JEAN-PAUL PERSIGOUT

DICTIONNAIRE
MYTHOLOGIE CELTIQUE

Préface de Bernard Sergent




Dictionnaire de Mythologie Celte - Jean-Paul Persigout

Anna, grande Déesse-Meére, Dagda a la massue, difforme et
tout-puissant, Lug, maitre du Temps, Merlin, barde
magicien... Voici rassemblée dans ce dictionnaire unique
toute la mythologie celtique - divinités munies de leurs
attributs magiques, créatures merveilleuses, druides
légendaires, héros aux exploits fabuleux...

Tout en privilégiant les aspects archaiques et préchrétiens,
cet ouvrage réveéle combien ces histoires et ces croyances
nous restent proches. Ne donnent-elles pas leurs noms a
nos villes, a nos fleuves ? Et se perpétuant dans les
traditions populaires - celles de la Dame blanche, de la
Vouivre ou de la Tarasque -, ne constituent-elles pas pour
'Occident, depuis le XIle siécle, une inépuisable source
littéraire ? Qui ne se souvient du Graal, des amours de la
Blonde Yseult, du tonitruant Gargantua ou du cri de
M¢élusine ?

S'appuyant sur les textes mais aussi sur les découvertes les
plus récentes - notamment, celles de l'archéologie -, Jean-
Paul Persigout nous invite a arpenter la mythologie
celtique dans sa diversité et sa pleine extension
géographique. De I'Irlande a I'Ecosse, du pays de Galles a la
Cornouailles, de la Gaule a la Bretagne, il nous guide, a
travers cet ouvrage rigoureux mais accessible a tous, au
coeur d'un imaginaire foisonnant, trop souvent déguisé ou
oublié.

Jean-Paul Persigout est membre de la Société de
Mythologie francaise et étudie, depuis de nombreuses
années, la civilisation celtique. Bernard Sergent, historien
et archéologue, est chercheur au CNRS.
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AVERTISSEMENT

Lorsque nos maitres nous ont appris — abusivement pour
certains d’entre nous — que «nos ancétres se nommaient les
Gaulois », nous ignorions que cette « legon » serait en fait I'uni-
que de notre vie scolaire, au sujet de ces fabuleux ancétres.

La mémoire « hexagonale » se nourrit d’étranges lacunes et
d’inébranlables paradoxes. Entrez dans telle bonne librairie,
demandez un ouvrage sur la « Mythologie » et vous serez com-
blés... comblés de mythologie dite «classique», grecque ou
romaine, peut-étre égyptienne ou maya ; de celtique, point.

C’est, par conséquence, la premiére fois qu’un véritable
«Dictionnaire » de Mythologie celte est édité en France, voire
a létranger.

Son aspect pratique répond a un double souci :

— mettre & portée de chacun un patrimoine souvent confisqué
par quelques érudits ou spécialistes,

— offrir, sous cette forme, un pendant aux omniprésentes édi-
tions dont fait toujours I'objet la mythologie gréco-latine.

Bien siir, nous avons conscience que cet ouvrage pourra
comporter quelques lacunes, mais nous ne prétendons pas, pour
cette premiére pierre posée, a I’exhaustivité ; nous devons préci-
ser que ce travail est celui d’un lecteur curieux, amateur
insatisfait.

L’orthographe de ’ensemble des noms propres peut subir des
variations dues aux diverses transcriptions et interprétations des
auteurs consultés.

Puissent de nombreux émules accumuler leurs pierres a sa
suite pour en faire un « cairn » imposant !



a Michelle-Nelly Mousson

qui, telle Epona ou Ritona,
déesses du « passage »,

nous attire — ou nous pousse —
en des lieux ou se cotoient

réves et tumultes.

Dame-du-Lac

de nos lucidités et de nos aveuglements
de nos secrets immémoriaux

que troublent parfois

les chevauchées incessantes

du fils de Lyr.
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ABHCAN. Irlande.
Fils de Bicelmos. Harpiste chez les Tuatha De Danann.

ACCASBEL. Irlande.
Intendant de Partholon, premier constructeur d’une
« maison des hétes », ancétre de nos hotels.

ACHREN. Galles.
Druidesse, elle combat aux cétés de Bran contre Gwyd-
dyon lors de la bataille des Arbrisseaux ; son nom s’appa-
rente a celui de Parbre.

ADDANC. Galles.
Monstre, serpent, dragon, équivalent du Minotaure,
vivant dans une grotte et réclamant périodiquement son
tribut de jeunes gens; il est tué par Peredur grace a la
Pierre qui « permet de voir sans étre vu » que lui a remise
«P’Impératrice ».

ADDAON. Galles.
Fils de Taliesin. Il participe a la bataille de Mont Badon
contre les Saxons.

ADNAE MAC UTHIDIR. Irlande.
Fils d’Utuider et pére de Nédé. Poéte (ou file) supréme
d’Ulster.

AED ABRAT. Irlande.
Pére de Fand, son nom signifie « le-feu-de-la-pupille-de-
Pceil ». Tuatha De Danann, il est le beau-pére de
Mananann.



AED MAC MORNA. Irlande.
Voir a Goll.

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

AERACURA. Région de Salzbach.
Déesse associée a Sukellos, le «dieu-au-Maillet ». Ses
attributs sont la corne d’abondance ou le panier a fruits,
caractérisant les « matrones » ou déesses-meres.

AFALLENEU. Galles.
Nom gallois de I’ile d’Avallon.

AFANG.
Voir Addanc.

AFANG DU. Galles.
Afang-le-Noir. Troisiéme enfant de Tedig le Chauve et de
Keridwen ; par sa laideur, il est considéré comme le plus
défavorisé des hcmmes. C’est pour lui que Keridwen pré-
pare le Chaudron de Connaissance, mais c’est Taliesin
qui en profitera.

AGNOMAN. Irlande.
Pére de Némed le Sacré.

Al Irlande.
Poé¢te (ou file) Tuatha De Danann.

ATFE. Irlande.
Femme-guerriére et magicienne écossaise qui accueille
Cuchulainn pendant un an; elle appartient a une des
communautés de femmes, druidesses, qui initient les
jeunes gens des grandes familles des sociétés celtiques ; ces
« éducatrices » sont «dépositaires » de deux fonctions
essentielles et dialectiques — éros et thanathos (I’amour,
la mort) — qu’elles sont chargées de transmettre; elles

10



sont initiatrices a la fois de la fonction guerriére et de la
fonction sexuelle.

Aifé, reine, est en guerre avec Scathach et «ne tient a
rien au monde qu’a ses chevaux et a son char ». Cuchu-
lainn la vainc par ruse et I'oblige a lui accorder trois
choses :

— elle deviendra vassale de Scathach ;
— elle lui accordera « I’amitié de la hanche » ;
— elle lui donnera un fils, Conlé (ou Conlaech).

Cuchulainn, a qui elle a enseigné trois secrets, lui
demande d’apprendre a leur enfant tous les tours magico-
guerriers sauf un seul : le « gae bolga » (ou javelot dans le
sac), puis de ’envoyer en Irlande; c’est la qu’il sera tué,
en combat singulier, par Cuchulainn, son propre pére,
qui ne le reconnait pas.

AIFE. Irlande.
Fille du roi Aed Ruad (le Rouge) ; elle doit étre livrée en
tribut 4 un Géant Fomoré, mais Cuchulainn la délivre;
ils deviennent amants d’une nuit.

AIFE. Irlande.
Seconde femme du dieu Lir; il change ses enfants en
cygnes et elle-méme en monstre aérien peut-étre modeéle
de Mélusine.

AIGLE.
Symbole d’air et de feu, il accompagne souvent Dana ou
Nantosuelta ; animal solaire comme le Coq, il est en rap-
port avec la magie, avec ’ame.

AILBE. Irlande.
Chien de Mac Dathd, qui garde le Leinster a lui seul; il
est convoité d’une part par Aillil et Medb du Connaught
et de 'autre par Conchobar et les Ulates; il meurt en
attaquant le char d’Aillil vaincu.
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AILBE. Irlande.

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

AILLIL. Irlande.

1)

2)

12

Roi Gaél du nord-est de I’Irlande;; il est le pére de la plus
belle femme d’Irlande, Etaine, qui est réclamée par
Mider a Oengus. Aillil, en échange, demande a Oengus
de défricher douze plaines, puis le lendemain de tracer
douze rivieres, enfin de lui verser le poids d’Etaine en or
et en argent.

Dans la Tain B6 Cualngé, il est roi de Connaught, époux
de la reine Medb (ou Maeve); on parle du «royaume
d’Aillil et de Medb » ; dans ce couple exemplaire, Aillil
tient le réle de ’homme faible, orgueilleux, sans enver-
gure, Medb celui de la femme forte, dominatrice,
conquérante.

Entre eux, une question de préséance toute celtique
détermine un des épisodes fondamentaux des mythologies
indo-européennes: la Tain B6 Cualngé ou Razzia des
Beeufs de Cooley. En effet, dans les sociétés celtiques, le
conjoint le plus riche des deux (autant la femme que
I’homme) posséde le pouvoir économique du couple; or,
Alllil posséde un taureau de plus: le Beau Cornu d’Aij; il
faut donc a Medb acquérir un taureau plus puissant, plus
beau, qui sera le prétexte a la Tain B6 Cualngé, a la fin
de laquelle le Brun de Cualngé acquis par Medb dépe-
cera le Beau Cornu avant de succomber lui-méme.

Il est intéressant de constater que les deux animaux sym-
bolisant la force brutale et la richesse matérielle s’anéan-
tissent mutuellement.

Au cours de cette épopée sanglante a laquelle de nom-
breux héros mythologiques irlandais sont mélés, le cocher
d’Aillil surprend Fergus et Medb en délit d’adultére ; Ail-
lil ne s’en offusque pas, ce qui signifie que Fergus ou un
autre peut le remplacer en tant que roi, simple réparti-
teur des richesses et équilibrateur de la société, alors que



la reine est créatrice des richesses de la communauté. Ce
couple est un archétype de la fonction royale de concep-
tion celtique : d’essence féminine, elle est associée au prin-
cipe male du régne « effectif », incarné ici par Fergus qui
remplace Aillil défaillant.

AILLIL ANGLONNACH. Irlande.

Frére d’Eochaid Aireainn, il devient amoureux de sa belle-
sceur, la belle Etaine; il lutte en vain contre cet amour
secret dont il a honte; atteint du « mal d’amour », il se
languit pendant une année et on désespére de le sauver.
Son frére Eochaid s’absente et lui confie Etaine; Aillil
avoue son amour ; Etaine est consentante afin de le déli-
vrer de sa folie. Mais un étrange sommeil s’empare d’Ail-
lil, et c’est un fantéme lui ressemblant qui prend sa place
dans le lit d’Etaine; elle s’en rend compte et identifie le
dieu Mider, son ancien époux, qui a tout arrangé. Etaine
rejoint Mider et Aillil recouvre la santé.

AILLIL OLOMM. Irlande.
Possesseur d’une lance a laquelle sont attachés trois geisa
(ou interdictions absolues) :
— elle ne doit pas frapper une pierre ;
— ni tuer une femme;
— ni étre redressée avec les dents.

Le jour ou il tue Ainé, il enfreint les trois geisa; il en
devient aveugle et fou.

AILLEN. Irlande.
Tuatha Dé Danaan, fils de Midhna. Chaque année,
depuis neuf ans, il sort de son sidh de Finnahaidh, joue de
la harpe du Dagda et de sa cornemuse magique afin
d’endormir les habitants de Tara; soufflant alors un jet
de flammes, il incendie la ville. II est tué par Finn.

AINE. Irlande.
Sceur de lait de Bécuna, fille d’Eogabal, reine et fée, elle
est considérée comme la fondatrice de la lignée des rois de
Munster. C’est elle qui procure & sa sceur la baguette
magique de Ciroi Mac Daeré que lui a demandée Art.
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AINGEN. Irlande.
Fils de Néra et d’Aingeni, femme du sidh.

AIR.
Un des trois éléments fondamentaux avec la Terre et
I’Eau; domaine mystérieux, fluctuant, ou seuls les étres
divins peuvent se mouvoir.

AIRMED. Irlande.
Déesse dont le nom signifie « Mesure », fille de Diancecht,
le dieu-médecin. Au cours de la bataille de Mag Tured,
elle rassemble les herbes médicinales qui servent & guérir
les blessés, a ressusciter les morts, aprés leur plongeon
dans la Fontaine de Santé. Comme son pére, on la consi-
dere comme déesse de la Santé.

AITHIRNE. Irlande.
«L’Exigeant », druide d’Ulster réputé pour sa rapacité
envers ses victimes ; il a deux fils : Cuigedach-I’Envieux et
Apatach-le-Sarcastique. Pour avoir forcé Luaine, com-
pagne de Conchobar, il sera tué par les Ulates.

ALOUETTE.
Oiseau sacré des peuples gaulois.

ALPHABET.
Voir a Ogam/Ogham.

AMAETHON. Galles.
Fils de Dén, son nom vient du gaulois « ambactos », servi-
teur. Il est le « Grand Laboureur »; ses quatre fréres se
nomment Gwyddyon, Hyveidd, Govannon, Gilvaethwy
et sa sceur Arianrod.

AMBIGATUS. Gaule.
Souverain mythique gaulois, son nom signifie « Combat-
tant-des-deux-cotés » ; il a deux fils ou neveux : Segovesus
et Bellovesus.

AMITIE DE LA HANCHE ou Amiti¢ de la Cuisse.
Expression employée dans de nombreux textes.

14



Dans le domaine mythologique, elle posséde un caractére
d’initiation sexuelle et de retour a la matrice primordiale.
Dans un sens plus quotidien, elle implique une certaine
idée de la femme, libre de disposer de son corps.

AMORGEN. Irlande.
Poéte du roi Conchobar, il est 'époux de Findchoen —
Blanche — Douce —, fille de Cathbad. Findchoen est la
mere de Conall Cernach. Amorgen, fils adoptif de Cai
Cainbrethch, serait lui-méme pére adoptif de Cuchulainn.

AMORGEN GLUNGEL. Irlande.
Amorgen-au-genou-blanc, son nom signifie « Naissance
du Chant ». Chef du peuple mythique des «Fils de
Mile », il pose le pied droit en débarquant en Irlande afin
de I’honorer. Premier poé¢te mythique de I’ile, il récite un
poeme qui reprend tous les thémes des cultures anté-
rieures et y ajoute ceux de sa propre civilisation.

Il personnifie en méme temps :

— la Connaissance par le Saumon

— la Force par le Taureau-aux-sept-combats ;
— la Pensée par le Vent de la Mer.

ANA/ANNA/ANU/DANA/DANU/DON.
Déesse-mére primordiale, mére de tous les dieux et des
humains, grand principe de la divinité féminine dans les
cultures indo-européennes, elle vient d’une conception
néolithique de la féminité, pondérée par les sociétés de
type patriarcal.

Elle est devenue sainte Anne, mére des Bretons (mamm-
goz, mére-vieille) ; on retrouve son nom dans Anapurna,
dans Ana-Perenna, déesse chez les Romains anciens, chez
les Tuatha De Danann, peuple de la déesse Dana d’Ir-
lande, dans la Dén galloise.

On peut la considérer sous deux aspects contraires et
complémentaires :

— Ana la Bienveillante (Buan-ann, Bonne meére), mére
de trois dieux danéens originels : Brian, Iucharba, Iuchar,
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représentant les trois saisons primitives du cycle annuel,
elle-méme représentant ’année.
Dans le Munster, déesse de plénitude, préposée aux mois-
sons et au bétail, «celle qui nourrit bien les dieux »
devient la fertilité, la prospérité.

— Ana, liée a Babd et Macha, équivalent de la Morri-
gane, de la Grande Reine, personnage le plus important
de la Triade du Destin; c’est de cet aspect que Milton a
tiré la Sorciére Bleue, chouette sugant le sang de ses
enfants.

ANAON. Armorique.
Peuple des défunts (trépassés) ou de I’Autre Monde, qui,
traditionnellement, retournent sur les lieux ou ils ont
vécu, lors des nuits sacrées, en par-ticulier celle de
Samain, devenue chez les chrétiens la double féte des
Morts et des Saints.

ANDARTA. Gaule.
Déesse guerriére a qui sont vouées les victoires. Chez les
Voconces, déesse a I’Ours ; son nom rappelle celui d’An-
drasta a qui la reine Bouddica demandait protection. Elle
protége aussi les chasseurs et marque le « caractére fémi-
nin de la classe guerriére ».

ANDRASTA. Galles.
MEéme personnage qu’Andarta la Gauloise. Déesse de la
guerre, son nom est en relation avec ’Ours; la reine
Bouddica (Boadicée) invoque sa protection en — 61 dans
la plaine de Londres avant le combat contre les hordes
romaines.

ANEURIN. Galles.
Un des quatre grands bardes gallois historicomythiques.

ANGHARAT. Galles.
Angharat-a-la-main-d’or, dame de la cour d’Arthur dont
Peredur est amoureux. Il fait le serment de ne plus pro-
noncer un mot tant qu’elle ne lui déclarerait pas son
amour; il revient a la cour sans étre reconnu afin d’étre
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soigné d’une blessure infligée par Kai; on le nomme «le
Valet muet », jusqu’au jour ou, le soignant sans I’avoir
identifié, Angharat lui déclare son amour.

ANGUIPEDE. Gaule.

Cavalier a ’Anguipéde. Cavalier soutenu par un person-
nage a corps humain et aux pieds de cheval ou de bouc;
il peut signifier le mouvement «évolutionniste» du
Monde sortant du Chaos primitif. Parfois porteur d’une
roue, il est le dieu-cavalier terrassant le Monstre a queue
de serpent ou de poisson ; il est la lumiére triomphant des
forces souterraines et mystérieuses, du jour sur la nuit;
c’est le combat du Dagda contre Balor le Fomoré.

ANIMAUX.

Ils représentent ou sont en rapport avec les principes élé-
mentaires de I’Univers, et aussi avec de nombreux per-
sonnages. Lancelot Lengyel reléve les animaux suivants
dans la numismatique gauloise: serpents, animaux a
queue de serpent, oiseaux rapaces, coq, poissons, cheval
en infinies variantes dont le cheval ailé a téte d’éléphant,
bovidés et variantes marines, chévre, souris, rat, chien,
cerf, sanglier; des espéces symboliques, lézard, béte
androphage, carnivore indéterminable, hybride entre
pachyderme et ours, lion, griffon.

Jean Markale souligne cet aspect dans les divers person-
nages qui suivent :

Kulhwch nait parmi un troupeau de sangliers.

Pryderi est déposé, nouveau-né, dans une écurie, pen-
dant la naissance d’un poulain.

Art, fils de Conn, signifie Ours, fils de Chien; il lui est
interdit de tuer un ours.

Coinchend Cenfada signifie Tétes de Chiens.
Cuchulainn est le Chien de Culann.

Les noms d’Arthur et de Math ont a voir avec I’Ours.
Marc’h signifie Cheval ; il lui est interdit d’en tuer.
Finn signifie le Cerf, et ne peut tuer de faon.

Oisin, Oscar, ses descendants sont les Faons.
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On pourrait en citer beaucoup d’autres tels que Boand (la
riviere Boyne) qui n’est autre que Bo-Vinda, la Vache-
Blanche, Cairpré Cenn Caitt, Téte-de-Chat.

ANKOU. Armorique.
De conception assez récente, mais ancré au plus profond
de ’ame bretonne, c’est le personnage de la Mort, por-
tant sa faux emmanchée a ’envers et remplissant sa char-
rette gringante des dmes des trépassés.

ANNA. Galles, Bretagne.
Une des sceurs du roi Arthur.

ANNIS.
Folklore britannique primitif; la Sorciére bleue qui suce
le sang des enfants.

ANU. Voir Ana et Danu.

ANWYNN/ANNWFN. Galles.
Le Monde souterrain, I’Autre Monde, équivalent de
I’Anaon armoricain.

AOIFE. Irlande.
Guerriére, vaincue puis séduite par Cuchulainn ; il lui fait
don d’un anneau afin de sceller leur union dont il naitra
un fils.

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

APATACH. Irlande.
Fils du druide Aithirne, son nom signifie le «Sar-
castique ».

ARANROD. Galles.
«Roue d’Argent» ou «Anneau d’Argent», fille de
Gwyddyon. Voir Arianrod.
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ARAWN. Galles.
Son cheval est gris fer ; lui-méme est tout vétu de gris. Il
est I’Abime, le Royaume des Morts, le maitre des Chiens
Blancs aux Oreilles Rouges, 4mes de I’Autre Monde.
Pour se débarrasser de son rival Hafgan, il demande a
Pwyll de le remplacer; ils se substituent I’'un a ’autre et
Arawn administre le royaume de Dyvet ; lors d’une chasse
au Cerf (symbole royal et du cycle du monde), Arawn
conteste la curée de Pwyll.
Arawn est aussi ’Eloquence, « monté sur un pale des-
trier », vivant dans son chiteau de I'lle de Man; trois
grues en détournent les voyageurs en croassant : « Défense
d’entrer ! Défense d’approcher ! Passez votre chemin ! »

ARBETH (tertre d’). Galles.
On ne peut s’y asseoir sans avoir regu une blessure ou vu
un prodige.

ARBRE.
Axe primordial du Monde, trait d’union entre les trois
Mondes terrestre, céleste et souterrain, il représente aussi
I'Univers lui-méme tout en étant son axe. Son renouveau
saisonnier indique que la regénération continuelle du
Cosmos, c’est I’Arbre de Vie.
Le Bois est symbole de sagesse et de sciences surhumaines.
L’if, le coudrier, le sorbier, le chéne sont des arbres drui-
diques ; le pommier est 'arbre de la science du bien et du
mal ; ’Arbre de Mugna posséde a lui seul les vertus du
pommier, du noisetier et du chéne.
Voir a chaque nom d’arbre et a Ogham les significations
particuliéres.

ARCHETYPES.

Personnages de base des épopées celtiques, d’apreés

L. Lengyel :

1. Le Roi: personnification de la fertilité, garant de la
prospérité et de I’équilibre du monde, son épée est un
symbole viril; il ne se méle pas aux actions de ses guer-
riers ; il «signifie ».

2. Le Champion : représente la force dynamique et ’acti-
vité d’une culture ; ses combats se déroulent au niveau

19



symbolique et les héros subalternes sont des faire-valoir.

3. Les Parents Nourriciers : précisent le «dosage cultu-
rel » de I’adolescent qui leur est confié en fosterage.

4. La Femme: figure de la Déesse-Mére; compagne et

conseillére du Dieu ; elle n’accouche pas, elle « crée »,

avec une potentialité de virginité cycliquement

renouvelée.

Le Druide : source magique des dieux solaires et dieu

solaire lui-méme, il est le pilier central de I’'idéologie.

Le Géant : souvent sans nom et d’'un dge immémorial,

représentant de I’Autre Monde.

L’Intermédiaire : déclenche les liaisons ou les conflits

entre les antagonistes, d’ou est tiré I’enseignement

initiatique.

L’Intrigant : sensiblement le méme réle que I'intermé-

diaire, mais sur un mode bouffon.

SIS

~J

ARDUINA. Gaule.

Déesse a I'ours, éponyme des Ardennes.

ARIANROD/ARANROD. Galles.

20

Fille de D6n, mére de Llew et de Dylan.

Déesse-mére et déesse de I’Amour, son nom signifie « Roue
d’Argent », la Mystérieuse ; elle a cinq fréres : Gwyddyon,
Amaethon, Hyveidd, Govannon, Gilvaethwy.

Devant remplacer la pucelle Goewin auprés de Math, il
lui fait subir une épreuve afin de savoir si elle est bien
vierge; mais en franchissant la Baguette Magique, elle
enfante un garcon blond ainsi qu’un autre que Gwyd-
dyon subtilise. Le gargon blond se nomme Dylan, mais
elle ne reconnait pas ’enfant enlevé par son frére et
affirme que c’est ’enfant de son propre frére. Grace a un
subterfuge, Gwyddyon fait reconnaitre I’enfant par
Arianrod ; elle le nomme Lleu Llaw Gyffes.

La référence au cercle d’argent semble étre une image
lunaire, la femme au rouet d’argent faisant tourner le
monde, mére des jumeaux Gwengwyngwyn — trois fois
blanc, comme la lune — et Gwanat.

Une étymologie différente peut étre ar-ri-an, équivalant a
« puissante meére féconde» a laquelle James Joyce se
référe en créant Anna Livia Plurabelle.



ARIU. Irlande.
Voir Lough Neagh. Fille d’Ecca et d’Ebliu, elle épouse
Cornan le Simple, prophéte a moitié sage et a moitié fou.

ARMAGH. Irlande.
Les Collines de Macha; lieu sacré ou repose le corps
d’une des Trois Macha, épouse de Nemed le Sacré.

ARMED. Irlande.
Tuatha Dé Danann, fille du Dieu-médecin Diancecht,
elle est elle-méme spécialiste des herbes et des simples.

ART. Irlande.

Fils de Conn Cetchathach-aux-Cent-Batailles, c’est un des
rois suprémes d’Irlande, pére du roi-juge Cormac.

Il est exilé par Conn, a la demande de Bécuna, concubine
de son pére et qui est amoureuse de lui. Contre elle, il
gagne une premiére partie d’échecs et ’envoie chercher la
Baguette Magique de Ciiroi Mac Daeré ; elle parvient a la
rapporter ; il perd la seconde partie, Bécuna s’étant fait
aider par les Tuatha Dé Danann; c’est elle qui ’envoie a
son tour sur un coracle & la recherche de Delbchaen, fille
de Morgan; il aborde dans I’ile merveilleuse de la reine
Creidé qui I’héberge dans la Chambre de Cristal ; puis,
sur ’océan, il affronte des monstres, des cerfs, et les
« Chiens de Houx » puis des crapauds, des lions, enfin une
riviére de glace. Il vainc Curnan Cliabhsalach-a-I’atroce-
poitrine puis Ailill Dudhdedach-aux-dents-noires, il tue
Morgan et Coinchend Cenfada et revient triomphant a
Tara avec Delbchaen aprés en avoir fait sa femme, et
chasse Bécuna.

ARTAIOS. Gaule.

Surnom du dieu Lug, ici lié a I’Ours.

ARTHUR/ARZUR/ARTHUS. Cornwall, Galies, Armori-
que, ile de Bretagne.

e Le personnage est d’une rare complexité tant au plan

mythologique qu’au plan historique ; il forme avec Mer-

lin (Myrddyn) un couple divin du type Mithra/Varuna
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que G. Dumézil a considéré comme fondamental a la
conception méme de la «souveraineté » de type indo-
européen et donc celtique.

e Art, I’Ours, est a rapprocher d’une racine indo-
européenne « ar », ayant plusieurs significations : labou-
reur (frangais araire, aratoire), ordre, arctique (comme
Pours polaire), seigneur (aryen); Arthur se présente
ainsi comme le nouvel archétype du dieu agraire, chas-
seur, successeur des divinités néolithiques.

Roi, il est le garant supréme de la prospérité du pays, de
sa stabilité, de la paix.

Sur un plan historique, il peut représenter le celtisme
résistant face aux nouveaux arrivants germains (Angles
et Saxons).

e En «dormition » dans I’fle d’Avallon, il reviendra un
jour matérialiser le réve toujours vivant de la fraternité
interceltique.

eRoi de toutes les Bretagnes, époux de Gueniévre
(Gwenhwyfar), fondateur et Grand Maitre de I’Ordre
des Chevaliers de la Table Ronde dans la version tar-
dive christianisée, il représente le peuple celtique tout
entier «au-dela» de l'espace et du temps», avatar
modernisé de Toutatis le Gaulois.

e Roi polaire (arctique est de méme racine), il représente
autant que le Chéne ou le Pommier ’axe du Monde ; et
par sa chasse perpétuelle au Sanglier divin, il symbolise
le pouvoir temporel a la recherche de la connaissance
spirituelle.

e Fils du roi Uther Pendragon — mab uter —, il posséde
une épée magique, Kaledfwlch (Escalibur), un chien,
Kawal (Cavall), un cheval (Llamrei) et un bouclier
magique (Prytwen) qui peut, entre autres choses, lui
servir de navire.

eSelon la coutume celtique, il n’est pas élevé chez ses
parents, mais « placé » dans une famille: c’est & un che-
valier, Seven, que son éducation est confiée; il a pour
compagnon le propre fils de Seven, Kai (ou Kei, Ké).

e Au soltice d’hiver, Myrddyn (Merlin) le démiurge
organise la traditionnelle cérémonie de passation des
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pouvoirs : fameuse épreuve au cours de laquelle chaque
chevalier essaie d’extirper Kaledfwlch (Escalibur), I’épée
magique, insigne du Pouvoir ; seul Arthur, encore adoles-
cent, réussit, a la stupeur de I’assemblée des nobles qui se
révoltent ; mais, avec I’aide de Merlin, Arthur les mate.
Puis Merlin instruit Arthur et 'informe de ses nouveaux
devoirs :

— il doit combattre les Saxons afin de secourir Gogrvan
Gawr; recu par sa fille, il en devient amoureux; c’est
Gwenhwyfar (Gueniévre qui deviendra la trés christia-
nisée sainte Genevieéve) dont le nom signifie « Blanc
Fantéme » et qui représente le principe méme de la
Souveraineté sans lequel aucun roi n’est rien; ils
s’épousent.

Arthur vainc les Saxons en Galles et en Armorique ; en
Irlande, il s’empare du Chaudron Magique de
Diwrnach-le-Gaél ; il chasse le Sanglier divin Twrch
Trwyth, il triomphe encore des Saxons a Mont Badon
ou il massacre 470 chefs ; les rois d’Irlande et de Scandi-
navie lui prétent hommage; il bat le tribun romain
Flollo en Gaule qu’il partage entre Kei et Bedwyr puis
retourne a Kaerllion-sur-Wysc ou il se fait couronner
empereur.

Alors qu’il triomphe de Rome et de ses innombrables
hordes de soldatesques et de mercenaires enr6lés dans
toutes les contrées d’Europe, il apprend que, aidé des
Irlandais, des Danois, des Islandais, des Norvégiens et
des Gaulois, son neveu Medrawt, a qui il a confié le
royaume, veut s’emparer du tréne; il a enlevé Gwenh-
wyfar et est devenu son amant. Arthur revient et I’af-
fronte lors de la fameuse bataille de Camlan (Camelot)
ou il le tue mais est lui-méme mortellement blessé.
Hywydd et Henwas, ses serviteurs, le portent jusqu’au
rivage afin qu’il jette Kaletfwlch, son épée, dans la mer;
une main en surgit et disparait en I’emportant.

Puis la «fée» Morgane vient en bateau chercher
Arthur qui se léve et s’embarque avec elle pour Iile
d’Avallon. Arthur, en «dormition» au milieu des
sceurs de Morgane, nous reviendra lorsque les temps
seront venus.
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SAGA PRIMITIVE D’ARTHUR

1. ENFANCE.

Naissance d’Arthur et de sa sceur Anna; Arthur est un
enfant trés laid qui ressemble a un ours, ce qui lui vau-
drait son nom. Deux enfants partagent en fosterage leur
éducation : Gwyar et Kai, fils de Kynyr. Gwyar et Anna
s’éprennent J’un de autre; de leurs amours secrétes nait
un fils, confié & un marchand qui 'emmeéne au-dela des
mers.

2. DEPART.

Adulte, Arthur part combattre les Saxons avec Kai, son frere
d’adoption ; ils rencontrérent Bedwr-le-Manchot qui se joint
a eux.

3. MARCH, TRISTAN, ESSYLT.

A la cour de Marc’h, sa femme Essylt est courtisée en secret
par Tristan; c’est la qu’Arthur essaie de dérober les Porcs
sacrés confiés a la garde de Tristan qui réussit a len
empécher.

4. GWLADYS, GWYNNLYN, BRYCHAN.

La fille du roi Brychan, Gwladys, qui est amoureuse de
Gwynnlyn, roi de Glamorgan, s’est enfuie avec lui contre le
gré de son peére qui les poursuit.

Arthur désire Gwldys mais se fait sermonner par Kaij;
Arthur se résout a intervenir et arrange les choses.

5. PADARN ET SA TUNIQUE.

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

6. LA TROUPE GROSSIT. MERCENAIRES.

Autour d’Arthur, de Kai et de Bedwyr viennent se joindre
Edern, Gwynn, Glewlwyt Gafaelfawr, Hueil, Henwas Adei-
nawc, Lluch-a-la-main-venteuse et d’autres; ils deviennent
une troupe de mercenaires.
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7. LE SERPENT.

Un énorme serpent terrorise la région de Carrum ; Arthur
essaie en vain de le tuer. Carannawg posséde un autel magi-
que dont Arthur s’empare ; Arthur échange cet autel contre
la promesse que Carannawg domptera le Serpent.

8. PREMIERE FEMME D’ARTHUR. PROMOTION.
Arthur prend femme; il est invité par Emrys Gwledig, chef
des guerriers bretons qui demande aux autres rois de recon-
naitre Arthur, en raison de ses mérites contre ’envahisseur,
comme chef supréme, ce qui est accepté.

La téte de Bran, fils de Llyr, protége toute I’ile de Bretagne ;
Arthur la fait enlever afin de ne pas avoir a partager ce pou-
voir tutélaire.

9. LESSAXONS. LES HOMMES D’ARTHUR.

Arthur gagne six batailles contre les Saxons.

Se joignent a lui: Taliesin, chef des Bardes du Nord,
Lleeleawg-le-Gaél d’Iverddon, Morvran, fils de Tedig et de
Keridwen, Sgitli-au-pied-léger, Teithi Hen, Drem, Osla Gyl-
lellfawr, Sol, Gwadyn Ossol, Gwadyn Odyeith, Hir Erwam,
Hir Atrwm, Sugyn, Gawfyl, Gwalstawt Ieithoedd I’Inter-
prete, Klus, Gwiawn-a-I’ceil-de-chat, Bedwni, Kynddelicle-
Guide, Menw-le-Magicien.

10. VACHES BLANCHES, VACHES ROUGES.

Arthur poursuit Ligessawc qui a tué un de ses compagnons
et se réfugie dans le monastére de Cattawg; Arthur lui
demande de lui livrer Ligessawc ou une compensation ; il
obtient un troupeau de vaches blanches et rouges, mais lors-
qu’il veut s’emparer des bétes elles se transforment en fou-
géres. Arthur se retire en promettant la vie sauve a
Ligessawc.

11. LE LOUP-GAROU.

Arthur est a la chasse ; il tue deux louveteaux ; un vieux loup
s’approche de lui afin de lui témoigner son amitié; il I’em-
méne 4 sa cour et le loup lui fait découvrir que sa femme le
trompe avec le sommelier; il fait étriper le sommelier et
écarteler sa femme. Gwrhyr Gwalstawt Leithedd traduit le
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récit du loup: il est en réalit¢é un homme, Gwrgwal-
lawn, dont la femme, amoureuse d’un autre, s’est débarrassé
en le transformant en loup aprés lui avoir dérobé sa baguette
magique. Arthur récupére la baguette, tue I’amant, invite la
femme et lui propose la téte de ’amant comme menu.

12. LE CHAUDROWN.

Gweir, parti vers une fle mystérieuse ol se trouvent un
Chaudron et une Epée Magique, ne revient pas. Arthur part
a sa recherche; il le retrouve, enchainé a Kaer Sidhi, dont le
maitre est Penn Annwi{n, possesseur de ce fameux Chaudron
de Connaissance, d’Immortalité et d’Abondance; Bedwyr
s’en empare et le charge sur les épaules de Hygwydd qui
devient le Porteur permanent du Chaudron chargé d’allu-
mer son feu.

Lleenleawg-le-Gaél s’empare de Kaledfwlch (Dure Entaille),
I’épée magique dont il massacre Penn Annwfn et les siens,
excepté Modron et ses neuf filles; c’est elle qui sauve les
compagnons d’Arthur d’Odgar, allié de Penn Annwfn; en
remerciement, Arthur promet de délivrer Mabon, fils de
Modron, retenu prisonnier.

13. KARADAWG.

Le vieux roi Karadawg a un fils, Meriadawg, et une fille,
Orwen; il laisse le pouvoir a son frére Gruffydd, intrigant et
peu scrupuleux, qui fait assassiner Karadawg dont la femme
meurt de chagrin; il fait ensuite enlever les deux enfants
pour les pendre dans la forét. Mais les serviteurs, Ifor et sa
femme Morwen les suivent et, a I’aide de leur chien Dolffin,
mettent le feu a la forét et délivrent les enfants.

Puis un jour Uryen Rheged emmeéne la petite fille, Kai en
fait de méme pour le garcon qu’ill emmeéne chez Arthur.
Uryen épouse Orwen, Arthur s’allie a Uryen, ils rétablissent
Meriadawg dans ses droits et éliminent Gruffydd; c’est
Uryen qui dirige le pays, car Meriadawg a choisi de devenir
compagnon d’Arthur.

14. HENWEN LA TRUIE.
Arthur traque cette truie monstrueuse qui doit mettre bas
une portée qui ravagera le pays; elle donne naissance & une
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abeille, un grain de blé, un louveteau, un aiglon et enfin a
un chat qui dévaste I'ile de Mo6n.

15. LA BLESSURE D’ARTHUR.

Hueil, compagnon d’Arthur, courtise la méme femme que
lui ils se battent en duel ; Arthur, blessé & la cuisse, s’efface,
mais lui fait promettre de garder le secret; Arthur, qui cour-
tise discrétement une autre femme, est reconnu par Hueil,
lors d’une soirée ; Hueil ne respecte pas sa promesse et se fait
décapiter par Arthur. Le clan d’Hueil manifeste et Arthur,
pour se réconcilier, accorde une compensation.

16. NYNNIAW ET PEBIAW. RITTA LE GEANT.
Nynniaw, roi d’Erchyng, et Pebiaw, roi de Glamorgan, sont
aussi orgueilleux 'un que I'autre : Nynniaw déclare que ses
terres sont le ciel tout entier, Pebiaw lui réplique que toutes
les étoiles sont ses troupeaux qui broutent le ciel; ils se
livrent une guerre sans merci. Ritta le Géant vient mettre la
paix entre eux ; il leur arrache la barbe afin de s’en faire un
manteau. Prenant goit a la chose, il se met en quéte de tous
les rois afin de leur couper la barbe jusqu’a ce qu’il n’en
manque plus qu’une, celle d’Arthur. Ritta le somme de la
lui donner ; Arthur le combat et le vainc.

17. L’ENIGME.

Arthur, en forét, rencontre un homme armé d’une massue
qui lui soumet cette énigme: qu’est-ce que les femmes
aiment par-dessus tout ? et lui laisse un délai d’un an pour
trouver la bonne réponse. Pendant un an, il collecte de
nombreuses réponses, toutes différentes les unes des autres.
Le dernier jour, une vieille femme laide lui propose la bonne
réponse s’il promet de I’épouser ; malgré I’horrible laideur de
la vieille, il s’engage et peut donc apporter la bonne réponse
a ’homme-a-la-massue : la Souveraineté. L’homme devient
furieux et s’exclame : « Ce ne peut étre que ma propre sceur
qui t’a fourni la réponse. » Arthur rejoint la vieille ; le soir,
au lit, aprés la noce, il lui tourne le dos; elle lui demande de
lui donner au moins un baiser; il se retourne et découvre
alors une jeune femme dans toute sa splendeur.

La femme lui propose un choix : d’étre belle le jour et horri-
ble la nuit ou le contraire ; sagement c’est a elle qu’il laisse le
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choix. Cette réponse permet a la femme d’étre belle et la
nuit et le jour. Elle était tenue sous un charme par sa mara-
tre jusqu’a ce que le meilleur homme du monde lui offre a la
fois le mariage, la liberté de choix et la souveraineté ; c’est
ainsi qu’elle devient sa seconde épouse, Gwennhwyfar
(Gueniévre).

18. GWALCHMAI LE CHATEAU DES PUCELLES.
Gwennhwyfar fait un réve: un jeune homme lui apportera
demain un anneau d’or et deux chevaux; il est déja sur le
chemin de Kaerllion. Arthur rencontre le jeune homme qui
le désarconne et prend son cheval; il défait aussi Kai qui
avait suivi Arthur.

Le jeune homme, qui ignore sa propre identité, se révéle étre
le neveu d’Arthur, Gwalchmali, fils de sa sceur Anna et de
Gwyar. Plus tard, c’est Gwalchmai qui tue le mauvais roi
qui avait enlevé la Maitresse du Chateau des Pucelles.

19. A LA RECHERCHE DE MABOMN.

Arthur avait promis de retrouver Mabon, enlevé a sa meére
Modron. Ses compagnons interrogent le vieux Merle de la
forét qui les conduit vers le Cerf, encore plus vieux, qui les
conduit vers le Hibou, qui les conduit vers I’Aigle de Gwer-
nabwy et pour finir vers le Saumon du lac Llyw. Le Saumon
prend Kai et Gwrhyr Gwalstaw sur son dos et les emporte
jusqu’a Kaer Loyw ou Mabon est retenu prisonnier. Arthur
s’y rend et délivre Mabon.

20. PEREDUR.

Un cavalier s’introduit a la cour d’Arthur, offense Gwennh-
wyfar, et défie quiconque de venir se battre avec lui pour
laver I'affront. Peredur, jeune homme simple et naif que sa
mére a envoyé a la cour, arrive sur ces entrefaites et, comme
personne ne reléve le défi du cavalier, Kai y envoie Peredur
qui, contre toute attente, occit le cavalier.

Owein s’enquiert de Peredur qui repart et vainc en tournoi
dix-sept chevaliers qu’il envoie un par un a la cour d’Arthur.
Peredur est regu par un roi boiteux ; au cours du repas, un
cortége passe : deux hommes portant une lance qui ruisselle
de sang et devant laquelle toute une assemblée pleure ; puis
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deux jeunes filles portent un grand plat sur lequel une téte
coupée repose; devant I’étrangeté du spectacle, Peredur
n’ose poser aucune question, suivant a la lettre les conseils de
sa mere.

Peredur délivre une forteresse assiégée, dont la maitresse lui
conseille de n’y pas séjourner car Neuf Sorciéres terrorisent
le pays: ce sont les Sorciéres de Kaerloyw; il trouve un
arrangement avec elles et elles I'initient a la Chevalerie; il
retourne vivre avec la maitresse du chateau puis revient chez
Arthur.

Une femme hideuse le croise, montée sur une mule, le mau-
dit et 'insulte car, au chateau des Merveilles, il n’a pas posé
la question qu’il fallait; il repart, en quéte de ce mystere;
Gwalchmai part de son c6té.

Ce sont les Sorciéres de Kaerloyw qui ont blessé le Roi Boi-
teux (oncle de Peredur) et décapité le jeune homme (cousin
de Peredur). Avec Arthur, il combat les Sorciéres, les tue
toutes sauf une qui s’enfuit aux confins de I’Enfer: c’est
Gorddu, fille de Gorwenn; ils la poursuivent mais elle défait
tous les compagnons d’Arthur; il s’en méle lui-méme et réus-
sit a la couper en deux ; Kaw de Prydyn recueille son sang.

21. MAELWAS ENLEVE GWENNHWYFAR.

Au cours d’un banquet, Maelwas défie Kai et enléve
Gwennwyfar & Kaer Wydr ; Arthur part la délivrer. Grace a
Gildas, ermite, ils se réconcilient.

22. LA FONTAINE.

Owein est a la recherche d’une Fontaine mystérieuse ; lors-
qu’on verse de I’eau sur sa margelle, un orage se déchaine et
un Cavalier Noir vient combattre le visiteur. Arthur part a
la recherche d’Owein et de la Fontaine avec Kai qui tente le
premier 'expérience ; aprés I'orage, il est désarconné par le
Cavalier Noir; plusieurs compagnons font la méme expé-
rience ; Gwalchmai, enfin, reconnait le Cavalier Noir en la
personne d’Owein qui raconte sa mésaventure: il a tué le
Cavalier Noir mais reste prisonnier dans son chiteau;
Luned la servante I’en délivre et il épouse la veuve du Cava-
lier Noir; c’est donc lui, désormais, qui défend la Fontaine;
sa femme consent a le laisser rejoindre Arthur et ses compa-
gnons pour « un certain temps ».
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23. LA PARTIE D’ECHECS.

Arthur entame une partie d’échecs avec Owein :

— arrive un page qui prévient Owein que les gens d’Arthur
harcelent ses Corbeaux
Arthur dit 2 Owein : joue ton jeu

— un jeune homme rouge prévient que les pages d’Arthur
piquent et tuent les Corbeaux d’Owein
Arthur dit &4 Owein : joue ton jeu

— un page armé d’une lance-étendard prévient Owein que
ses principaux Corbeaux sont tués
Arthurdit a Owein: joue, si tu veux
mais Owein renvoie I’étendard, ses Corbeaux reprennent
des forces et tuent les gens d’Arthur

— un chevalier prévient Arthur
Owein dit a Arthur: joue ton jeu

— une seconde fois, un chevalier prévient Arthur
Owein dit a Arthur: joue ton jeu

— la troisiéme fois, Arthur presse si fort les pions en or de
Péchiquier qu’il les transforme en poudre, alars Owein
ordonne a Gwers de cesser le combat et la paix revient.

24. KREIDDYLAT.

Arthur régle un conflit entre Gwythyr qui a épousé Kreiddy-
lat et Gwynn qui I'a enlevée. Arthur établit un accord entre
eux: ils devront se battre chaque premier mai jusqu’au
jugement, et le vainqueur ce jour-la gardera la jeune femme.

25. LA TOUR DOULOUREUSE.

Arthur bat les Pictes sur la riviére Trwyrwyd ; pendant ce
temps, Gwennhwyfar est enlevée par le Géant Karadawg
dans la Tour Douloureuse; Arthur Passiége; Gwalchmai,
grace a une épée qui seule peut tuer le géant, le met hors de
combat.

26. KULHWCH ET OLWEN.

Kulhwch est envoyé par son pére a la cour d’Arthur qui lui
offre ses biens sauf son bateau, son épée, sa lance, son bou-
clier, son couteau, sa femme. Kulhwch réclame seulement
d’étre peigné par Arthur, puis de lui faire obtenir la belle
Olwen, fille d’Yspaddaden Penkawr qui ne veut pas la don-
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ner, car il est prédit qu’il mourra le jour du mariage. Un
combat s’engage entre les hommes d’Arthur et Yspaddaden
qui est blessé ; il demande alors & Kulhwch de lui rapporter
des objets merveilleux, ce que Kulhwch réussit grace aux
compagnons d’Arthur.

Kulhwch épouse donc Olwen et Goreu coupe la téte d’Ys-
paddaden Penkawr.

27. LES OISEAUX DE DRUTWAS.

Drutwas, époux d’une fée qui lui a fait don de trois oiseaux
merveilleux exécutant tous les ordres de leur maitre, devient
fou d’orgueil et défie Arthur.

Ils doivent se rencontrer ; Drutwas envoie ses oiseaux avec
I’'ordre de massacrer le premier homme qui se présenterait
au rendez-vous; Arthur, prévenu par la sceur de Drutwas,
arrive le second et Drutwas est déchiqueté par ses propres
oiseaux.

28. TWRCH TRWYTH.

Arthur bat les Saxons sur la montagne d’Agned.

Twrch Trwyth, le Blanc Porc, laie monstrueuse, fantastique
et immortelle, ravage I'ille de Bretagne, I'Irlande et tous les
pays voisins. Arthur entreprend la chasse la « plus longue, la
plus épique, la plus meurtriére de son histoire ; elle fera de
nombreuses victimes, des blessés, des morts, des malades, des
ravages de cultures et de troupeaux, et tout ceci afin de subti-
liser d’entre les oreilles de Twrch Trwyth trois objets mer-
veilleux sans lesquels elle ne peut plus nuire: le Peigne, le
Rasoir et les Ciseaux ».

Arthur extermine un a un les marcassins de Twrch Trwyth
aprés d’épiques batailles, la décimation de ses armées et par-
vient enfin & obtenir les trois Ob jets.

Mais Twrch elle-méme échappe encore et toujours en se
jetant dans la mer: «la souveraineté spirituelle n’est pas
pour Arthur ».

29. LE COUTEAU D’EDERN.

Arthur demande a Gwennhwyfar qui choisirait-elle s’il
venait a disparaitre; Gwennhwyfar répond « Edern fils de
Nudd » & Arthur qui devient ausit6t jaloux et cherche a per-
dre Edern.
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Arthur et ses compagnons affrontent deux géants maléfiques
qui possédent un couteau merveilleux ; Gwennhwyfar accor-
dera une récompense au chevalier qui le rapportera. Kai
part le premier mais se cache; Arthur envoie Edern a sa
recherche qui pénétre dans la forteresse des Géants et réussit
a les occire ; Kai, jaloux, I’empoisonne ; mais les deux fils du
roi d’Iwerddon le raménent a la vie. Gwalchmai apprend
I’aventure, accuse Kai, et c’est Edern qui remet le Couteau a
Gwennhwyfar.

30. KAER VADDOMN.

Arthur gagne sa plus grande bataille a Kaer Vaddon contre
une coalition de Saxons, Pictes et pirates d’Irlande; lui-
méme y extermine neuf cent soixante guerriers.

31. LES TROIS FILS D’ARTHUR.

Le premier, Gwadre, est tué par Twrch Trwyth.

Le deuxiéme, Amr, est tué par Arthur lui-méme dans un
combat ; Arthur ne le reconnait qu’une fois mort. Son tertre
funéraire a la particularité de n’étre jamais de la méme
longueur.

Le troisiéme, Llacheu, est un guerrier et un inventeur ; apres
chacun de ses combats, il s’endort aupres du corps de ses
victimes ; aprés avoir tué Llongrin, le Géant de la forét de
Llogr, il s’endort comme a ’accoutumée ; Kai, le rencon-
trant, le tue et coupe la téte de Llongrin afin de la présenter
a Arthur et s’attribuer le mérite de cette action.

32. LES MEILLEURS.

Arthur affirme qu’il est le meilleur chef au monde et
Gwalchmai le meilleur cavalier ; Gwennhwyfar prétend qu’il
existe des cavaliers aussi valeureux.

Arthur part avec Bedwyr délivrer la Dame du Chateau des
Prouesses de Pymprydeilen, et Arthur, devant le comporte-
ment de Bedwyr, admet qu’il s’est vraiment entouré de tous
les meilleurs chevaliers du monde.

33. TRISTAN ET ESSYLT.
Voir plus haut point 3 et, pour le début, voir a Tristan.
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34. LE GEANT VERT.

Au cours d’une féte donnée par Arthur, un Géant tout
habillé de vert et armé d’une hache fait irruption; il défie
chacun des compagnons d’Arthur: il propose qu’on lui
coupe la téte a condition d’accepter de subir le méme sort
dans le délai d’une année.

Aucun d’eux ne reléve le défi; Arthur, indigné, se propose ;
il décapite le Géant Vert qui prend sa téte sous le bras et
part. Au bout d’'un an, Arthur, en forét, est accueilli dans un
chiteau dont le seigneur, obligé de s’éloigner, lui confie sa
femme ; ils concluent tous les deux un pacte : chacun devra
échanger ce qu’il aura obtenu dans la journée. La maitresse
du chateau, jeune et belle, séduit Arthur; mais il n’accepte
d’elle que des baisers qu’il rend au seigneur comme convenu,
et une ceinture magique qu’il cache; il quitte le chateau.

Il trouve le Géant Vert et se prépare a la décapitation; le
Géant abat par deux fois sa hache sans le toucher puis, a la
troisiéme, il entaille légérement la peau du cou d’Arthur et
lui révéle que c’est a cause de la ceinture dissimulée; en
effet, le seigneur du chateau et le Géant Vert ne font qu’un;
il laisse aller Arthur pour sa loyauté et sa fidélité a la parole
donnée.

35. MEDRAWT.

Pendant une absence d’Arthur, Medrawt saccage Kelliwis et
viole Gwennhwyfar ; Arthur ’apprend, pille la forteresse de
Medrawt et ravage le pays: c’est ainsi que « naquit la haine
entre les deux hommes ».

36. LE DRAGOWN.

Arthur part au secours des habitants de Llydaw qu’un Dra-
gon terrorise ; il posséde une téte humaine, un corps de ser-
pent, une queue de poisson; il communique avec I’Autre
Monde par une caverne profonde, insondable, dans laquelle
il habite. Chaque jour, il dévaste le pays de son haleine de
feu; chaque hiver, il réclame une proie humaine de sang
royal. Arthur échoue dans ses tentatives pour se débarrasser
de lui et fait appel & un druide ermite, Efflam, son cousin;
grace a une ruse, Efflam dompte le Dragon qu’ils
enchainent.
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37. LA MORT D’ARTHUR.

Arthur, qui combat dans la forét de Brocéliande, perd ses
meilleurs compagnons; Medrawt choisit ce moment pour
lattaquer; il enléve Gwennhwyfar, s’allie aux Pictes, aux
Gaéls et aux Saxons.

C’est la derniére bataille d’Arthur: Kamlann (Camelot);
Arthur y tue Medrawt mais est lui-méme mortellement
blessé ; de cette bataille, il reste seulement trois rescapés :

— Morvran, le Corbeau de Mer, a cause de sa laideur,

— Sanddef, a cause de sa beauté,

— Glewlwyt, a cause de sa stature.

Arthur s’échappe vers le rivage d’un lac avec Gilvaethwy ; il
lui confie son épée afin de la jeter dans les eaux car personne
d’autre ne peut en faire un usage convenable; deux fois,
Gilvaethwy dissimule I’épée, mais Arthur le sait, et la troi-
sieme fois il Poblige a jeter Kaletfwlch au milieu du lac;
alors, une main sort de I'eau, se saisit de I’épée, la brandit
par trois fois et disparait sous les eaux qui se referment.

Arthur, seul, disparait aussi, embarqué pour Avallon, sous la
conduite de Morgane, accompagné de Merlin : c’est sa dor-
mition dont il se réveillera un jour; on peut penser que cette
dormition n’est qu’apparente car, en chaque lieu ou souffle
Pesprit celtique, dans ses manifestations les plus variées,
Arthur est présent.

On retrouve Arthur a divers titres dans plusieurs récits men-
tionnés ci-dessous :

1) Kulhwch et Olwen

e Arthur est le roi-divinité autour duquel gravitent tous les
personnages ; c’est lui qui dirige la quéte des objets magiques
demandés par Yspaddaden Penkawr.

o Il lutte contre Twrch Trwyth mais, au bout de neuf jours
et neuf nuits, il n’est parvenu qu’a tuer 'un des sept pour-
ceaux ; apres d’épiques poursuites, il les occit un a un, mais
malgré tout son acharnement Twrch s’échappe...

e C’est encore Arthur que l'on voit tuer Gorddu afin de
recueillir son sang.
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e Dans ce récit archaique, Arthur correspond particuliére-
ment bien a la conception primitive du roi de type indo-
européen : il ne commande pas, ni n’exerce le pouvoir, mais
c’est lui qui fixe les régles, qui détermine le droit, qui est le
garant de la loi.

2) Gereint et Emid

e Arthur tient sa cour a Kaerllion-sur-Wysc; il tue un cerf
magnifique de la forét de Dena (Dean) afin de 'offrir 4 Enid
pour son mariage avec Gereint; il joue le réle du grand
ordonnateur du monde.

3) Peredur
e A la fin de la saga de Peredur, c’est Arthur qui vainc les
sorciéres de Kaerloyw.

4) Le Songe de Ronabwy

e A la bataille de Mont Badon contre les Saxons, Arthur
trouve ses guerriers trop petits; il s’enveloppe de son man-
teau magique qui permet de tout voir sans étre vu et assure
ainsi la victoire.

5) Owein et Luned
Voir la Saga Primitive d’Arthur (23).

6) Tristan et Yseult

e Arthur aide Marc’h a poursuivre Tristan et Yseult en forét
de Kelyddon ; il envoie Gwalchmai calmer Tristan.

eNi Tristan ni Marc’h ne peuvent se passer d’Yseult;
Arthur décide donc que I'un P'«aurait pendant que les
arbres ont des feuilles, ’autre pendant que les arbres n’en
ont pas ».

e Marc’h choisit la période ou il n’y a pas de feuilles car les
nuits sont les plus longues, mais Yseult déclare que le houx,
le lierre et I'if ont toujours des feuilles; elle devient donc a
Tristan pour toujours.

ARTIO. Gaule.
Déesse a I’Ours.
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ARTUS/ARZUR. Noms d’Arthur en francien et en

armoricain.

ARVWL. Cornouailles.
Nom de I’épée de Tristan.

ASSA. Irlande.
Fille d’Eochaid-au-Talon-Jaune, roi d’Ulster. Son nom
signifie «facile »; ses douze tuteurs sont tués par le
druide-guerrier Cathbad; Assa devient Ness, la Belette-
qui-rentre-en-fureur. Voir Ness.

ATEPOMAROS. Gaule.
Le Grand Cavalier, guerrier mythique ayant cofondé
Lugdunum avec Momoros, le Cygne. Voir a Dioscures.

ATHIRNE. Irlande.

Sorcier et poéte, surnommé «!’Importun d’Ulster », il

obtient tout ce qu’il désire grace a ses pouvoirs magiques

et a ses incantations.

Lors d’une «tournée» auprés des rois et des chefs

d’Irlande :

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

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

— sous la menace, il oblige les hommes du Leinster a lui
apporter une broche d’un grand prix ;

— il réclame Buin, la femme du roi du Leinster,
Mesgegra ;

— pendant une année, il capture «trois fois cinquante
reines » ; les Leinstériens le poursuivent et les Ulates,
obligés de l'aider, se réfugient & Dun Etair; la,
Athirne y mange toute la nourriture et fait jeter le lait
par-dessus les remparts; les Leinstériens en déroute
construisent un mur rouge, tabou pour les Ulates ;

— avec ses deux fils, Athirne oblige Luaine, promise a
Conchobar, a coucher avec eux en lui langant un
« glamdice », obligation incontournable qu’on ne peut
refuser sous peine des pires conséquences ; néanmoins,
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elle refuse; ils lui font subir une «satire » dont elle
meurt de honte.

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

AUBEPINE.
Par I’Aubépine, on obtient I’aide des esprits de I’Autre
Monde.

AULNE.
Représente la Souveraineté, mais aussi le passage d’un
monde a un autre ; il est intermédiaire.

AUTRE MONDE.
D’une fagon générale, I’Autre Monde est situé dans les
iles, réelles ou imaginaires, les tertres, tumuli ; monde de
Jeunesse Eternelle, on y trouve a volonté fruits, fleurs, des
palais précieux, de ’hydromel, des chants d’oiseaux, des
pommiers de cristal dont les rameaux apaisent la douleur.
Mais il a son envers et peut étre inquiétant et devient
alors le royaume des Ombres, gardé par des étres
monstrueux.
Si un humain y pénétre en ami, il a droit a la premiére
version, sinon a la deuxiéme.
Voici quelques visiteurs fameux de I’Autre Monde : Par-
tholon, Nemed, Lir, le Dagda, Lug, Ogmios, Manna-
nann, Mac Datho.
On le nomme Anaon en Armorique, et chez les Bretons il
est I'lle des Pommiers, Avallon; Anwynn en Galles, ce
peut étre en Connaught le lac de I’Oiseau, sid d’ou surgit
un jour Fiachna.
Dans la tradition gaélique, ses nombreuses appellations
sont a noter:
— Tir-fo-thuinn : le Pays sous les Vagues
— Mag Meld : plaine du bonheur ou plaine de volupté
— Tir na n-Og: terre des Jeunes
— Tir na m-Beo : terre des Vivants
— Tir Tairngire : terre du bonheur, terre promise
— Mag Mor: grande plaine

37



— Tirr Aill: I’ Autre Monde

— Tir na n-Ban: terre des Femmes
— Emain Ablach : terre des Fées
— Tir Sorcha: pays brillant.

AVALLON. Armorique.

Ile mythique des Pommiers ou vivent les héros et les divi-
nités celtiques. Ile d’abondance sur laquelle régnent la fée
Morgane et ses sceurs: Moronoe, Gliten, Glitonea, Gli-
ton, Tyronoe, Thiten, Thiton, qui ont toutes le pouvoir
de se métamorphoser. Arthur y repose «en dormition »
depuis la bataille de Camlann, accompagné ici par Mer-
lin et Morgane elle-méme.



B

BAATH. Irlande.
L’Océan, pere de Partholon.

BABAL. Irlande.
Maquignon de Partholon qui introduit le premier le
bétail en Irlande.

BABD. Irlande.
La Bouillante, déesse attachée au Chaudron d’Abondance.

BACH BYCHAN. Galles.
Le « petit-petit », page de Tristan lorsqu’il s’enfuit avec
Yseult.

BACHORBLADHRA. Irlande.
Sous Partholon, premier pére nourricier qui institue le
fosterage, base du systéme d’éducation celtique.

BADB/BADBA/BODB. Irlande.

Triple déesse-guerriére, son nom signifie les « Trois Cor-
neilles » ; collectionneuse de cranes, elle est un des aspects
de la déesse Morrigane sous la forme de la Corneille. Elle
peut apparaitre « sur un pied et sur une main, la bouche
énorme et le sexe pendant jusqu’aux genoux »; par cet
aspect, elle procéde des divinités de la conception, de la
sexualité, de I’Amour et de la Mort.

Sous le nom de Bodb, vexée de ne pas étre aimée par
Cuchulainn, elle se transforme en anguille et s’enroule
autour de sa jambe pendant qu’il combat; elle lui fait
prendre conscience de «!’insaisissable et de la dissimu-
lation ».
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BAG AN NOZ. Armorique.
Barque de Nuit ou Bag Varu, Barque des Morts qui
transporte la nuit les &mes des Trépassés.

BAG ER MARU. Vannetais.
Barque des Morts, qui transporte les 4mes entre Enez ar
Gerveur et Keberen (Belle-Ile et Quiberon).

BAGUETTE.
Instrument magique, symbole du pouvoir des druides sur
les éléments. Les filid irlandais en possédent de différents
matériaux selon leur rang: celle de ’ollamh est en or,
celle de I’arruth en argent, celle des autres en bronze;
mais les plus efficientes sont en bois de coudrier ou de
noisetier.

BAILE MAC BUAIN. Irlande.
Fils de Buan, le Bon, Baile symbolisant la folie.

BAIRRFHINN BLAITH. Irlande.
Belle Hotesse aux cheveux d’or du sidh de Bairche; elle
emméne Cormac mac Airt dans le Monde Souterrain
pendant trois jours et trois nuits et lui offre trois magi-
ciennes, Ergi, Eang, Engain et deux druides, Colphta et
Lurga.

BALOR. Irlande.

Roi Fomoré, borgne, roi des Iles, il donne sa fille Ethné a
Cian, fils de Diancecht, chef Tuatha.

Dieu de la Mort, cyclopéen, c’est un géant effrayant dont
I'unique ceil foudroie toute une armée lorsqu’il souléve les
sept paupiéres qui le protégent ; c’est en regardant au tra-
vers de la fumée d’un feu mystérieux que son autre ceil s’est
fermé. Lors de la seconde bataille de Mag Tured, il est
opposé a son petit-fils Lug. Pendant que quatre hommes
maintiennent les paupiéres de Balor soulevées, Lug lui fait
sortir ’ceil de la téte a ’aide d’une fronde : Lug, le Lumi-
neux, a vaincu la puissance des Ténébres ; sa téte, coupée
par Lug, fait éclater le noisetier sur lequel elle est fichée, le
sang qui en coule fait exploser le lac de Gwedore.
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Les équivalents de Balor sont Yspaddaden Penkawr au
pays de Galles, Balaros en Gaule, Gawr en Armorique,
Gargantua.

BAMBA. Irlande.
Aspect de la Mort chez la Triple Déesse.

BAN. Irlande.
Préfixe signifiant « femme ».

BANBA. Irlande.
Premiére femme, avec Fotla et Eriu, qui débarque en
Irlande avant le déluge. Les noms de ces trois femmes
sont les trois noms symboliques de I'Irlande, Banba s’ap-
parentant a la truie et la laie. Voir Cesair.

BANDRUIL Druidesse, terme générique.

BANFAITH. Druidesse, plus particulierement versée dans
les prophéties.

BANFILE. Druidesse, affectée a la poésie.

BANSHEE. Irlande.
Nom des fées irlandaises, messagéres de I’Autre Monde ;
elles voyagent souvent sous l’apparence d’un cygne;
magiciennes, elles sont plus expertes que les druides eux-
mémes en matiére d’amour.

BANSIDH. Irlande.
Femme du sidh qui vient chercher les humains pour les
entrainer au « pays de I’éternelle jeunesse ».

BARDE.
Poéte et chanteur, sa fonction sociale a varié selon les
lieux et les époques ; on connait quelques noms de bardes
gallois de la tradition historico-mythologique :
— Myrddin/Merlin, Taliesin, Aneurin/Neirin, Llywarch-
hen, Talhaern Tatagen, Bluchbardd, Cian/Gueinth
Guaut.
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BARENTON. Morbihan.
Lieu sacré de date immémoriale, la Fontaine de Barenton
est un des épicentres de la mythologie celtique.
L’origine de son nom est peut-étre la « clairiére sacrée de
Belenos ».

BATAILLE DES ARBRISSEAUX. Galles.

Cette exemplaire bataille mythologique met aux prises,
d’une part, Gwyddyon et Amaethon, et d’autre part,
Arawn et Bran Vendigeit. Gwyddyon transforme ses
hommes en arbres afin de constituer une armée
invincible :

— Gwyddyon lui-méme se transforme en bouleau et
Amaethon en chéne; les aulnes vont en téte suivis des
saules, des sorbiers, des néfliers, des rosiers, des framboi-
siers, des troénes, des chévrefeuilles, du lierre, des ajoncs,
des cerisiers, des poiriers et méme des clochettes, chacun
ayant une place et un role déterminés. Ce récit est une
des clefs du symbolisme celtique a travers la fonction des
arbres dans l'instruction (exotérique) et dans Dinitiation
(ésotérique).

BATHNAIT. Irlande.

Aprésson retour de la Terre des Ombres, c’est elle qui offre
le Chaudron & Cuchulainn. Elle épouse Ciiroi mac Daeré
apres I’expédition menée avec Cuchulainn et Conchobar,
mais elle trahit ce dernier en lui attachant les cheveux a
son lit afin de faire entrer Cuchulainn et les Ulates dans
leur chateau. Ferchertné, poéte de Ciroi, le venge en
jetant Bathnait du haut d’une falaise puis se suicide.

BEAU CORNU D’AL Irlande.
Taureau fabuleux, un des deux principaux protagonistes
de la Tain B6 Cualngé avec I'autre taureau, le Brun de
Cualngé; acteurs d’'un combat gigantesque qui secoue
toute I’Irlande, ils s’exterminent ’un I’autre.

BE CHUILLE. Irlande.
Druidesse, son nom est en relation avec la noisette, prin-
cipe de sagesse.
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BECUNA CNEISGEL. Irlande.
Amoureuse d’Art, sans ’avoir vu ; concubine pour un an
de Conn-aux-cent-batailles, elle se rend coupable d’une
faute qui doit retomber sur les Gaéls; les Tuatha De
Danann I’exilent donc chez ceux-ci; elle-méme demande
Pexil d’Art pour un an.
Un jour, elle oblige Art 4 jouer aux échecs avec elle, mais
elle perd la partie; Art lui impose de rapporter la
baguette magique de Ciiroi mac Daeré ; elle parvient a la
rapporter.
Lors d’une seconde partie, les Tuatha aident Bécuna a
gagner ; elle envoie Art sur un coracle a la recherche de
Delbchaen, fille de Morgan; Art réussit et c’est au tour
de Bécuna d’errer sur un coracle parmi les flots inconnus.

BE DANAANN. Irlande.
Druidesse Tuatha De Danann, son nom est peut-étre un
collectif signifiant « femme de la Tribu de Dana ».

BEDWNI. Galles.
Conseiller spirituel d’Arthur dans la Saga Primitive
d’Arthur.

BEDWYR. Galles.
Fils de Beerawt, compagnon primordial d’Arthur et insé-
parable de Kai. Personne n’est plus rapide que lui; il est
manchot et sa lance procure neuf blessures quand on la
retire. Parti a la recherche d’Olwen avec Kai, c’est lui qui
inflige a Yspaddadden sa premiére blessure.

BEFIN. Irlande.
La «Belle Femme», sceur de Boann et mére de
Fraéch-la-Bruyére.

BELCHU. Irlande.
Homme du Connaught qui a recueilli Connal aprés son
meurtre de Cét; effrayé par Connal, il demande a ses fils
de le tuer pendant son sommeil; Connal, prévenu,
I’oblige a se coucher a sa place et Belchu meurt de la
main de ses propres fils.
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BELENOS. Gaule.
Appelé également Grannos, le Brillant ou Maponos le
Grand Fils, équivalent du Mabon gallois, il est proche de
I’Apollon grec.
Il représente le principe de la Lumiére, mais il est aussi
un dieu médecin; il est ’harmonie, la beauté sous toutes
ses manifestations; patron des beaux arts, il est en méme
temps «la méditation et Dintuition, l'invention et le
raisonnement ».
Sa féte, Beltene (Beltaine), le 1°¢ mai est une des plus
importantes du calendrier celtique; des feux lui sont
consacrés sur les sommets ainsi que des « feux de joie » au
travers desquels on fait passer le bétail afin d’éviter les
maladies. On retrouve son nom dans Belenton ou Baren-
ton ainsi que dans Bel Air ou Beler; les chrétiens en ont
fait saint Michel ’archange bien que ses feux se perpé-
tuent a la Saint-Jean.

BELETTE. Irlande.
La meére du roi Conchobar se nommait Ness, la Belette;
elle symbolise I’affection, la « vigilance indéfectible ».

BELL Galles.
Roi de Bretagne, fils de Mynogan. A D’origine, dieu du
Saule, il a quatre fils: Llud, Kasswallawn, Nynnyaw,
Llevelys, puis on lui a attribué la paternité de tous les
Bretons, comme a la déesse Anna.

BELIER. Gaule.
Symbole de fertilité, on le trouve allié au Serpent dans un
étre hybride dont il est la téte et le Serpent le corps.

BELISAMA. Gaule.

La «Tres Brillante », divinité solaire, elle correspond au
Belenos masculin. On peut la comparer a Minerve ou a
Athéna. Déesse du feu domestiqué, elle est la patronne
des Forgerons, des artisans du métal et du verre, a I’'instar
de Mercure et de Vulcain. Déesse guerriére, elle veille a
la fabrication des armes, coiffée d’un casque de bronze en
forme de chouette surmonté d’un cygne.
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Personnage considérable, elle préside aussi aux « beaux
arts », aux activités lies a la féminité, en particulier au
tissage ; patronne des sources thermales, elle est déesse-
meére guérisseuse, pouvant redonner la vie qu’elle peut
prendre dans sa dimension de déesse guerriere.

BELLARA. Gaule.
Déesse guerriére.

BELLOVESUS. Gaule.
Frére de Segovesus et neveu du souverain Ambigatus, il
est le fondateur de Mediolanum (Milan), la Plaine du
Milieu.

BELTAINE/BELTANIOS.
Une des quatre grandes fétes celtiques, la deuxiéme en
importance, jour du l¢* Mai, début de la deuxiéme saison,
féte du dieu Bel/Belenos/ Belos que les druides honorent
en allumant des feux purificateurs qui proteégent le bétail
des maladies de I'été.
Cette féte marque 'entrée dans le monde des activités
diurnes, de la lumiére, qui font suite au sommeil nocturne
et hivernal; elle est une féte druidique ou s’impose la
notion du peuple laborieux; la féte du travail moderne ne
se situe pas par hasard le 1¢r Mai.
En Irlande, c’est le jour souvenir du débarquement des
premiers habitants, le peuple de Partholon; c’est égale-
ment un 1¢* Mai que les Tuatha De Dannan abordérent
et qu’ils brilérent leurs bateaux afin de ne pas étre tentés
d’en repartir.
La plante qui préside a cette féte est le Chéne, mais la
Fougére, protectrice, était aussi a ’honneur; on en a
conservé les « rameaux » et le brin de muguet.

BEO. Irlande.
Truie monstrueuse qui ravage le Munster ; Finn réussit a
la tuer, ce qui constitue un de ses premiers exploits.
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BEOTHACH. Irlande.
Fils de Iarbonel le Prophéte ; de lui sont issus les Tuatha
De Danann a I’origine mystérieuse ; il est 'intelligence et
le savoir.

BERCILAK. Galles.

Afin de ne pas étre reconnu, Bercilak vient a la cour d’Ar-
thur sous I’aspect du Géant Vert. Il défie les compagnons
d’Arthur de lui couper la téte, a charge de revanche dans
le délai d’une année et propose un marché: chacun don-
nera a lautre ce qu’il aura obtenu dans la journée;
Gwalchmai accepte le défi et un an plus tard se rend au
chiteau du Géant Vert; la belle femme du Géant le
charme mais il n’accepte d’elle que des baisers.

Le Géant Vert se présente pour le décapiter, Gwalchmai
rend les baisers obtenus mais cache I'écharpe que la
femme lui a donnée ; par deux fois, le Géant Vert abat la
hache mais s’arréte au dernier moment ; la troisiéme fois,
il entaille légérement le cou de Gwalchmai a cause de
I’écharpe et se fait reconnaitre comme étant Bercilak.

BERGUSIA. Gaule.
Compagne du dieu Ucuetis, patron des métallurgistes.

BERNG/VERNG. Majorque.
Nom majorquin de Bran, en rapport avec I’aulne (gwern
armoricain, fearn irlandais).

BETHACH. Irlande.
Fils de Iarbonel le Devin et petit-fils de Nemed, son nom
est le Bouleau; il est ’ancétre primordial des Fir Bolg et
des Tuatha De Danann.

BETH-LUIS-NION.
Le plus ancien alphabet irlandais, ’alphabet des arbres,
le B.L.N., c’est-a-dire Bouleau-Sorbier-Fréne.

BEURRE.
Principe d’énergie vitale concentrée et non libérée; le
forgeron Goibniu était chargé de sa conservation.
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BEUVERIE.
Rituelle et quasiment obligatoire lors de toutes les fétes
celtiques, on y boit de I’hydromel, des cervoises, des vins
et des alcools.

L’ivresse est un des moyens de contact avec I’Autre
Monde.

BHALCAN. Irlande.
Forgeron des Enfers, c’est lui qui forge les armes pour les
trois fils et les trois filles de Calatin que Medb lui a envoyés.

BICHE.
Symbole de la sagesse aprés laquelle on court sans cesse
en atteignant rarement.

BIERE.
Boisson des dieux, de la Souveraineté, de I'Immortalité.
Lug, sous la forme d’un sanglier, laissa tomber son écume
qui fit fermenter la potion de Ceraint-I'Ivrogne, fils de
Berwyn, et donna ainsi naissance a la cervoise; c’est
désormais Goibniu, le dieu forgeron, qui est chargé de la
brasser.

BILE. Irlande.
Pére de Milé.

BIOBAL. Irlande.
Homme de Partholon, marchand qui introduit Por en
Irlande.

BITH. Irlande.
Petit-fils de Lamech, fils de No€ et pére de Cesair, il est
Pancétre des peuples mythiques de I'Irlande; son nom
équivaut a « monde », « bed » en breton.

BIVIAE (TRIVIAE, QUADRUVIAE). Gaule.
Déesses tutélaires, protectrices, elles peuvent étre accom-
pagnées d’un serpent.
Divinités trés importantes dans ’ensemble de la popula-
tion gauloise, elles sont présentes a presque tous les carre-
fours du territoire.
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BLAI BRIUGA. Irlande.
Aubergiste du roi Conchobar, il est un des péres nourri-
ciers de Cuchulainn ; possesseur de vastes étendues, il pré-
sente un caractere tellurique; il est tué par le pere de
Niab, Celtchar, qu’il a enlevée.

BLANC.
Couleur réservée a la classe sacerdotale — druides, poétes
— et aux rois.
Gaulois vindo: blanc, beau; irlandais find: blanc, saint;
gallois gwyn, breton armoricain gwenn : blanc, bienheureux.

BLANC PORC. Armorique.
Comme Twrch Henwen, la laie galloise, le Blanc Porc est
une représentation de la puissance spirituelle, intangible,
mais aussi déesse primitive, initiatrice du monde érotique
dans lequel elle entraine le male « au royaume profond ou
on oublie le temps ».

BLATHNAIT. Irlande.
Femme de Ciroi Mac Daeré, dieu de la Mort et roi du
Monde, qu’elle trahit avec Cuchulainn. Son nom signifie
«fleur» et elle est la gardienne d’un chaudron. Elle
«symbolise I’instabilité de ’étre dans la mesure ou il évo-
lue sans cesse et évoque le caractére fugitif de la beauté ».
Elle s’apparente a la Blodeuwedd galloise.

BLEU.
Couleur de la troisitme fonction, productrice et artisa-
nale; dans certaines cérémonies, les femmes galloises,
nues, s’enduisent le corps de couleur bleue.

BLEUNWENN. Galles, Armorique.
Sceur du roi Marc’h. Le jour de son mariage avec Riva-
len, roi de Léon, trois Roseaux trahissent le secret du roi
Marc’h, affublé par Dahud d’oreilles de cheval. Elle
meurt de chagrin aprés la mort de Rivalen; leur fils est
recueilli par Marc’h ; il se nomme Tristan.

BLODEUWEDD. Galles.
Blanchefleur, fabriquée par Math et Gwyddyon a l’aide
de fleurs et de plantes (primevére, genét, reine-des-pres,
nigelle, féve, aubépine, 