveillé, poussé à son paroxysme. Le rêve transfigure la réalité. Guidé par la lecture, vous voyagez avec aisance au milieu de cet univers et de ses phénomènes surnaturels; votre imagination interprète et complète les descriptions de lécriture. Vous accompagnez les principaux protagonistes; vous percevez ce quils ressentent. Ce monde onirique semble exister depuis toujours. Il vous paraît totalement cohérent; lensemble fonctionne à merveille grâce à lindispensable magie, aussi nécessaire que lair respiré. Vous vibrez, vous trépignez aux aventures de vos héros; vous tremblez, vous vous réjouissez, vous partagez avec eux leurs peurs, leurs déconvenues, leurs espoirs, leur allégresse. Malgré le point final, vous espérez la continuation du rêve…

Félicitations! Lauteur de fantasy que vous êtes désormais a réussi son pari.



«Ceux qui rêvent éveillés ont conscience de mille choses qui échappent à ceux qui ne rêvent quendormis» 

Edgar Allan Poe.
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Barjavel (René): LEnchanteur, Gallimard, coll. Folio, 1987.

Bedart (Dominic): Le Cycle du Pourfendeur, Le Doigt dUthar, coll. Imaginaires, Les Portes du soleil, 2010.

Bottero (Pierre): La Quête dEwilan, 3 tomes, Rageot, 2003.
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Herbert (Frank): Dune, t. 1-2, coll. Pocket, Robert Laffont, 1980.
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King (Stephen): Ça, t. 1-2, LgF/Le Livre de poche, 2002.
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{1} Le lecteur pourra se reporter aux travaux du groupe des Zététiques, composé notamment du prestidigitateur Gérard Majax et de plusieurs physiciens renommés, qui font la chasse aux mystificateurs. De 1987 à 2002, ils offrirent un prix atteignant à la fin 200.000 euros à quiconque réaliserait devant eux une (vraie) expérience métaphysique pour laquelle ils ne trouveraient pas dexplication rationnelle. Le concours a été clos faute de concurrent.

{2} Jérôme-Antoine Rony, La Magie, P.U.F., collection Que sais-je?, 1968, p.3. Le livre traite de la pratique magique dans les différentes sociétés au cours de lhistoire. Le périmètre est différent de notre étude qui concerne exclusivement les mondes de la fantasy.

{3} A. Besson, La fantasy, Klincksieck, coll. «50 questions», 2007, p.167.

{4} La potion magique de Panoramix requiert du gui cueilli avec une serpe dor, des carottes, du sel, un trèfle à quatre feuilles, du poisson, de l´huile de roche ou de la betterave, et accessoirement du homard et des fraises.

{5} Le terme anglophone de fantasy correspond en réalité au merveilleux français avec des contours un peu plus larges, ainsi que le détaille Anne Besson dans La fantasy, Klincksieck, coll. «50 questions», 2007, p.16-20. Les lecteurs nous pardonneront cette équivalence stricte entre fantasy, merveilleux et magie avérée qui simplifie considérablement notre propos.

{6} Le golem est l´équivalent d´un robot, mais animé par la magie.

{7} In L. Caroll, Alice au pays des merveilles (Alice in Wonderland), Gallimard, coll. Folio classique, 1994, p.74.

{8} Voir le classique du genre: Psychanalyse des contes de fées, de Bruno Bettelheim, collection Pocket, Robert Laffont, 1999. La première partie sintitule justement « Utilité de limagination ».

{9} Dans le monde réel, fort heureusement, lenfant distingue parfaitement la fiction du réel, comme le souligne B. Bettelheim: « la petite fille se plaît à imaginer quelle est une princesse dans un château et elle ne se lasse pas de broder des fantasmes autour de ce thème; mais quand sa mère lappelle pour passer à table, elle sait fort bien quelle nest plus une princesse. » Op. Cit. p. 102.

{10} Dans sa Psychanalyse des contes de fées, B. Bettelheim considère que lomniprésence du Bien et du Mal dans les contes de fées nest pas fortuite. Ce manichéisme procède dune volonté de simplifier le monde présenté à lenfant et de focaliser sur les messages essentiels, à partir desquels il construira sa morale.

{11} B. Bettelheim note que, dans les contes de fées, «le mal est présenté avec tous ses attraits et souvent il triomphe momentanément.» Le Bien finit néanmoins toujours par vaincre, car ces contes, tout en suggérant à lenfant ce à quoi il sera confronté dans sa vie dadulte, lui garantissent une fin heureuse. Leur dimension morale réside à la fois dans le fait que le méchant est finalement châtié, mais aussi et surtout dans lidée que le crime ne paie pas.

{12} Des auteurs se sont inspirés ici dune théorie qui remonte à lAntiquité grecque. Aux alentours de 450 av. J.-C., des philosophes, dont Empédocle dAgrigente prit la tête, imaginèrent que ces quatre éléments, lair, leau, le feu et la terre, formaient les bases du monde réel. Ce courant de pensée sopposa longtemps à la théorie atomiste selon laquelle le monde est composé datomes, avant que cette dernière ne triomphe. Certains courants ésotériques reprirent cette théorie par la suite.

{13} Joueurs de jeux de rôle.

{14} Les auteurs de fantasy se sont peut-être inspirés de lésotérisme classique, lui-même issu de la théorie des quatre éléments (lair, la terre, le feu et leau) du philosophe grec Empédocle. Un cinquième élément existerait. Appelé éther ou quintessence, il représenterait lesprit et serait le lien entre les différents composants du monde réel.

{15} Sorthographie également «Aladdin», selon les textes.

{16} Le Quidditch du monde de Harry Potter est un jeu de balle aérien avec des joueurs perchés sur des balais volants, des ballons ensorcelés qui volent et trois buts dans chaque camp.

{17} «Rien ne se perd, rien ne se crée, tout se transforme.»
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BAREME D'EVALUATION D’OLIVIER LUSETTI POUR COMITE DE LECTURE

A B Cc

Cha épons abilise des points ,B,C) additi les ! v ; -
Chaque réponse comptabilise des points (colonne A,B,C) additionnez-les Azt et | 1 e

Style (objectif : agréable et fluide)

Phrases tarabiscotées

S i . jamais rarement souvent
(longues avec tiroir, vocabulaire compliqué, incidentes nombreuses)

Phrases harmonieuses

. ; 2 A B agréables  normales  non
(non boulonnées de conjonctions, prépositions, qui et que)

Ecriture (travaillée, sans clichés, imagée, antithétique) belle normale  lourde
Syntaxe (orthographe, ponctuation, conjugaison, etc.) bonne moyenne A revoir
Volonté d’étre compris, le texte est clair :
- S o S 1 absolument  un peu non
(cadres spatio-temporels, incises, transitions, descriptions lieux et gens)
Ecriture condensée (le mot juste, peu de verbes faibles et de répétitions) oui un peu non
Style sans vie (indirect, digressif, sans point de vue interne, raconté) jamais rarement  souvent

Scénario et structure (objectif : captivant)

Limmersion au tout début du récit (cinq premiéres pages, prologue)  immédiate moyenne  lente

Suspens et intérét forts modérés  absents
Vraisemblance, crédibilité de I’histoire, trame principale précise, claire  absolument  un peu non
Alternance des formes/actions et dialogues, peu de longueurs, rythmé oui un peu non
Coups de théatre, péripéties au service de I'histoire (tension, dilemme)  absolument ~ un peu non
A 1/3 du récit votre envie de continuer la lecture (80-120 pages) grandit stagne  diminue
Au 2/3 du récit votre envie de poursuivre votre lecture grandit stagne  diminue

Personnages (objectif : intéressants)

Personnages clés attachants, charismatiques, émouvants absolument  un peu non
Enjeux émotionnels élevés, tensions et conflits dramatiques toujours souvent rarement
Comportement (des gens, des choses) logique a défaut d’étre rationnel absolument — un peu non

Evolution de la psyché des protagonistes au fur et 2 mesure de I'histoire importante modérée  absente
Identification du lecteur grace aux motivations et besoins primordiaux forte moyenne  légere

Idées et histoire (objectif : étre original)

Le dépaysement et 'atmosphére complets légers  absents
Un théme est abordé, transmet une réflexion, fait débat, etc. oui un peu non
Loriginalité des idées (univers personnel, non déja vu, différent) forte présente  absente
Lhistoire du personnage (ses actions), I'intrigue des événements captivants  présents prétexte
La fin du récit se termine-t-elle en coup de théatre, en une grande oui et ouiet  oui mais
explication cachée, ou bien en apothéose, avec un climax bien présent? jaime japprécie  non
Toutes les portes ouvertes sont refermées, les problématiques du livre
, P e ... absolument presque non
résolues, confortant la crédibilité et Loriginalité de l'ensemble méme si suite
Total de I'addition par colonne
Total sur 100 points des 25 questions
Verdict suivant le nombre total des points récoltés favorable neutre contre

A titre d’information 73%et+ 59472% 58%et-
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LE STYLE

Un roman, ce ne peut pas étre un
I’absence de Oui, le style est | scénario de film ou le compte-rendu
style important ! d’une partie de jeu de r6le ; un roman
se juge aussi sur le style.

L’auteur n’a rien trouvé de mieux
qu’un dialogue pour informer
indirectement le lecteur des tenants

Le réalisme des | et aboutissants d’une catastrophe a

dialogues venir. Malheureusement, les deux

interlocuteurs répetent ce qu’ils
savent déja, rendant la situation
totalement artificielle.

les dialogues

Le narrateur raconte une scene de
La vivacité du | Un style inadapté | terreur avec un détachement dans le
style a la situation vocabulaire et le style qui annihile
I’effet dramatique.

Le niveau de
I’homogénéité langage (chatié,
de style familier, grossier)
au long du récit

La narration utilise un mélange
surprenant de mots recherchés et de
mots familiers.

La présence de
scenes explicites
ultra-violentes, de
sexe, de scatologie

La description d’au moins une scene
ne correspond pas au public jeune
auquel le livre est desting.

Le public
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LES DETAILS

I’omission
d’un
détail

les
asymétries
les

positions
relatives

Le visuel

Un élément de contexte
manque et le lecteur part
sur une hypothése fausse
[un prénom ambigu
(homme/femme ?) ; une
localisation inconnue ; a
cheval/ a moto ?]

Droitier/gaucher, borgne,

boite de la jambe droite/

gauche; jambe/bras dans
le platre ; blessure

A droite / & gauche ;
devant / derriére ; en
haut / en bas

L’orientation de I’ombre
portée du soleil ; la
couleur ou la texture des
vétements

Le lecteur découvre que I’aventure se
déroule en Orient et non en Europe,
comme il a pu le croire jusqu’a la
cinquantieme page.

Un personnage est touché au bras droit ;
quelques instants plus tard, le médecin
lui soigne sa blessure... au bras gauche.

Le narrateur nous décrit de loin une forte-
resse reliant deux versants d une vallée.
Deux pages plus loin, la méme muraille est
construite. .. a flanc de montagne.

La robe de I’héroine a changé de couleur
d’une page a I’autre, sans raison.
(cinéma) le cameraman et sa caméra se
reflétent dans une vitre.

(BD) I’ombre d’un personnage ne
correspond pas a la position du soleil.
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La disposition des reliefs, des
fleuves, le climat
[les fleuves coulent de la Sur la carte, le fleuve coule
montagne vers la mer ; ils se | d’'une montagne vers la
rejoignent, ils ne se séparent | plaine puis remonte dans
pas sauf dans un delta ; il y a | une montagne avant de
une progressivité du climat, | redescendre vers la mer.
on ne passe pas en principe du
désert 4 la jungle]

la
géographie

In « Un péle-méle folklorique et Un mikmgeientre sogice
cohérence p : q gauloise, nains et elfes
un patchwork inventif »
du monde perturbe le lecteur.

Un personnage d’un monde
médi¢val demande a ses
interlocuteurs de I’attendre
«trente secondesy, une
mesure de temps impossible
a évaluer a cette époque.

Largent (piece d’or, d’argent,
écu, ...), le temps (heures,
minutes, secondes, mois,
saisons, années), les distances
(metres, kilometres, lieues)

les unités
de mesure

Les Les dates des grandes La police réalise une
découvertes | découvertes scientifiques puis de | analyse ADN a une époque
scientifiques | généralisation de leur application | ou celle-ci est impossible.

(médiéval) les paysans
s’adressent a leur roi sans
la moindre déférence.

les relations Les regles de politesse, de
sociales préséance

L’endurance des soldats durant
une bataille
[(médiéval) Iéquipement des
chevaliers pesait de 30 a 40 kilos
selon la protection et la période]

(M¢édiéval) Un chevalier
en armure ou en cotte de
maille se bat plusieurs
heures sans fatigue.

les combats

1

L’instinct de survie des
combattants
[le moral des belligérants
joue énormément dans une | Lors de chaque bataille,
bataille. Quelques pertes ou un | les vaincus se font
mouvement de foule peuvent | systématiquement tuer
suffire pour rompre les rangs. | jusqu’au dernier.
La majorité des morts et des
captures se produit alors dans
la fuite du camp vaincu]

les combats

2

Un roman, ce ne peut pas
étre le compte-rendu d’une
série de batailles de jeu

de role ; les lecteurs vous
jugeront sur ’histoire.

les combats

3

Ne pas se cantonner a un
enchainement de combats
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Cabdleau de chasse aux
incohérences

Les les points les exemples possibles
domaines d’attention d’incohérence
LES PERSONNAGES

On ne sait pratiquement rien des
La psychologie | pensées d’un personnage, malgré
des protagonistes | son role prépondérant. Il manque
singuli¢rement de crédibilité.

La psychologie
des
personnages (1)

Le personnage pique une
La psychologie Le caractere | terrible colére, sans que son
des changeant d’un | comportement ni le moindre
personnages (2) personnage signe avant-coureur 1’aient laissé
anticiper.

Une histoire Malgré une vie marquée par
La psychologie | personnelle qui a | les épreuves physiques et
des forgé le caractére | morales, le personnage demeure
personnages (3) de chaque étonnamment émotif, voire
personnage pleurnichard.

Un personnage mauvais est
constamment agressif, insultant,
méprisant dans ses propos et

ses attitudes ; ce comportement
caricatural le décrédibilise aupres
du lecteur.

La psychologie | Les «méchants»
des «méchants» | «se reposent»
@) aussi

Un dragon sanguinaire écume
La psychologie L’étonnante depuis des années une région,
des «méchants» | magnanimité | mais a épargné sans raison une
?2) d’un «méchant» | ferme isolée au beau milieu de son
territoire de chasse.

Deux personnages ne se
reconnaissent pas ; pourtant, ils se
sont rencontrés longuement dans
un épisode précédent.

Les Les rencontres
souvenirs des passées des
personnages personnages
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Les pouvoirs
surpuissants
d’une
créature ou
d’un objet

Les
déplacements

La
physiologie
des
personnages

(O]

La
physiologie
des
personnages

2

La
physiologie
des créatures

Le hasard, les
probabilités

Le mystére

La paresse de
1"auteur

Les conséquences d’un
pouvoir surpuissant sur
I’aventure, les relations
sociales, I’économie
du monde

Le temps de marche,
le temps de course, le
temps de déplacement
a cheval, en carriole
selon le terrain

L’endurance physique,
le besoin de repos et
de sommeil, la soif, la
faim, le vieillissement,
les autres besoins
naturels

Une chute d’une
grande hauteur, une
plongée profonde, une
apnée longue, un froid
persistant, une chaleur
étouftante, un choc a
trés grande vitesse

L’endurance d’une
monture
[les chevaux de course
d’endurance parcourent
160 km en 10 heures
avec 5 ou 6 pauses|

Le personnage
cumule les aventures
extraordinaires ; il se

trouve toujours au bon/
mauvais endroit au
bon/ mauvais moment

L’élucidation d’un
mystere

L’absence d'un
passage important

I’absence de chute

Une chute qui remet
tout en cause

L’auteur n’a pas anticipé les suites de la
découverte de la Pierre philosophale, qui
change le plomb en or : dévaluation du
cours de I’or, ruée sur le plomb, faillites
en cascade, vols et filouteries en tous
genres, conflits territoriaux.

Le voilier, qui navigue également la
nuit, aurait dt parvenir au port beaucoup
plus vite, car il n’a rencontré ni vents ni
courants contraires.

La distance annoncée ne peut avoir été
parcourue dans le temps considéré sauf
en imaginant que le personnage a marché
sans s’arréter pendant une semaine.

Un chevalier est jeté dans les douves du
chateau du haut des remparts. Malgré le
poids et ’embarras de son armure, il s’en
sort indemne et son équipement est intact.

La distance annoncée ne peut avoir été
parcourue dans le temps considéré sauf
en imaginant que le cheval a galopé sans
s’arréter pendant une journée et une nuit.

Un petit groupe de héros anticipe le plan
d’invasionde I"Ennemi. Parmi les centaines
de kilometres de cotes, ils ’attendent sur
une plage. Leur adversaire a la bonne idée
de débarquer au méme endroit.

L aventure se clot sans que I'un des principaux
mysteres de histoire ait été élucidé et sans
que cela questionne les personnages.

Une bataille importante se déroulant au
beau milieu de I'intrigue est racontée en
quelques lignes. Le lecteur est frustré et
soupgonne 1"auteur d’avoir contourné la
difficulté d"un récit détaillé.
I1n’y a pas de chute. Le texte s’acheve
sans avoir bouclé un certain nombre de
questions. Le lecteur reste sur sa faim.

Le lecteur découvre a la fin que tout cela
n’était qu’un réve. A quoi bon ’avoir raconté,
alors ? N’est pas Lewis Caroll (’auteur

&’ Alice au pays des merveilles) qui veut !
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Quel est votre monde, quelle période historique avez-vous
choisie ? Voyagez-vous entre plusieurs plans d’existence ?

# Partons sur une idée comme une autre : un groupe d’étudiants de
I’Université de Tokyo se retrouve, pour une raison a définir, téléporté
dans un Japon médiéval et ésotérique.

Quelle magie inerte y rencontrent-ils ? Autrement dit, quels
objets et quels lieux porteurs de pouvoirs occultes ?

* Des sabres, des armures et des arcs magiques pourraient équiper
les samourais les plus valeureux ; des potions, une cape d’invisibilité
rendraient les guerriers ninjas quasiment invincibles.

Quelle magie vivante ? Quelles créatures chimériques ?
» Le folklore asiatique foisonne de contes mettant en scéne des dragons.

Quels liens magiques ?

* Une prophétie aurait-elle déja mentionné le voyage des étudiants ?
Quel lien entre les deux époques a permis leur venue ? Comment
vont-ils rentrer chez eux ?

Quelles sources de magie ?

* Les plantes et la Nature en général sont trés présentes dans la
tradition japonaise. La concentration requise par les arts martiaux
évoque une forme de pouvoir psi. Le Bien, le Mal ou une divinité
ancienne pourraient également jouer un role.

Quels utilisateurs ?

#* Des chamans japonais vivant en ermite au sein d une montagne ?
Des moines combinant les techniques martiales et des pouvoirs psi ?

Quels modes d’invocation ?

* Des sortileges lancés par les chamans ; des pouvoirs magiques
pour les moines ; des objets magiques et des potions pour les ninjas ?

Quels modes d’action ?

* Sans doute des enchantements. Et quelques illusions ?
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Du BON UsAGE D€eS SORTILECES

Un passage étroit
(cul-de-sac, couloir, sentier en bord
de précipice)

Un espace fermé

En bloquant ou génant le passage
par un mur magique de force, de
feu, d"eau, de ronces, etc.

Un €clair rebondira contre les murs et
causera plus de dégats ; des vapeurs
toxiques agiront plus longtemps.

ax . En enflammant le bois ; en langant un
La matiére présente dans la zone | " o s
éclair d’¢électricité dans de I’eau, etc.

La nature du sol :
mouillé, boueux, luxuriant

Les objets
que ’adversaire porte ou manipule

Une faiblesse particuliére du lieu

Des animaux a proximité

Un adversaire est charmé

11 obéit aux ordres qu’on lui donne
des lors que cela ne s’oppose pas
a sa conscience profonde (par ex.

attaquer ses compagnons)
en convainquant le personnage :

En gelant un sol mouillé ; en
mouillant un sol déja boueux ; en
faisant croitre magiquement une
végétation déja luxuriante, pour
géner la progression de 1"adversaire.

En cassant a distance I’arc d’un
adversaire ; en tordant le manche
de sa hache ; en chauffant au rouge
Ses armures et ses armes.

En affaiblissant la poutre maitresse
d’un batiment pour qu’il s"écroule ;
en coupant un pont.

En libérant des chiens ; en dérangeant
un nid de guépes ou de frelons, un
animal sauvage (ours, etc.).

— d’avancer, s'il se tient au bord
de I’eau ou d’un précipice ;

— de courir, pour I’éloigner du
champ de bataille ;

— de ne plus bouger ;

— de jeter son arme, car « elle est
trop lourde » ;

— d’enlever ses vétements, car « il
fait trop chaud » ;

— d’attaquer ses compagnons, car
« ce sont en réalité des ennemis qui
ont pris leur apparence »
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(Dodele de Feuille de
Personnage de Roman

(e physique du personnage

Son apparence au premier coup d’ceil (rablé, vouté, élancé,
rond, obése. . .), sa taille, son poids, la couleur de ses cheveux,
de ses yeux, la forme de son visage (rond, émacié), la forme
de son nez (aquilin, court, ...), son regard (volontaire, fuyant),
ses autres particularités physiques (boitillement, tic de
comportement, tic de langage), son dge au début de l'intrigue,
ses capacités physiques (course, endurance), en distinguant ce
qui est visible de ce qui est caché ou se révele plus tard.

(& psychologie du personnage (timoré, volontaire)

Sa vision du monde, sa relation aux autres, ce qu’il aime, ce
qu’il déteste, en distinguant ce qui est visible de ce qui est
caché ou se révéle.

{a vie du personnage avant (e débuc de Uavencure

Ses faces connue et inconnue, la part qui se révélera, ses
rencontres, les sentiments qu il éprouve, ceux qu’il exprime,
son évolution physique.

(e personnage et son role duranc Cincrigue

Ses rencontres, les sentiments qu’il éprouve, ceux qu’il
exprime, son évolution physique.

(e personnage et son rdle apres (& Fin du récic
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Les SORTILEGES
PAR ECOLE OE MAGIE

Ecoles de magie Sortileéges classiquement associés

Créer une image virtuelle (créer un mirage) ;
changer d’apparence ; créer des images miroir

ILLUSION de spi : 'créer- un son ; créeF une odeu§ ; détecter
les illusions ; annuler une illusion (faire
disparaitre la magie d’illusion) ; se rendre
invisible ; détecter 1’invisible. ..

Enchanter un objet (créer un objet magique) ;
charmer (hypnotiser) une créature ; endormir
une créature; immobiliser (paralyser) une
créature ; augmenter ou diminuer les capacités
d’une créature (force musculaire, constitution
physique, vitesse, intelligence...) ; détecter les
enchantements (détecter la magie) ; annuler un
enchantement (faire disparaitre la magie) ; créer
des pieges magiques ; détecter les pieges
(magiques ou non magiques)...

ENCHANTEMENT

MAGIE Augmenter ou diminuer les capacités d’une
GUERRIERE créature (force musculaire, constitution physique,
(sous-catégorie vitesse) ; détecter les pieges (magiques ou non
des illusions et magiques) ; créer des images miroir de soi ;

enchantements) détecter les illusions.

Allumer ou éteindre le feu ; chauffer (briler)
i un objet ou une créature ; refroidir (geler) une
ALTERATION créature ou un objet ; chauffer un lieu ; refroidir
un lieu ; modifier le climat ; désintégrer un objet
ou une créature.

Parler a des animaux ; parler a des plantes ;
CHAMANISME | appeler des animaux ; charmer (sympathiser
Magie naturelle avec) des animaux ; charmer (sympathiser avec)
des plantes ; modifier le climat ...
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Créer de I’eau (un tsunami) ; appeler un
MAGIE élémentaire d’eau ; créer du feu (un incendie) ;
A appeler un élémentaire de feu ; déplacer le
ELE?/IENTAIRE vent (une tornade) ; appeler un élémentaire d’air
Eau, feu, airouterre | jep1acer Ia terre (un tremblement de terre) :
appeler un élémentaire de terre ...

Déplacer des objets ou des créatures par

télékinésie ; se déplacer par [évitation ; commu-
POUVOIRS PSI | § P aerp e
niquer par télépathie ; commander par télépathie ;
attaquer par télépathie (attaque mentale) ; se
protéger des attaques mentales ; se téléporter

Magie mentale

Tracer une rune qui correspond au vrai nom de
la créature ou de I’objet permet de I’invoquer
ou le conjurer (magie d’appel), de I’enchanter
(enchantement)

MAGIE RUNIQUE

Créer une protection ; soigner des blessures ;
MAGIE BLANCHE | soigner des empoisonnements ; désarmer ;
(Bonne) blesser pour neutraliser ; immobiliser ; détecter le
Mal ; se protéger contre le Mal

MAGIE NOIRE Blesser ; torturer ; tuer ; détecter le Bien ; se
(Mauvaise) protéger contre le Bien

MAGIE Des sortileges tirés d’une école correspondant

a la divinité (par ex. des sortiléges de magie

CLERICALE blanche pour un dieu bon)

Trouver une personne ; trouver un objet ; voir
DIVINATION a distance (clairvoyance) ; entendre & distance
(clairaudience) ; connaitre 1"avenir

Animer des zombies ; animer des squelettes ;

- ramener un mort a la vie ; se protéger des morts-
NECROMANCIE | proteger de:
vivants ; appeler des morts-vivants ; conjurer des
morts-vivants ; détecter des morts-vivants ; user
d’un pouvoir de mort-vivant

Magie des morts

INVOCATION / | Appeler des animaux ; appeler des morts-vivants ;
CONJURATION | appeler un démon ; conjurer des animaux ;
Magie d’appel conjurer des morts-vivants ; conjurer un démon

ALCHIMIE Con‘naitre_ la vraie n_ature'd’urn objet ; I_nanipu‘ler le
feu ; manipuler la pierre ; créer un objet magique
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Q)ESTH\D
<OBJET> GREATU@
: Contraindre
Communiquer Communiquer

Se déplacer Se déplacer
Contraindre Contraindre DESTIN

Communiquer ) Communiquer (lire)
Se déplacer CREATURE Contraindre
Contraindre

Communiquer Communiquer
Se déplacer Se déplacer
Contraindre ; Contraindre

LIEUX X Communiquer (lire)
(GEOGRAPHIQUE Contraindre

Communiquer
Se déplacer i

GEOGRAPHIQUE
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U
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Accélération / Altération
ralentissement d’'un | significative du Altération majeure
processus naturel | processus naturel

Rajeunir / vieillir

quelgu’un

Faire mourir Ramener un mort Créer un étre
quelqu’un alavie vivant

Faire repousser

un membre

Faire pousser une
plante
Soigner
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Type de lien Type de magie

Envoutement

Lien de contrainte/dépendance Quéte
Destinée

Lien a la fois de contrainte/ Appel de créatures
dépendance et pour se déplacer Renvoi de créatures

Lien de compensation Magie de compensation
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