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INTRODUCTION










Berceau de l'une des mythologies les plus fascinantes qui soient, le Japon est considéré dans le monde entier comme un peuple doté d'une culture authentique et distinctive. La tradition mythologique de ce peuple est célèbre pour être aussi sauvagement belle que la terre à laquelle elle était intimement liée. Parsemée de récits épiques, d'aventures légendaires, mais aussi de profondes réflexions sur la vie, la mythologie du Soleil Levant défend des principes tels que l'honneur, la tradition et la rectitude morale.

Le mythe japonais s'articule autour de récits issus d'anciennes croyances populaires et intègre des éléments culturels des religions shinto et bouddhiste. Transmis de génération en génération, d'abord par la parole puis par l'écriture, le mythe japonais comprend un grand nombre de récits anciens qui touchent à pratiquement tous les aspects de la vie. Les thèmes communs de l'héritage culturel de ce peuple concernent les divinités, la royauté et la nature. Les dieux et les déesses sont appelés kami, et la tradition japonaise en compte quelque huit millions. Avec un panthéon de divinités aussi vaste et varié, il n'est pas étonnant que de nombreux mythes fascinants soient tissés dans cette culture extravagante.

Ce livre se veut un voyage littéraire à la découverte des mythes et légendes, des héros et des créatures fantastiques qui ont peuplé le Japon ancien. Dépourvu de tout prétexte, le guide que vous tenez entre vos mains a pour but ultime de susciter votre intérêt pour cette civilisation, dans l'espoir qu'il vous transmette, au moins en partie, la passion qui guide mes mains dans la rédaction de son contenu.

Les mythes étant le reflet de la culture qui les génère, il est toujours utile d'en savoir un peu plus sur celle-ci lorsqu'on les étudie. C'est particulièrement vrai pour la culture japonaise, où un certain nombre d'influences se sont conjuguées pour produire un ensemble de mythes riches et articulés. Pour cette raison, le manuscrit que vous êtes en train de lire sera essentiellement divisé en trois parties : dans la première section, nous aborderons la mythologie japonaise d'un point de vue historico-culturel, puis, dans la deuxième section du texte, nous nous plongerons dans les divinités et les mythes qui ont fait de la mythologie japonaise l'une des mythologies les plus prolifiques et les plus passionnantes qui soient. La troisième section, une annexe à la deuxième, sera consacrée à l'approfondissement des aspects mythologiques, illustrant les créatures fantastiques, les démons et les mauvais esprits qui ont habité les territoires luxuriants mais mornes du Japon ancien.

Vous n'avez d'autre choix que de vous fier à la machine à remonter le temps contenue dans les pages suivantes. Après tout, selon les mots de William Somerset - écrivain et dramaturge français - "La tendance au mythe est innée dans la race humaine. C'est la protestation romantique contre la banalité de la vie quotidienne."




Bonne lecture,


Kimiko Hyuga

















LE JAPON ANCIEN










Peu de nations sur Terre ont eu une histoire plus colorée que celle du Japon. Peuplé d'immigrants venus du continent asiatique dans la nuit des temps, le Japon a connu l'ascension et la chute d'empereurs, le règne des guerriers samouraïs, l'isolement du monde extérieur, l'expansion sur une grande partie de l'Asie, la défaite et la renaissance. Après avoir été l'une des nations les plus belliqueuses au début du XXe siècle, le Japon est aujourd'hui souvent la voix du pacifisme et de la modération sur la scène internationale.


Mais quelle est son histoire ?


Essayons de le résumer dans le paragraphe suivant.

L'HISTOIRE DU JAPON (EN BREF)

À l'ère paléolithique, il y a environ 35 000 ans, le Japon a été colonisé par des peuples nomades venus du continent asiatique. À la fin de la dernière période glaciaire, il y a environ 10 000 ans, une culture appelée Jomon s'est développée. Les chasseurs-cueilleurs de Jomon ont créé des vêtements en fourrure, des maisons en bois et des pots en argile élaborés. Selon des analyses d'ADN, les Ainus actuels (groupe ethnique du nord du Japon moderne) pourraient être les descendants directs des anciens Jomon.

La deuxième vague de colonisation par un peuple connu sous le nom de Yayoi
 a introduit le travail des métaux, la culture du riz et le tissage au Japon. Les tests ADN modernes suggèrent que ces colons venaient de Corée.

La première ère historique enregistrée au Japon est le Kofun
 (250-538 ap. J.-C.), dont le nom signifie "Tumulus" et rappelle les grands monticules de peitra qui étaient utilisés pour les enterrements à cette période historique. C'est également à cette époque que le clan Yamato commence à s'affirmer et réussit à soumettre les autres clans et à mener le pays vers une union, adoptant de nombreuses coutumes et technologies chinoises dans sa ligne gouvernementale.

Le bouddhisme est arrivé au Japon pendant la période Asuka, de 538 à 710, tout comme le système d'écriture chinois. Pendant cette période, la société était toujours divisée en clans. Le premier gouvernement central fort s'est développé pendant la période Nara (710-794). La classe aristocratique pratiquait le bouddhisme et la calligraphie chinoise, tandis que les villageois agricoles suivaient le shintoïsme.

La culture unique du Japon s'est principalement développée pendant la période Heian
 (794-1185). Durant cette phase historique, la production d'art, de poésie et de prose s'est développée comme jamais auparavant. C'est au cours de cette période que Murasaki Shikibu a écrit ce que l'on appelle le premier roman du monde, le Genji monogatari
 (traduction : L'histoire du Genji). Comme les sciences humaines, la classe des guerriers samouraïs a également mûri pendant la période Heian, devenant une caste sociale puissante.

Les seigneurs samouraïs, appelés "shoguns", ont pris le pouvoir en 1185 et ont gouverné de facto le Japon au nom de l'empereur jusqu'en 1868. En particulier, le shogunat de Kamakura
 (1185-1333) a établi la capitale à Kyoto et a régné sur une grande partie du Japon. Aidés par deux typhons miraculeux, les Kamakura ont repoussé les attaques des armées mongoles en 1274 et 1281.

Un empereur particulièrement acclamé, Go-Daigo, a tenté de renverser le shogunat en 1331, provoquant une guerre civile entre les cours du nord et du sud, qui s'est finalement terminée en 1392. Au cours de cette période, une classe de puissants seigneurs féodaux appelés "daimyo"
 a pris le pouvoir ; leur règne, soutenu par la classe des samouraïs, a duré jusqu'à la fin de la période Edo, également connue sous le nom de shogunat Tokugawa
 , en 1868. Cette année-là, une nouvelle monarchie constitutionnelle a été établie, dirigée par l'empereur Meiji. Ainsi, le pouvoir des shoguns a pris fin.

Après la mort de l'empereur Meiji, son fils, Taisho, a accédé au pouvoir. Ses maladies chroniques l'ont tenu éloigné de ses fonctions et ont permis aux législateurs du pays d'introduire de nouvelles réformes démocratiques. Pendant la Première Guerre mondiale, le Japon a officialisé sa domination sur la Corée et a pris le contrôle du nord de la Chine. Le 124ème
 empereur, Showa Hirohito, a supervisé l'expansion agressive du Japon pendant la Seconde Guerre mondiale, sa capitulation et sa renaissance des cendres en tant que nation moderne et industrialisée.

Aujourd'hui, le Japon compte environ 126 672 000 habitants, dont l'ethnie japonaise Yamato représente 98,5 % de la population. Les 1,5 % restants sont constitués de Coréens (0,5 %), de Chinois (0,4 %) et d’autochtones Ainu (50 000 personnes). Le Japon est gouverné par une monarchie constitutionnelle, officiellement dirigée par un empereur. L'empereur actuel est Akihito, mais il n'exerce que très peu de pouvoir politique, servant principalement de leader symbolique et diplomatique du pays.

SOURCES HISTORIQUES

Maintenant que nous disposons d'une brève mais bonne vue d'ensemble de l'histoire du Japon, nous pouvons poser les premières bases de ce qui nous fascine le plus, la mythologie. Et quel meilleur moyen de commencer à s'attaquer aux mythes que de citer les sources d'où nous tirons ces précieuses informations ? Eh bien, nous avons déjà vu que le mythe japonais est composé d'un ensemble de récits basés sur des traditions orales concernant les légendes, les dieux, les cérémonies, les coutumes, les pratiques et les récits historiques du peuple japonais.


Mais qu'en est-il des sources écrites ?


La plupart des mythes japonais qui subsistent sont consignés dans le Kojiki
 (compilé en 712 ; "Records of Ancient Matters"
 ) et le Nihon shoki
 (compilé en 720 ; "Chronicles of Japan"). Ces œuvres racontent l'origine de la classe dirigeante et étaient implicitement destinées à lui conférer une plus grande autorité. Par conséquent, ils ne sont pas traités de manière désintéressée, mais révèlent souvent des colorations politiques évidentes. Ils sont basés sur deux traditions principales : le cycle Yamato
 , centré sur la déesse du soleil Amaterasu Ōmikami, et le cycle Izumo
 , dont le personnage principal est Susanoo no Mikoto, le frère tempétueux d'Amaterasu.

Les généalogies et les archives mythologiques sont conservées au Japon depuis au moins le 6ème
 siècle de notre ère et probablement bien avant. À l'époque de l'empereur Temmu (VIIe siècle), il est devenu nécessaire de connaître la généalogie de toutes les familles importantes afin d'établir la position sociale de chacune d'entre elles en leur conférant des titres sur le modèle du système judiciaire chinois. Pour cette raison, Temmu a ordonné la compilation de mythes et de généalogies qui ont finalement donné naissance au Kojiki et au Nihon shoki. Les auteurs de ces documents et d'autres documents antérieurs ont puisé leur contenu non seulement dans la tradition orale, mais aussi dans d'autres sources documentaires qui ne nous sont pas parvenues. Le compilateur du Nihon shoki disposait sans aucun doute d'une plus grande variété de sources : si le Kojiki est plus riche en généalogie et en mythes, le Nihon shoki apporte beaucoup à la compréhension que les chercheurs ont de l'histoire et des mythes du Japon ancien. Son but était de donner à la cour nouvellement syndiquée une histoire qui puisse être reliée aux annales chinoises. L'objectif des cosmologies Kojiki et Nihon shoki est de retracer la généalogie impériale jusqu'à la fondation du monde, et les mythes du cycle de Yamato jouent un rôle important dans ces cosmologies. Le chapitre suivant est une version moderne et fidèle du mythe de la création tiré du Kojiki. Je tiens à souligner que cette version a été rédigée dans l'intention de la rendre plus facile à comprendre pour le lecteur moderne que l'originale, mais ses caractéristiques essentielles sont préservées. La quête d'Izanami aux enfers rappelle la quête du demi-dieu grec Orphée dans le royaume d’Hadès à la recherche de sa femme, Eurydice, et plus encore le mythe sumérien de la descente aux enfers d'Innana. Mais je ne veux pas m'attarder sur les similitudes avec la mythologie hellénique, et il ne me reste plus qu'à vous souhaiter des réponses à une question aussi vaste qu'importante : comment le mythe de la création reflète-t-il l'intention de ses créateurs de présenter le Japon comme le lieu le plus important du monde ?













PARTIE
 UN





LA NAISSANCE DU MONDE ET DES KAMIS










Avant que les Cieux et la Terre n'existent, tout n'était que chaos, sans limite et sans forme définie. L'éon suivait l'éon : puis, tout à coup, de cette masse sans limites et sans forme, quelque chose de léger et de transparent s'est élevé, formant les Cieux. C'était la Plaine du Haut Ciel, où la première divinité ancestrale appelée Ame-no-Minaka-Nushi-no-Mikoto
 s'est matérialisée.

Puis les Cieux ont donné naissance à une deuxième divinité appelée Takami Musubi no Mikoto, suivie d'une troisième appelée Kammi Musubi no Mikoto. Ces trois êtres divins primitifs sont appelés les Trois Déités Créatrices.

Pendant ce temps, ce qui était lourd dans le chaos informe s'est progressivement précipité vers le bas pour devenir de la terre, mais il a fallu un temps incommensurable avant qu'il ne se condense suffisamment pour former un sol solide. À ses débuts, pendant des millions et des millions d'années, on pourrait dire que la Terre ressemblait à du pétrole flottant, comme une méduse à la surface de l'océan profond. Soudain, comme le bourgeonnement d'une fleur, une paire d'immortels a émergé de la bouillie primitive. Il s'agissait de la divinité Umashi Ashi Kahibi Hikoji no Mikoto et de la divinité Ame no Tokotachi no Mikoto.

De même, de nombreux dieux sont nés successivement, augmentant ainsi leur nombre, mais tant que le monde d'en bas était dans un état chaotique, ils ne pouvaient pas faire grand-chose. Alors tous les dieux célestes convoquèrent les deux êtres divins Izanagi et Izanami et les firent descendre dans le lieu nébuleux et, s'aidant mutuellement, le consolidèrent en terre ferme. "Nous vous accordons,
 disaient-ils, ce précieux trésor, avec lequel vous pourrez dominer la Terre, dont nous vous ordonnons la création."
 En disant cela, ils leur remirent une lance appelée Ama-no-Nuboko, décorée de pierres précieuses. Le couple divin reçut cérémonieusement l'arme sacrée, puis se retira de la présence des divinités, prêt à accomplir sa grande tâche. Se dirigeant vers le Pont Flottant du Ciel, qui relie le ciel et la Terre, ils s'arrêtun moment pour observer ce qui se trouve sous leurs pieds.

Ce qu'ils virent était un monde qui n'était pas encore condensé, mais qui ressemblait à une mer de brouillard épais flottant dans l'air, exhalant une odeur indiciblement parfumée. Au début, ils ne savaient pas comment ni où commencer, mais finalement Izanagi suggéra à son compagnon d'essayer de remuer la matière informe avec la lance. Ainsi, Izanami poussa l'arme ornée de bijoux et constata qu'elle touchait quelque chose. Elle la remonta donc, l'examina et observa que les grosses gouttes qui en tombaient se coagulaient presque immédiatement en une île, l'actuelle île d'Onokoro.

Ravis du résultat, les deux divinités descendirent immédiatement du pont flottant vers l'île miraculeusement créée. Dès lors, l'île devint leur résidence permanente et ils en firent la base de leur prochaine entreprise mère. Ayant l'intention de se marier, les deux divinités érigèrent un pilier, le pilier céleste, au centre de l'île et construisirent autour de lui un grand palais appelé le hall des octuples. Ensuite, la divinité masculine, se tournant vers la gauche, et la divinité féminine vers la droite, coururent autour du pilier sacré dans des directions opposées. Lorsqu'ils terminèrent leur course et se retrouvèrent, Izanami, la divinité féminine, prenant la parole la première, s'exclama : "Comme il est bon de rencontrer un si beau jeune homme !".
 Ce à quoi Izanagi, la divinité masculine, répondit : "Quel bonheur d'être tombé amoureux d'une si belle jeune fille !"
 Après avoir prononcé ces mots, la divinité masculine sentit un manque d'étiquette en laissant sa compagne parler en premier.

Néanmoins, les deux êtres célestes entrèrent dans une relation de connivence, après avoir été instruits par deux bergeronnettes qui ont volé. Bientôt, la déesse donna un fils à son divin consort, mais l'enfant naquit faible et sans os. Dégoûtés par l'enfant, ils l'abandonnèrent sur les eaux, le plaçant dans un bateau en bambou. Leur deuxième progéniture fut aussi décevante que la première. Les deux divinités, déçues par leurs précédents échecs et pleins de doutes, montèrent au ciel pour demander aux divinités célestes les causes de leurs malheurs. Celui ayant effectué la cérémonie de divination leur dit : "C'est la faute de la femme. En tournant autour de la colonne, il n'était pas juste et approprié que la divinité féminine prenne le pas sur la masculine. C'est la raison"
 .

Les deux divinités reconnurent la véracité de cette suggestion divine, après tout Izanagi y était déjà arrivé, et décidèrent de corriger l'erreur. Ainsi, de retour sur terre, ils accomplirent le rituel autour de la colonne céleste. Cette fois, c'est Izanagi qui parla le premier, en disant : "Quel plaisir de rencontrer une si belle jeune fille !". - "Comme je suis heureuse",
 répondit Izanami, "de rencontrer un si beau jeune homme !".
 Ce processus étant plus approprié et conforme à la loi de la nature. Après cela, tous les enfants nés du couple divin ne laissèrent rien à désirer. C'est d'abord l'île d'Awaji qui est née, puis Shikoku, puis l'île d'Oki, suivie de Kyushu, puis de l'île de Tsushima et enfin de Honshu, l'île principale du Japon. Ces huit îles ont reçu le nom de Oyashi-ma-kuni
 (le pays des huit grandes îles). Plus tard, les consorts célestes sont devenus les parents de nombreuses petites îles qui entouraient les plus grandes.












LA GENÈSE DES PREMIÈRES DIVINITÉS










Ayant ainsi créé un pays à partir de ce qui n'était auparavant qu'une simple masse flottante, les deux divinités, Izanagi et Izanami, ont commencé à engendrer les divinités destinées à présider à la terre, à la mer, aux montagnes, aux rivières, aux arbres et à tout ce qui allait constituer le monde. Leur premier né s'est avéré être le dieu de la mer, Owatatsumi-no-Kami. Ils donnèrent ensuite naissance aux divinités qui protégeaient les ports, la divinité masculine Kamihaya-akitsu-hiko qui avait le contrôle de la terre et la déesse Haya-akitsu-hime qui avait le contrôle de la mer. Ces deux dernières divinités ont ensuite donné naissance à huit autres divinités.

Suivant le plan divin, Izanagi et Izanami donnèrent naissance à la divinité du vent, Kami-Shinatsuhiko-no-Mikoto. Au moment de sa naissance, son souffle était si puissant que les nuages et les brumes qui couvraient la terre depuis le début des temps ont été immédiatement dispersés. En conséquence, tous les coins du monde ont été remplis de lumière. Kukunochi-no-Kami, la divinité des arbres, fut la suivante à naître, suivie d'Oyamatsumi-no-Kami, la divinité des montagnes, et de Kayanuhime-no-Kami, la déesse des plaines.

Le processus de procréation s'était jusque-là déroulé de manière heureuse, mais à la naissance de Kagutsuchi-no-Kami, la divinité du feu, un malheur inattendu s'abattit sur la mère divine, Izanami. Au cours de sa grossesse, la déesse fut si gravement brûlée par l'enfant en feu qu'elle s'évanouit. Son divin consort, profondément alarmé, fit tout ce qui était en son pouvoir pour la ranimer, mais s'il parvint à la ramener à la conscience, il remarqua que son appétit avait complètement disparu. Izanagi a donc préparé plusieurs plats délicieux pour sa bien-aimée, mais aucun n'a eu le résultat escompté, car tout ce qu'elle a avalé a été presque immédiatement rejeté. C'est ainsi qu'un autre grand miracle se produisit : de la bouche d'Izanami sortirent Kanayama- biko et Kanayama-hime, respectivement le dieu et la déesse des métaux, tandis que d'autres parties de son corps sortirent Haniyasu-hiko et Haniyasu-hime, respectivement le dieu et la déesse de la terre. Avant de prendre sa "retraite divine", marquant la fin de sa carrière terrestre, elle a donné naissance, d'une manière presque indiciblement providentielle, à sa dernière fille, la déesse Mizuhame-no-Mikoto. Sa disparition marque l'intrusion de la mort dans le monde. De même, la corruption de son corps et le chagrin causé par sa mort ont été les premiers sentiments de leur genre.

Avec la mort de sa fidèle épouse, Izanagi était maintenant complètement seul au monde. Avec elle, conformément aux directives des dieux célestes, il avait créé et consolidé l'Empire insulaire du Japon. Dans l'accomplissement de leur mission divine, lui et son épouse céleste avaient vécu une vie idéale d'amour et d'estime mutuelle. Il est donc naturel que sa mort lui ait infligé une douleur incommensurable.

Il se jeta sur elle, prostrée, et pleura : "Oh, ma chère épouse, pourquoi es-tu partie, pour me laisser si seul ? Comment pourrais-je t'échanger contre un fils ? Revenez pour le bien du monde, où il y a encore tant à faire pour vous et moi". Dans une
 crise de chagrin incontrôlable, il a sangloté devant le cercueil. Ses larmes chaudes tombèrent comme des grêlons et de ceux-ci naquit un bel enfant, la déesse Nakisawame-no-Mikoto. Profondément étonnée, Izanagi retint ses larmes et contempla avec émerveillement le nouveau-né, mais les pleurs reprirent bientôt, plus intenses qu'auparavant. C'est ainsi qu'un changement soudain se produit dans son humeur. Avec une colère amère, ses yeux se posèrent sur le petit dieu du feu, dont la naissance avait été fatale à sa mère. Il dégaina son épée, Totsuka-no-tsurugi, et criant dans sa colère, "Tu es un matricide détestable"
 , il décapita son fils. Un flot de sang cramoisi gicla vers le haut. De l'épée et du sang, huit dieux forts et galants naissèrent ensemble. "Quoi ? D'autres enfants ? "
 s'écria Izanagi, étonné de leur soudaine apparition, mais un instant plus tard, que vit-il, sinon huit autres divinités nées du corps sans vie du petit dieu du feu ! Elles sortaient de diverses parties du corps : tête, poitrine, ventre, mains, pieds et nombril ; et, pour accroître son étonnement, elles le regardaient toutes avec férocité. Complètement stupéfait, il observa les nouveaux arrivants les uns après les autres. Pendant ce temps, Izanami, pour qui son divin mari se languissait si amèrement, avait quitté le monde des vivants pour toujours et s'était rendue à Yomi, au royaume d’Hadès.












LA DESCENTE D'IZANAGI DANS LE MONDE SOUTERRAIN










Pour Izanagi, désormais veuf, la présence de tant d'enfants aurait pu le distraire et le réconforter dans une certaine mesure, mais lorsqu'il se rappelait combien sa défunte épouse lui avait été fidèle, il la désirait à nouveau, le cœur gonflé de chagrin et les yeux remplis de larmes. Dans cet état d'esprit, assis seul à minuit, il appelait son nom à haute voix, encore et encore, sans se soucier du fait qu'il ne pouvait espérer de réponse. Ses propres cris pitoyables résonnaient sur les murs de sa chambre dans un écho angoissant qui semblait ne pas avoir de fin.

Ne pouvant plus supporter sa douleur, il décida de descendre dans les régions de l'au-delà pour rechercher Izanami et la ramener au monde à tout prix. C'est ainsi que commença son long et incertain voyage. Plusieurs millions de kilomètres séparent la terre des régions inférieures et il y a d'innombrables endroits escarpés et dangereux à traverser, mais la détermination indomptable d'Izanagi à retrouver sa femme lui permet de surmonter toutes ces difficultés. Finalement, il réussit à atteindre sa destination. Loin devant lui, il voit un grand château. Cela, sans aucun doute,
 pensa-t-il joyeusement, peut être le lieu où elle réside
 .

Rassemblant tout son courage, il s'approcha de l'entrée principale du château. Là, il vit un certain nombre de démons gigantesques, certains rouges, d'autres noirs, qui gardaient les portes d'un regard vigilant. Il revint sur ses pas, alarmé, et s'approcha d'une porte à l'arrière du château. Il découvrit, à sa grande joie, qu'elle n'était apparemment pas gardée. Il se faufila prudemment à travers la porte et jeta un coup d'œil à l'intérieur du château, quand soudain il vit sa femme debout devant la porte dans une cour intérieure. La divinité heureuse appela bruyamment son nom. " Il y a quelqu'un qui appelle mon nom ",
 soupira Izanami-no-Mikoto, et, levant son beau visage, elle regarda autour d'elle. Son étonnement fut immense en voyant son mari bien-aimé debout près de la porte et la regardant attentivement ! En effet, il avait été dans ses pensées aussi constamment qu'elle l'avait été dans les siennes. Le cœur gonflé de joie, elle s'approcha de lui. Izanami lui saisit tendrement les mains et murmura d'un ton grave et profond : " Ma chère, je suis venu te ramener dans le monde. S'il te plaît, reviens et laisse-nous achever notre travail de création conformément à la volonté des dieux célestes ; notre travail n'a été laissé qu'à moitié terminé par ton départ. Comment puis-je accomplir l'intention divine sans toi ? Ta perte signifie pour moi la perte de tout"
 . Ce plaidoyer poignant venait du plus profond de son cœur. La déesse eut une empathie encore plus profonde pour lui, mais répondit avec une tendre tristesse : "Hélas ! Tu arrives trop tard. J'ai déjà mangé la nourriture du Yomi. Ayant mangé la nourriture du pays des morts, il m'est impossible de retourner dans le monde"
 . En disant cela, elle baissa la tête dans un profond désespoir.


"Non, je dois te supplier de revenir. Ne peux-tu pas trouver un moyen de le faire ? "
 s'exclama son mari en s'approchant d'elle. Après réflexion, elle répondit : "Tu as fait un long, très long chemin pour moi. Comme j'apprécie ta dévotion ! Je souhaite de tout mon cœur retourner avec toi, mais avant de pouvoir le faire, je dois obtenir la permission du dieu Hadès. Attends ici jusqu'à mon retour, mais rappelle-toi qu'en attendant, tu ne dois pas jeter de coup d'œil à l'intérieur du château." - "Je jure de faire ce que tu me dis",
 dit Izanagi, "mais ne tarde pas dans ta quête"
 . Avec une confiance implicite dans la promesse de son mari, la déesse disparut dans le château.

Izanagi observa strictement son injonction : il resta à sa place et attendu avec impatience le retour de sa femme. Probablement que dans son esprit impatient, un seul battement de cœur pouvait sembler un siècle entier. Il attendit et attendit, mais aucune ombre de sa femme n'apparut. La journée s’allongea progressivement et déclina vers sa fin, la nuit était sur le point de tomber, tandis qu'un vent étrange et surnaturel commençait à frapper le visage d'Izanagi. Bien que le dieu soit courageux, il était néanmoins saisi d'un étrange sentiment d'appréhension. Oubliant le vœu qu'il avait fait à la déesse, il cassa une des dents du peigne qu'il portait dans sa touffe de cheveux et, après l'avoir allumée, entra silencieusement dans le château et regarda autour de lui. Saisi d'un immense dégoût, il trouva Izanami étendue morte dans une chambre : un changement horrible s'était produit dans l'apparence de sa bien-aimée. Elle, qui avait été si splendidement belle, n'était plus qu'un cadavre en décomposition avancée. Peu après, un spectacle encore plus immonde croisa son regard : le Tonnerre de Feu habitait sa tête, le Tonnerre Noir son ventre, le Tonnerre Fracassant son abdomen, le Tonnerre Jeune sa main gauche, le Tonnerre de Terre sa main droite, le Tonnerre Rugissant son pied gauche, et le Tonnerre de Position son pied droit : En tout, huit dieux du tonnerre étaient nés et vivaient dans les recoins organiques de la déesse, s'accrochant à ses restes et émettant des flammes de leurs bouches. Izanagi fut si horrifié par cette vision qu'il laissa tomber sa lampe et s'enfuit. Le son qu'il avait émis réveilla Izanami de son sommeil mortel. "Pour l'amour du ciel !
 " s'écria-t-elle, " Il a dû me voir dans cet état révoltant. Il m'a fait honte et a brisé son vœu solennel. Misérable infidèle ! Je le ferai souffrir chèrement de sa méchanceté
 ". Puis, se tournant vers les yomotsu-shikome, les
 démons féminins du Yomi qui l'assistaient, elle leur ordonna de le traquer. À son signal, une armée d'êtres démoniaques révoltés aux traits féminins se précipitèrent sur le dieu en fuite.

Alors qu'il était poursuivi, Izanagi jeta sa coiffe, qui se transforma magiquement en raisin, et son peigne, qui se transforma en bambou, sur le sol, persuadant les démons femelles de s'arrêter et de manger. Izanami envoya alors les guerriers yomi et les 8 kamis du tonnerre à sa poursuite, mais Izanagi leur lança trois pêches et réussit à les éloigner (à l'époque, on pensait que les pêches avaient le pouvoir d'éloigner le mal). Sur la pente reliant le pays des morts et le pays des vivants, Izanami et Izanagi se rencontrèrent, et ce dernier souleva un énorme rocher bloquant l'accès au monde souterrain (on dit qu'il se trouve à Matsue, dans la préfecture de Shimane). Izanami, une fois qu'elle vit son désormais ex-conjoint en sécurité, cria de derrière le rocher que s'il la quittait, elle tuerait 1 000 personnes par jour, ce à quoi Izanagi a répondu qu'il en ferait naître 1 500 par jour. C'est la dernière fois qu'ils se virent, sanctionnant la dissolution de leur mariage. Izanagi est devenu le souverain des vivants et Izanami la souveraine des morts.












LES TROIS FILS PRÉCIEUX










Après avoir quitté le Yomi, Izanagi décida dans une rivière voisine, d'accomplir le misogi,
 un rituel de purification shintoïste, pour se purifier des énergies maléfiques avec lesquelles il était entré en contact. En accomplissant ce rituel, il donna naissance à 23 kamis ; la dernière étape du processus de purification en généra trois autres, connus sous le nom de mihashira no uzu no mikoto
 (trois fils précieux), les trois kamis les plus importants du shintoïsme. Amaterasu (traduction : " la lumière du ciel "), la déesse du soleil, est née du lavage de l'œil gauche d'Izanagi. Tsukuyomi (traduction : lecteur de la lune), la divinité amorphe de la nuit, est née du lavage de son œil droit. Enfin, Susano'o (traduit par l'homme de Suse), le dieu masculin des mers et des tempêtes, est né du lavage de son nez. Ces trois divinités sont considérées comme les plus importantes de la progéniture d'Izanagi. Le procréateur fut ravi de leur naissance et fit d'Amaterasu la souveraine de la plaine céleste.












AMATERASU - DÉESSE DU SOLEIL BRILLANT










Comme l'indiquent les kanjis du nom d'Amaterasu (天, ama ; 照, terasu), elle est une déesse du soleil rayonnante. Le mythe de la grotte dont nous parlerons bientôt montre l'étendue de son pouvoir à cet égard. La lumière d'Amaterausu est essentielle dans les deux royaumes et c'est pourquoi le Kojiki désigne les empereurs comme des descendants directs de cette déesse. Légitimer la figure de l'empereur en lui donnant une descendance divine pourrait être le thème principal des légendes contenues dans le Kojiki. L'importance de la lumière du soleil comme énergie vitale est également la raison pour laquelle Amaterasu est vénérée comme la plus haute divinité de la mythologie japonaise. Amaterasu était l'aînée et, en tant que personnification du soleil, elle était chargée de la plaine céleste et de tous les kamis. Tsukuyomi, qui représentait la lune et était moins brillante qu'elle, devint sa compagne. Leur frère Susanoo fut nommé gardien du ciel dans l'espoir qu'il puisse canaliser sa nature violente et irascible. Cependant, les trois frère et sœurs ne partageront pas longtemps le commandement.


LE MYTHE DE LA CAVERNE


La nature imprévisible et impétueuse de Susanoo, dieu de la mer et des tempêtes, avait toujours été en contraste frappant avec l'harmonie de la terre des kamis. En lui trouvant une occupation conforme à son tempérament, Izanagi décida que Susanoo garderait l'accès de la plaine céleste, loin de ses résidents divins. Cependant, bien qu'il soit tenu à distance, le dieu de la tempête n'était pas exilé de la terre des kamis et était donc libre d'y accéder quand il le souhaitait. Cependant, après un énième épisode de colère furieuse de Susanoo déclenchée par des esprits maléfiques tentant de s'introduire dans le paradis, Izanagi a décidé que son fils violent devait quitter la terre des kamis pour toujours.

Déçu mais conscient, Susanoo a décidé de se rendre au palais de sa sœur Amaterasu pour lui dire adieu. Cependant, comme les deux avaient eu des problèmes par le passé à cause de son tempérament, la déesse ne lui fit pas confiance et accueilli son frère à l'extérieur de son palais en tenue de combat. Susanoo proposa alors un défi pour prouver qu'il était sincère et pacifique. Chacun mâchouillerait les objets sacrés de l'autre et si Susanoo pouvait exceller dans la procréation de nouveaux kamis, il prouverait la validité de sa présence pacifique.

Amaterasu accepta, et brisa alors l'épée de son frère en trois morceaux et les mâcha, générant ainsi trois nouveaux kamis. Susanoo fit de même, mâchant les joyaux d'Amaterasu et générant cinq nouvelles divinités. Susanoo avait réussi à prouver son intention ! Mais la déesse du soleil trompa son frère et déclara que le gagnant serait celui qui possédait l'objet le plus prolifique, et non la divinité qui avait réellement donné vie aux nouveaux kamis. Les cinq kamis étant issus de ses perles, Amaterasu les revendiqua comme ses enfants et se proclama victorieuse. Dans sa fureur, le maléfique Susanoo se déchaîna dans le ciel. Rempli d'une rage sanglante, il détruisit les champs d'Amaterasu, déféqua dans son palais et lança son précieux cheval sur la résidence de sa sœur, tuant un des serviteurs. La déesse du soleil était si terrifiée par la fureur incontrôlable de son frère qu'elle se cacha dans la grotte du rocher céleste, plongeant le monde dans une obscurité glaciale.

Les autres kamis punirent et bannirent définitivement Susanoo de la terre divine, mais malgré cela, Amaterasu, remplie de déception et de peur, refusa de sortir de sa cachette. Le monde était plongé dans une obscurité profonde : la nourriture ne poussait pas, le gel faisait rage et le peuple japonais fut décimé jour après jour. Finalement, Omoikane, le dieu de la sagesse, conçut un plan pour attirer la déesse du soleil hors de la grotte.

Huit cents kamis se rassemblèrent devant la grotte et organisèrent une grande fête. Ama-no-Uzume, déesse de l'aube et du spectacle, dansa devant la foule des kamis, suscitant un véritable enthousiasme. Lorsque Amaterasu, intriguée par tout ce brouhaha, cria de l'intérieur de la grotte pour demander pourquoi ils dansaient et applaudissaient tous, on lui répondit qu'un autre dieu était apparu, encore plus fort et plus radieux qu’elle. Ne pouvant ignorer sa curiosité, Amaterasu jeta un coup d'œil hors de la grotte et c'est alors que le kami plaça un énorme miroir devant elle. La lueur aveuglante que la déesse du soleil vit lui fit croire qu'un autre dieu était en effet apparu. Alors qu'elle essayait de mieux voir, les dieux lui prirent la main et la tirèrent hors de la grotte. D'un geste brusque, ils scellèrent la porte avant qu'elle ne puisse rerentrer, obligeant Amaterasu à illuminer le monde à nouveau.

Le temps qu'Amaterasu eût passé dans la grotte marqua le premier hiver, et bien que les saisons suivantes ne fussent jamais aussi sombres et froides que lorsque la déesse s’était cachée, une période d'obscurité venait quand même chaque année. Quant à Susanoo, il finit par obtenir la rédemption en tuant un terrible dragon. Mais il s'agit d'un autre mythe que nous traiterons dans la section spéciale consacrée au dieu des tempêtes.












TSUKUYOMI - LE DIEU LUNE INTRANSIGEANT










Dans la mythologie japonaise, Tsukuyomi-no-Mikoto, souvent appelé simplement Tsukuyomi, est le dieu de la Lune. Son nom est généralement traduit par "lire la Lune"
 ou "observer la Lune".
 Le terme tsuku
 peut en effet être traduit par "mois" et faire référence à la Lune elle-même. Nous pouvons donc en déduire que le nom tsukuyomi fait référence à la manière dont le satellite était utilisé pour marquer le passage du temps. La lecture de la Lune était un passe-temps populaire à la cour du Japon impérial, où les nobles récitaient des poèmes à la lueur de la Lune lors de célébrations nocturnes. Si lire la Lune était une activité gentiment divertissante, le dieu qui la représentait était souvent considéré comme beaucoup moins paisible. Nous savons que Tsukuyomi était prêt à tout pour faire respecter ses idéaux d'étiquette et de bon comportement. Il allait même jusqu'à tuer, ce qui est une violation claire du code moral lui-même, pour assurer le maintien de l'ordre.

Le fait que la Lune soit incarnée par un dieu aux traits masculins était rare dans les cultures anciennes ; il était beaucoup plus courant que la Lune soit personnifiée par une femme. De manière encore plus inhabituelle, les Japonais voyaient le Soleil comme une divinité féminine de grande puissance. Les deux divinités, Amaterasu et Tsukuyomi, étaient frère et sœur et furent d'abord liés par le mariage. Cependant, les divinités du Soleil et de la Lune ne resteront pas longtemps ensemble, car Tsukuyomi commet un acte terrible en poursuivant son obsession de l'ordre, condamnant leur mariage à une conclusion tragique. Si Amaterasu appréciait la nature ordonnée et disciplinée des Cieux, pour Tsukuyomi ce concept était poussé à l'extrême. Le dieu de la Lune était obsédé par l'étiquette et ne tolérerait jamais un manque de respect du code moral. Le crime commis par le dieu de la Lune était si horrible que sa consœur l'a déclaré être un être maléfique et l'a banni à jamais du pays des kamis. Cette caractéristique grotesque de Tsukuyomi est mise en évidence dans le mythe de la naissance du jour et de la nuit exposé ci-dessous.


LA NAISSANCE DU JOUR ET DE LA NUIT


Un jour, Uke Mochi, la déesse de la nourriture, invita le couple divin à un festin. Amaterasu ne pouvait pas y assister, et envoya donc son consort à sa place. Le sens des convenances de Tsukuyomi fut mis à l'épreuve lorsqu'il vit comment Uke Mochi préparait la nourriture que ses invités allaient manger : elle crachait du poisson, du gibier et du riz par la bouche, tandis que de nombreux autres plats étaient même générés par d'autres orifices corporels bien plus dégoûtants.

Tsukuyomi fut si dégoûté que, pris d'un accès de rage, il dégaina son épée et décapita la déesse de la nourriture devant tous les convives. En tant qu'invité et représentant d'Amaterasu, le dieu de la Lune venait de commettre une faute bien plus grave que la démonstration d'impolitesse qui l'avait offensé.

En apprenant l'acte, Amaterasu déclara que son frère et désormais ancien consort était trop mauvais pour rester sur la plaine céleste. Elle le banni donc à jamais du royaume des kamis. À partir de ce jour, la lune a suivi le soleil dans le ciel, mais n'a jamais pu le rattraper. Tsukuyomi et Amaterasu ne partageraient plus jamais une place dans le ciel. C'est ainsi que les anciens Japonais justifiaient l'alternance du jour et de la nuit.












SUSANOO - LE DIEU DE LA MER AGITÉE










Dans la mythologie japonaise, Susanoo représentait le dieu de la mer. En raison des schémas météorologiques des îles japonaises, cela signifie que le dieu était également fortement associé aux orages et à la pluie. Il était le frère d'Amaterasu, la déesse du soleil, qu'il considérait comme une rivale et avec laquelle il ne s'était jamais entendu. Cela conduit au plus célèbre conte de Susanoo que nous avons lu plus tôt dans la section d’Amaterasu.

Exilé sur terre pour son tempérament violent et le grave affront qu'il avait fait à sa sœur, Susanoo pu se racheter en sauvant une jeune femme d'un redoutable dragon. Ce faisant, il obtient également une relique qui est encore vénérée au Japon aujourd'hui comme un symbole de pouvoir. De sa naissance en tant que l'un des plus grands kamis à son rôle de gardien des Enfers, l'histoire de Susanoo a fait de lui un personnage important dans de nombreux aspects de la vie japonaise.

Son tempérament nous prouve que, dès sa naissance, il était le plus effronté et le plus violent de sa famille. Son père Izanagi espérait atténuer sa nature imprévisible en faisant de lui le gardien du Paradis. Malgré ce devoir, il apparut vite que Susanoo était tout simplement trop véhément et émotif pour s'adapter à l'environnement très structuré du Paradis. Selon certains mythes, à sa naissance, Susanoo se plaignait si terriblement de l'absence d'une figure maternelle que ses gémissements faisaient trembler la terre et que ses larmes provoquaient une inondation généralisée. Cette image nous donne une bonne idée de la façon dont ce dieu pourrait représenter un véritable tourment dans un contexte aussi paisible et bienheureux que la terre céleste. Mais reprenons le récit là où nous l'avons laissé. Susanoo venait de commettre un crime très grave contre Amaterasu et les kamis s'étaient réunis pour le bannir du paradis. Dans le paragraphe suivant, nous découvrirons la suite de l'histoire.


LE MEURTRE DE YAMATA-NO-OROCHI


Huit cents kamis se réunirent pour discuter de la manière dont Susanoo serait puni pour les nombreux crimes impardonnables commis contre Amaterasu et ses biens. Les punitions étaient sévères et catégoriques :


	Une lourde taxe, égale à la quasi-totalité de la valeur de sa fortune ;

	La coupe de sa barbe distinctive ;

	L'ablation violente des ongles des mains et des pieds ;

	L'exil éternel et définitif du Paradis.



À ce stade, le conte subit des variations selon la source : une première version affirme que lorsque Susanoo a été retiré de la terre des kamis, il erra sans but à la recherche de nourriture pendant plusieurs jours. Cette reconstruction du mythe prétend que c'est lui, et non Tsukuyomi, qui a tué la déesse de la nourriture afin de s'approprier les innombrables plats. Une autre légende, plus crédible, prétend que Susanoo est descendu dans un endroit appelé Soshimori en Corée. N'aimant pas cette terre, il construit un bateau et navigua jusqu'à Izumo au Japon.

Alors qu'il marchait sur les rives de la rivière Hi, il entendit quelqu'un pleurer. C'était un vieil homme nommé Azinazuchi
 qui, malgré son immense désespoir, trouva la bonté d'inviter chez lui l'étranger dont il ignorait la nature divine. Le vieil homme présenta Susanoo à sa femme et à leur fille, Kushinadahime
 . Par la suite, il révéla la source de son chagrin.

Un serpent à huit têtes appelé Yamata-no-Orochi, qui vivait à proximité, avait déjà dévoré sept des filles du couple âgé et viendrait bientôt prendre Kushinadahime, la dernière survivante. Susanoo compatit avec la pauvre famille et proposa de les aider à garder leur fille en sécurité. Il transforma la jeune femme en peigne et la plaça dans ses cheveux pour la cacher du serpent.

Il demanda au couple de personnes âgées de préparer un saké épais (boisson alcoolisée traditionnelle japonaise) qu'
 il versa dans huit bassines et fit construire une enceinte avec huit portes. Au-dessus de chacune des huit portes, ils construisirent une plate-forme et y placèrent les récipients contenant l'alcool. Lorsque le dragon à huit têtes apparut, il fut attiré par la boisson et, pensant que c'était un cadeau, il plongea chaque tête profondément dans chacun des bols. Yamata-no-Orochi devint bientôt si ivre qu'il était complètement incapable de bouger et tomba dans un profond sommeil. À ce moment-là, Susanoo put facilement le mettre en pièces.

Après la mort du monstre serpent, Susanoo épousa la jeune Kushinadahime. Le vieux père devint le chef du nouveau palais de Susanoo sur terre, Suga, et la famille mena une vie heureuse. Depuis, le dieu des mers eut d'autres épouses, engendrant de nombreux fils qui devinrent de puissants kamis, mais Kushinadahime est toujours restée sa première femme. Cependant, malgré l'harmonie obtenue sur terre, Susanoo désirait toujours retourner au ciel et le dragon lui fournit de manière inattendue un moyen de se racheter auprès d'Amaterasu.


LE CADEAU DE SUSANOO


Lorsque Susanoo a tué Yamato-no-Orochi et découpé son corps, il trouva quelque chose de surprenant dans sa queue. Lorsqu'il y plongea son épée, la lame se brisa en mille morceaux. Susanoo fut surpris car il s'agissait sans aucun doute d'une épée de bonne facture, mais il ne s'y attarda pas plus que quelques instants et continua à utiliser la lame brisée pour découper la queue du monstre.

Une fois qu'il eut ouvert le corps du serpent, il découvrit la raison pour laquelle l'arme était endommagée : il s'agissait d'une autre épée, d'une facture et d'une beauté exceptionnelle, qui prit le nom de Kusanagi-no-Tsurugi
 (traduction : coupeur d'épée
 ), bien que dans les sources historiques elle soit souvent appelée Ame no Murakumo no Tsurugi
 (traduction : l'épée des nuages du ciel
 ). Susanoo décida de donner cette épée miraculeuse à sa sœur Amaterasu, en signe de remords pour ce qu'il avait commis. La déesse du soleil accepta le cadeau et fit la paix avec son frère.

Avec le temps, Ame-no-Oshihomimi, l'une des divinités que Susanoo avait engendré à partir des perles d'Amaterasu, eut un fils. C'était Ninigi, le neveu d'Amaterasu depuis que la déesse eut revendiqué son père comme son kami. Lorsque Ninigi fut envoyé pour gouverner le pays, sa grand-mère Amaterasu lui offrit trois cadeaux. Kusanagi-no-Tsurugi était l'un d'eux.

Selon la tradition, les dons d'Amaterasu furent transmis d'empereur en empereur par les descendants qui ont gouverné le Japon. L'arrière-petit-fils de Ninigi, Jimmu, est devenu le premier empereur officiel du Japon et l'épée que Susanoo a donnée à sa sœur est toujours transmise comme faisant partie des Trois Dons Impériaux, les plus grands trésors du Japon.

Bien qu'il ait été pardonné par Amaterasu, Susanoo était toujours exilé du Paradis. Bien qu'il ait fait amende honorable pour ses crimes, Izanagi savait que Susanoo serait toujours trop tempétueux pour vivre paisiblement sur la terre des kamis. Ainsi, Izanagi ordonna à son fils d'honorer sa pénitence en devenant le gardien de Ne-no-Kuni
 au lieu du Paradis. Son nouveau rôle était de garder le passage entre le royaume céleste et le monde des mortels.

Traduit par "Le monde des racines"
 , Ne-no-Kuni était un obscur royaume souterrain à partir duquel les plantes se formaient et traversaient ensuite le sol de la terre. Bien que considérés à l'origine comme un territoire différent de Yomi, le pays des morts, les deux royaumes sont si similaires que de nombreuses sources les confondent. Susanoo a accepté cette position de son plein gré et est ainsi devenu un dieu du monde souterrain. C'est ainsi que, dans le Japon ancien, les fortes tempêtes étaient associées à Yomi ou Ne-no-Kuni car c'est précisément là que résidait Susanoo. En tant que dieu de l'orage, l'association de Susanoo avec les Enfers était probablement liée au rôle que jouait la pluie pour faire sortir la vie végétale du sol. Dans une histoire, par exemple, Susanoo a créé trois arbres à partir de ses cheveux et les a donnés à ses enfants pour qu'ils les plantent dans tout le Japon.

Dans un autre conte, six générations après que Susanoo eut assumé son rôle de gardien à Ne-no-Kuni, un de ses descendants s'y est réfugié pour échapper à ses frères violents. Après une série d'épreuves, il fut autorisé à épouser une des filles de son père et fut rebaptisé Okuninushi
 , le souverain incontesté du monde terrestre. Cependant, à mesure que Susanoo fut associé à Yomi dans l'historiographie japonaise, les histoires sur son tempérament violent se sont multipliées. Dans les périodes historiques ultérieures, le seigneur des mers et des tempêtes est devenu plus étroitement associé aux concepts de calamité, de violence et de mort. Beaucoup de gens en sont même venus à le considérer comme une source de maladie et de malheur.

Susanoo est un personnage ambivalent qui fait preuve d'une grande malveillance et, en même temps, d'un grand héroïsme. S'il a attaqué la déesse du soleil et est devenu le maître des enfers, il a également sauvé une jeune fille innocente d'une créature monstrueuse, offrant au Japon l'une de ses reliques les plus sacrées. Les historiens estiment que le rôle de Susanoo a évolué au fil du temps, en grande partie parce que le rôle de la famille impériale a également changé. Rappelons que les empereurs du Japon ont légitimé leur règne précisément par leur descendance d'Amaterasu. Certains historiens affirment que lorsque la déesse du soleil est devenue un symbole de plus en plus important du pouvoir politique, le rôle de ses frères et sœurs a été réécrit pour équilibrer la figure principale. Pour prouver sa domination, Amaterasu devait vaincre des ennemis aussi puissants qu'elle. L'exil et la diffamation de Susanoo et de Tsukuyomi ont fourni une métaphore parfaite de la déesse du soleil, et de ses descendants humains, qui ont une domination incontestée sur le mal.

Amaterasu étant le saint patron officiel du pouvoir impérial, Susanoo est devenue le symbole de ceux qui s'opposaient à ce pouvoir. Certains historiens pensent que cette dernière association trouve son origine dans une culture minoritaire, peut-être une minorité coréenne au Japon, qui a été exilée pour avoir refusé d'honorer la règle des premiers empereurs.












AME-NO-UZUME : LA SÉDUISANTE DÉESSE DE L'AUBE










Dans le Shinto, Ame-no-Uzume était l'une des milliers de kami qui habitaient à la fois le ciel et la terre. C'était un esprit gentillesse et bienveillance qui vivait dans le ciel sous la domination de la déesse du soleil. Cependant, lorsqu'Amaterasu abandonna ses fonctions, même les kamis les plus puissants ne purent la persuader de revenir. Seule une ruse astucieuse de la jeune fille créative pouvait empêcher le ciel et la terre de plonger à jamais dans les ténèbres.

Le projet d'Ame-no-Uzume lui valut le rôle de déesse de l'aube et l'a fait reconnaître comme l'inventeur de l'art de la performance. Elle est de plus en plus associée à certaines des caractéristiques de la culture japonaise. Ses racines, cependant, peuvent provenir de cultures beaucoup plus éloignées de la culture japonaise. Des histoires et une iconographie similaire conduisent certains chercheurs à penser qu'Ame-no-Uzume est peut-être plus proche des déesses européennes que de celles d'autres pays d'Asie de l'Est.

La figure d'Ame-no-Uzume a joué un rôle décisif non seulement en ramenant Amaterasu pour éclairer le monde et des années plus tard, lorsque la déesse du soleil a envoyé ses descendants pour régner sur la Terre, Ame-no-Uzume l'a aidée une fois de plus. Sarutahiko, le chef des kamis de la Terre, a refusé que Ninigi, le petit-fils d'Amaterasu, traverse le pont entre le ciel et la terre pour prendre le pouvoir. Ame-no-Uzume est allée le convaincre, réussissant dans certaines histoires à le charmer. Sarutahiko et Ame-no-Uzume se sont finalement mariés et leurs descendants sont devenus le clan Sarume, l'une des anciennes familles nobles du Japon.

De nombreux éléments du mythe d'Ame-no-Uzume la relient à des aspects emblématiques de la culture japonaise. Par exemple, sa performance artistique devant la grotte fait d'elle une protectrice du théâtre et de la danse, et elle est particulièrement liée au Kagura, un type de danse rituelle dans les cérémonies shintoïstes, mais on dit que lorsqu'elle a dansé pour les kamis, elle a inventé toutes les formes d'art de la performance. Cependant, le Kagura est généralement plus formel que la danse comique et séduisante exécutée par Ame-no-Uzume et est utilisé pour communiquer avec les dieux. Les danseurs entrent souvent dans un état de transe dans lequel ils jouent le rôle d'un dieu, imitant parfois Ame-no-Uzume elle-même.

Le stratagème de la déesse de l'aube a également conduit à la création de deux des trois objets sacrés censés avoir été transmis par la famille impériale depuis sa naissance. Le bijou vert et le miroir qu'ils ont placés à l'extérieur de la grotte constituent, avec le sabre acquis par Susanoo, les regalia impériaux du Japon. Si ces parties de sa légende représentent la quintessence du Japon, certains spécialistes affirment que d'autres parties de l'histoire d'Ame-no-Uzume sont profondément liées aux cultures du monde entier.

Il est bien connu que de nombreux aspects de la culture et de la mythologie japonaises ont été influencés par l'Asie continentale, en particulier la Chine. L'impact que l'Inde a eu sur la mythologie japonaise est toutefois moins connu. Certains kamis japonais ont été influencés non pas par les traditions de l'Asie orientale, mais par les divinités védiques de l'Inde ancienne. Les dieux et déesses hindous ont reçu des noms japonais, mais certaines parties de leurs histoires restent identifiables.

Dans le cas d'Ame-no-Uzume, il existe de nombreuses similitudes avec la déesse Ushas du Rig Veda. Ushas est l'une des deux déesses de l'aube dans la littérature védique de la tradition hindoue et est mariée à Surya, le dieu du soleil. Dans une histoire, Ushas était emprisonnée dans une grotte par un être démoniaque et, parce qu'elle ne pouvait pas ouvrir la voie à son mari, le soleil ne se levait pas.

Ushas s'est nourri de Soma, l'aliment sacré des dieux, afin d'accroître sa force et d'échapper à l'emprise du démon, permettant ainsi à la lumière d'illuminer le monde. Certains chercheurs ont établi un lien direct entre ces deux représentations d'Ushas et la légende japonaise d'Ame-no-Uzume. Bien que les rôles soient inversés, Ame-no-Uzume et Ushas sont tous deux des personnages importants dans les histoires impliquant le soleil enfermé dans une grotte. Les deux déesses de l'aube sont caractérisées comme étant de bonne nature, séduisantes et jeunes, et elles contrôlent ou chassent les esprits négatifs.

Tandis qu'Ame-no-Uzume enchantait Sarutahiko pour laisser passer le neveu d'Amaterasu afin qu'il prenne le contrôle de la Terre aux mains des kamis sauvages, Ushas a précédé son mari et a vaincu les mauvais esprits pour dégager le chemin et continuer à apporter la lumière. Si l'histoire d'Ame-no-Uzume a été inspirée par celle d'Ushas, cela signifierait que notre déesse de l'aube aurait des semblables à des milliers de kilomètres du Japon. En tant que déesse indo-européenne, Ushas a également inspiré des déesses telles que l'Eos grecque, l'Aurore romaine, l'Eostre germanique et la Zorya slave.












RAIJIN ET FUJIN - DIEUX DE LA FOUDRE ET DU VENT










Raijin et Fujin sont parmi les divinités japonaises les plus craintes et les plus respectées. Ces deux divinités sont les seigneurs de la foudre et des orages, deux phénomènes météorologiques dévastateurs d'une importance capitale dans un pays régulièrement frappé par des typhons. Dans les paragraphes suivants, je présenterai Raijin, le dieu de la foudre, puis je m'intéresserai à son frère, Fujin, le seigneur du vent. Enfin, je conclurai cette section en expliquant comment ces deux divinités jouent encore aujourd'hui un rôle très important dans la culture japonaise.

Raijin, également connu sous le nom de Kaminari-sama
 et Raiden-sama
 , est le dieu japonais du tonnerre, de la lumière et des tempêtes. Il est l'une des divinités les plus redoutées dans la culture japonaise. Pour donner une idée de l'impact que cette divinité a encore aujourd'hui sur la société japonaise, il suffit de penser que les adultes disent aux enfants de se couvrir le nombril à l'approche d'un orage, car Raijin pourrait les manger !

Comme de nombreux autres dieux de la mythologie japonaise, Raijin est le fils des dieux Izanagi et Izanami. Il peut donc être considéré comme le frère d'autres dieux japonais importants, dont Amaterasu et Susanoo. Son frère aîné, Kagutsuchi, le dieu du feu, a causé la mort de sa mère, permettant au dieu de la pluie et du tonnerre de prendre vie.

Raijin est en fait né du cadavre d'Izanami lorsqu'il était dans le monde souterrain, peu après la création des îles japonaises. Plus tard, sa mère lui ordonnera de ramener son père, Izanagi, dans le monde souterrain après qu'il l’eut abandonnée, terrifié par son apparence pourrie.

Raijin est souvent représenté avec une expression qui exprime toute sa truculence. Comme le dieu nordique Thor, Raijin est armé de marteaux avec lesquels il frappe sur des tambours pour créer des coups de foudre. Le plus souvent, le dieu à l'aspect démoniaque est représenté avec seulement trois doigts sur chaque main, représentant respectivement le passé, le présent et le futur. Il a souvent la peau rouge, ce qui accentue son aspect monstrueux. Pendant les saisons sèches, les paysans les plus fidèles prient Raijin de déclencher des tempêtes. Vous serez peut-être intéressé de savoir qu'au Japon, le tonnerre a la réputation de contribuer à la fertilisation du riz : la tradition veut qu'un champ frappé par la foudre donne une récolte abondante. Voyons maintenant son frère, le monstrueux dieu du vent.

Fujin, également appelé Futen
 , est le dieu japonais du vent. Il est souvent représenté avec un sac contenant des rafales de vent qu'il utilise pour voler, provoquant des tourbillons effrayants. Son caractère bestial est mis en évidence par ses vêtements, en peau de léopard, et son aspect ébouriffé, provoqué par les violentes rafales qu'il laisse échapper de son grand sac. Contrairement à son frère, Fujin a quatre doigts sur chaque main, chacun représentant un point cardinal.

Cette divinité est très importante pour les Japonais, qui le craignent surtout pour les typhons qu'il produit. Cependant, Fujin n'est pas seulement un dieu menaçant, puisqu'à deux occasions particulières, il a gagné le surnom de sauveur auprès du peuple japonais : il aurait protégé le Japon en 1274 et en 1281 des invasions mongoles en prenant directement part au conflit. En effet, la plus grande flotte navale de l'Histoire a été frappée à deux reprises par de violentes tempêtes en mer alors qu'elle prenait d'assaut l'archipel japonais. C'est ainsi que Fujin a sauvé le Japon d'une défaite presque certaine. Cette intervention miraculeuse était appelée "Kamikaze
 ", le vent divin, par les habitants. Vous avez bien lu, c'est cet événement qui a donné le nom aux attentats-suicides commis par les forces spéciales japonaises pendant la Seconde Guerre mondiale. Ce terme est depuis resté dans le langage courant pour décrire des sacrifices similaires.

Bien que son image soit régulièrement utilisée par les mouvements nationalistes japonais, le dieu Fujin trouve ses origines dans des territoires très éloignés du Japon. Cette divinité serait apparue pour la première fois dans les villes d'Asie centrale qui représentaient des étapes importantes sur la route de la soie. Une réinterprétation de cette divinité nous vient de la tradition hellénique : il s'agit de Borea, le dieu grec du vent du Nord. La foi en ce dieu aurait été importée par les troupes macédoniennes d'Alexandre le Grand au IVe siècle avant J.-C., tout comme de nombreuses autres traditions grecques. En effet, cette période d'hégémonie macédonienne a permis à la culture grecque de se répandre en Orient et ces influences occidentales ont eu un grand impact sur l'art bouddhique, au point que de nombreuses statues de Bouddha prennent les caractéristiques d'Apollon. Borea ne s'arrêtera pas dans les plaines arides de l'Asie centrale, et poursuivra son voyage vers l'Orient, sous le nom de Wardo, grâce à son intégration dans l'art gréco-bouddhique. Après être passé par la Chine puis la Corée, le Wardo est arrivé au Japon au moment où le bouddhisme prenait le relais du shintoïsme, vers le VIe siècle.
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Bien que craints pour leurs caractères, les deux dieux sont souvent considérés comme des protecteurs. C'est pourquoi ils sont les gardiens de nombreux lieux de culte au Japon. L'exemple le plus connu est le temple Sensoji
 , dans le quartier d'Asakusa à Tokyo. En effet, les deux statues géantes de ces divinités gardent le plus ancien temple de la capitale japonaise depuis sa porte d'entrée, le célèbre Kaminarimon
 .

L'une des représentations les plus populaires des deux divinités est représentée sur des panneaux dorés par l'artiste Tawaraya Sotatsu
 . Cette fabuleuse œuvre du XVIIe siècle est aujourd'hui exposée au Musée national de Kyoto, avec d'autres objets de la même époque.

Ces panneaux dorés sont connus pour la disposition de la scène qu'ils représentent : Fujin et Raijin se trouvent à chaque extrémité de l'œuvre, illustrant la tension entre ces deux frères. L'espace vide au milieu souligne leur rivalité. Une copie réalisée par Kosuke Ogata est exposée au Musée national de Tokyo. En conclusion, Fujin et Raijin peuvent être traités comme des divinités à part entière. Aux yeux des Japonais, ces deux frères représentent bien plus qu'un simple bouleversement climatique. Bien qu'elles ne jouent pas un rôle aussi important qu'Amaterasu, les deux divinités du ciel sont des figures très appréciées, au point qu'elles sont encore vénérées par de nombreux fidèles aujourd'hui.












INARI - LA DÉITÉ DE LA PROSPÉRITÉ










Parmi les milliers de kamis vénérés dans le shinto, aucun n'est aussi populaire qu'Inari. Divinité de la prospérité et de la bonne fortune, le culte d'Inari s'est répandu dans tout le Japon relativement tôt dans l'histoire du pays. Bien qu'Inari soit la divinité à laquelle sont dédiés plus de sanctuaires que n'importe quel autre kami shinto, peu de Japonais sont d'accord sur la façon dont elle doit être représentée. Inari peut en effet être vue comme une divinité gentille et belle à l'allure de garçon, ou bien elle peut représenter un fier artisan avec un marteau. Sinon, elle peut être un bodhisattva androgyne, un vieil homme ou même un renard. La longue et unique histoire d'Inari a fait d'elle non seulement l'une des figures les plus populaires du shinto, mais aussi la plus proche du pratiquant du shinto. Pendant des centaines d'années, chaque personne et chaque communauté a été encouragée à vénérer la version d'Inari qui avait le plus de sens pour elle, ce qui a donné lieu à un culte aux multiples facettes, homogène dans sa participation.

Des rizières du VIIIème siècle aux bureaux des entreprises modernes, Inari a pris de nombreuses formes et fonctions pour devenir, à ce jour, la patronne du succès dans la culture japonaise. La forme la plus ancienne d'Inari représentait un dieu, ou une déesse, de l'agriculture. Le nom de la divinité partage une partie de son kanji avec l'expression "apporter du riz", ce qui montre clairement qu'on lui a attribué très tôt un pouvoir dans le domaine agricole. Si la première fondation d'un sanctuaire dédié à Inari remonte à l'an 711 de notre ère, la plupart des historiens affirment que la divinité est apparue bien avant cette période. Elle était probablement vénérée en tant que kami avec des attributs agricoles à la fin du 5ème
 siècle et peut avoir été vénérée comme une divinité locale même avant. Inari s'étant développée avant que la religion japonaise ne soit uniforme dans tout le pays, la divinité apparaît sous de multiples formes selon le contexte. En tant que divinité agricole, Inari est le plus souvent représentée comme une belle déesse. Cependant, en représentant les mêmes attributs, elle peut aussi apparaître comme un vieil homme portant un sac de riz. Apparaissant dans les deux cas comme une divinité bienveillante, Inari était censée garantir une récolte de riz abondante. Cependant, la divinité a rapidement été associée à d'autres formes de prospérité agricole : ses attributs ont ensuite été liés à la culture du thé, un autre aliment de base du régime alimentaire japonais, et finalement à toutes les céréales et leurs produits dérivés, comme le saké.

Le rôle d'Inari en tant que bienfaitrice des cultures les plus importantes du Japon a permis au culte de la divinité de se répandre relativement rapidement dans tout le pays. En tant que divinité agricole, son culte était essentiel pour tous les peuples japonais. Aux IXème et Xème siècles, la figure d'Inari est devenue si importante que les empereurs de l'époque ont commencé à la reconnaître comme patronne et protectrice de la nation. Un profil aussi important laissait présager qu'Inari ne resterait pas une divinité étroitement associée à l'agriculture.

Au cours de la période Edo, les multiples représentations d'Inari se sont tellement répandues qu'elle est devenue populaire non seulement en tant que divinité protégeant l'agriculture mais aussi en tant que divinité associée à la prospérité. Des artisans de toutes sortes ont commencé à considérer Inari comme une divinité d'une importance essentielle pour leur travail. Les forgerons, les fabricants d'épées et autres métallurgistes ont adopté le culte d'Inari pour protéger leur activité. Les historiens pensent que cette extension du culte d'Inari a été largement influencée par le changement des systèmes sociaux, économiques et politiques qui s'est produit pendant la période Edo.

Pendant le shogunat Tokugawa, le système de collecte des impôts et de classification sociale du pays a été entièrement réécrit : la richesse de la nation a commencé à être évaluée en fonction de l'or plutôt que des mesures traditionnelles du grain. Cela signifie que la prospérité ne se mesure plus en récoltes, mais en métaux précieux. Ainsi, Inari et le culte qui lui correspond ont évolué en fonction de la nouvelle vision japonaise de la richesse. Alors que la divinité de l'agriculture était initialement associée à tous les produits dérivés du grain, cette nouvelle mesure de succès a étendu tous les produits dérivés du métal sous son patronage : armes, outils et objets domestiques sont tous devenus des symboles de la prospérité apportée par Inari. En tant que divinité du métal, Inari était généralement représentée sous une forme masculine. La version féminine d'Inari, cependant, a continué d’être populaire parmi les communautés agricoles. Au fur et à mesure que le Japon s'est industrialisé, le rôle d'Inari a continué à être adapté à la définition changeante de la prospérité.

Lorsque Inari a été associée au travail du métal, et donc à la culture des samouraïs de la période Edo, la plupart des seigneurs féodaux ont fait construire un sanctuaire dédié à la divinité sur leurs domaines. Inari a donc commencé à être considérée comme la sainte patronne de chaque seigneur féodal et de sa famille, et à mesure que les membres d'une même famille accédaient à de nouveaux rôles, les attributs de la divinité patronne changeaient pour s'adapter au nouveau contexte. Au fur et à mesure que le culte d'Inari s'est répandu, la divinité a commencé à symboliser la prospérité, quelle que soit la forme que la culture locale lui donnait. Inari est donc également devenue la sainte patronne des pêcheurs côtiers espérant une bonne pêche. Comme les sanctuaires ont également commencé à apparaître dans les milieux urbains pauvres des villes japonaises, le culte de la divinité a été alimenté par les prières des acteurs et des prostituées qui y vivaient. Dans la ville d'Edo, on pensait qu'Inari empêchait les incendies de se déclarer. Dans les campagnes, où Inari était encore largement associée à l'agriculture et à la fertilité, les mères priaient pour avoir des enfants en bonne santé.

En tant que divinité du succès et de la fortune, Inari a continué à évoluer jusqu'à aujourd'hui. Après la période Meiji, l'industrialisation croissante et les intérêts commerciaux ont fait d'Inari une divinité particulièrement populaire dans les contextes d'entreprise. De nombreuses entreprises japonaises ont intégré le nom et l'iconographie d'Inari dans leur organisation, certaines créant même des sanctuaires qui lui sont dédiés dans leurs bureaux. Dans le Japon moderne, Inari est plus souvent considérée comme une divinité de la finance et de l'industrie que comme une divinité liée aux rizières et à la production de saké. Dans l'histoire du Japon, alors que la définition de la richesse a changé, Inari a rapidement rempli le rôle de sa protectrice.

Une autre raison pour laquelle Inari est vue de multiples façons est que ses différentes représentations sont liées à un grand nombre d'autres kamis. Inari n'ayant pas de mythologie propre, les légendes qui lui sont associées se croisent avec celles d'autres divinités, faisant parfois d'elles des aspects différents d'Inari. La divinité est parfois considérée comme un dieu en trois parties appelé Inari sanza
 . Parfois, il y a plutôt cinq aspects de cette entité, Inari goza
 . Cependant, lorsqu'on considère qu'Inari a plusieurs aspects, l'identification de ses parties est aussi variée que la façon dont elle est perçue. Plusieurs personnages issus des traditions shinto et bouddhistes sont parfois confondus ou intégrés comme faisant partie d'Inari. Il s'agit parfois de :


	Uke Mochi : dans certaines histoires, un Inari mâle était autrefois marié à la déesse de la nourriture qu'il a tuée en prenant sa place. Dans d'autres, Uke Mochi était un aspect d'Inari.

	Izanagi et Izanami : le dieu et la déesse créateurs sont parfois associés à Inari. Outre l'homme et la terre, ils ont également créé les premières céréales.

	Dakiniten : C'est le nom japonais de Dakini, une représentation de l'esprit divin féminin dans certaines branches du bouddhisme.

	Benzaiten : également d'origine bouddhiste, ce dieu est l'un des sept dieux de la chance. Avec Inari, ils partagent des aspects de prospérité, de chance et d'abondance.

	Uka-no-Mitana : divinité masculine de la mythologie shinto classique, elle était associée au riz et à la culture.

	Toyouke : Cette divinité s'est développée à peu près à la même époque qu'Inari et était associée de la même manière à l'agriculture et à l'industrie.

	Ninigi : Premier empereur du Japon et petit-fils d'Amaterasu, Ninigi a instauré les premières pratiques agricoles organisées.

	Sarutahiko : il est le chef de tous les kamis terrestres et l'un des esprits les plus puissants.

	Ame-no-Uzume : La joyeuse déesse de l'aube était chargée de faire sortir Amaterasu de la grotte, rétablissant ainsi le soleil et l'ordre dans le monde.



Pour conclure cette section consacrée à Inari, aux multiples facettes, je voudrais parler de son association particulière avec Kitsune, l'
 esprit renard : aucune divinité n'est liée à Inari aussi étroitement que cette entité, qui serait un yōkai, ou être surnaturel. Nous les examinerons en détail plus tard dans le chapitre consacré aux démons du folklore japonais. Pour l'instant, il suffit de savoir que les Kitsune peuvent être à la fois bienveillants et malveillants. Ces renards ont longtemps été considérés comme des serviteurs et des messagers d'Inari. En tant qu'animaux exceptionnellement intelligents que l'on peut souvent apercevoir près des établissements humains, les anciens peuples japonais associaient souvent les renards à des êtres surnaturels. Le lien entre Inari et ces esprits renards a été renforcé par l'introduction de traditions bouddhistes dans leur culte.

Dans le bouddhisme japonais, l'esprit divin féminin est souvent représenté par un renard. Dakiniten
 , la personnification de cette énergie féminine primordiale, est parfois représentée dans l'art chevauchant un renard blanc. Ce lien symbolique a renforcé l'association entre les Kitsune et Inari, à la fois en raison des représentations d'Inari en tant qu'être féminin puissant et parce que Dakiniten est parfois considéré comme un aspect d'eux. Selon la tradition, les Kitsune peuvent être distingués des renards ordinaires car ils sont typiquement blancs et ont plus de queue. Cependant, comme il est parfois difficile de les voir, les gens pensaient qu'il était plus sûr de traiter tous les renards comme de possibles incarnations d'Inari.

Inari étant une divinité bienveillante, seuls les Kitsune qui étaient également gentils et serviables lui étaient associés. Ces zenko célestes étaient opposés aux yako, ou renards des champs, qui avaient plutôt tendance à être malveillants et trompeurs. Comme le kitsune docile servait la divinité, il est devenu courant de laisser des offrandes attrayantes pour les renards dans les sanctuaires dédiés à Inari. Le tofu frit était considéré comme l'aliment préféré des kitsunes, à tel point que de nombreux plats qui l'incluent portent désormais le nom d'Inari ou des kitsunes. Les renards étaient également souvent représentés artistiquement dans les sanctuaires d'Inari en l'honneur de ses messagers. Une paire de statues de renards stylisés, représentant un mâle et une femelle, se trouve souvent à l'entrée des sanctuaires Inari à la place des lions gardiens plus courants.

Au fil du temps, le lien entre Inari et ses messagers rusés est devenu de plus en plus prononcé. Dans certaines représentations modernes, Inari elle-même est souvent représentée comme un renard ou un Kitsune sous forme humaine. Lorsqu'elle est associée aux Kitsunes, Inari prend toujours une forme féminine, probablement parce que les Kitsune eux-mêmes sont considérés comme des femmes et des symboles de féminité.












HACHIMAN - LE GLORIEUX PATRON DES SAMOURAÏS










Hachiman est l'une des divinités les plus aimées du Japon et un autre exemple clair de la façon dont la culture japonaise a combiné des éléments de nombreuses religions différentes populaires dans la nation insulaire. Considéré comme la personnification divine du légendaire empereur japonais Ōjin, Hachiman est un kami de la guerre, du tir à l'arc, des nobles guerriers et des samouraïs.

Également appelé Hachiman-jin ou Yahata no kami, Hachiman est une divinité qui combine des éléments du shintoïsme et du bouddhisme japonais. Son nom se traduit par Dieu des huit bannières, ce qui fait
 référence à la légende de la naissance de l'empereur divin Ōjin et aux huit bannières dans le ciel qui la signalaient. Hachiman est généralement considéré comme un dieu japonais de la guerre, mais il est surtout vénéré comme un kami patron des guerriers et du tir à l'arc, plutôt que de la guerre elle-même. Le kami archer était initialement vénéré presque exclusivement par les guerriers et les samouraïs, mais sa popularité s'est depuis étendue à tous les habitants du Japon et, à l'époque moderne, il est également considéré comme le kami patron de l'agriculture et de la pêche. Hachiman étant considéré comme une déification de l'ancien empereur Ōjin, le kami archer était initialement vénéré par le clan des samouraïs Minamoto (Genji), descendants du même souverain.

De plus, au fil des ans, plusieurs membres du clan ont occupé la position de shōgun et ont adopté le nom de Hachiman. Minamoto no Yoshiie est l'exemple le plus célèbre : il a grandi dans le sanctuaire d'Iwashimizu à Kyoto et, à l'âge adulte, a pris le nom de Hachiman Taro Yoshiie. Tout au long de sa vie il a non seulement continué à prouver qu'il était un puissant guerrier, mais aussi un brillant général et dirigeant, gagnant le titre de shogun et établissant le shogunat de Kamakura sous le nom de Hachiman. Grâce à des chefs samouraïs comme lui, le kami Hachiman est souvent associé aux compétences guerrières du tir à l'arc et des samouraïs.

Au fil des ans, Hachiman est devenu bien plus qu'un kami associé à la figure du samouraï : sa popularité s'est étendue à tout le peuple japonais et il a commencé à être vénéré par les agriculteurs et les pêcheurs. Aujourd'hui, il existe plus de 25 000 sanctuaires dédiés à Hachiman dans tout le Japon, soit le deuxième plus grand nombre de sanctuaires shinto après ceux du kami Inari - la divinité protectrice de la culture du riz. La raison la plus probable de la popularité d'Hachiman est due au respect inhérent que les Japonais avaient et ont toujours pour leurs chefs de gouvernement. Le clan Minamoto était connu et respecté comme le défenseur du Japon et, par conséquent, Hachiman est devenu vénéré comme le patron impérial et le protecteur de tout le pays. Le fait que ce kami intègre des thèmes et des éléments du shintoïsme et du bouddhisme montre à quel point il était aimé par tous les habitants de l'île. En fait, le dieu d'extraction shintoïste a même été accueilli dans le panthéon des divinités bouddhistes à l'époque de Nara (710-784 ap. J.-C.). Il était appelé Hachiman Daibosatsu (Grand Bouddha du Futur) par les fidèles bouddhistes, qui le vénèrent toujours aussi passionnément que les adeptes du shintoïsme.

Le principal symbole d'Hachiman n'est pas tant la guerre en soi que le patronage des guerriers, des samouraïs et des archers. Il est une divinité protectrice, une sorte de guerrier saint protecteur de tous les peuples du Japon. Pour cette raison, Hachiman était simplement vénéré par quiconque cherchait une protection. Le dieu Hachiman lui-même est symbolisé par la colombe, son animal spirituel. Les colombes étaient fréquemment utilisées comme oiseaux messagers, tant en temps de guerre que parmi l'élite dirigeante en général, de sorte que le lien est facilement observable. En outre, Hachiman était également représenté par l'arc et la flèche. Si l'épée est l'arme typiquement associée aux guerriers japonais, l'utilisation traditionnelle de l'arc remonte aux premiers seigneurs guerriers.












SHICHIFUKUJIN - LES SEPT DIEUX CHANCEUX










Dans le folklore japonais, les Shichifukujin sont les sept dieux de la chance, également appelés les sept dieux du bonheur ou les sept dieux de la fortune. Les sept divinités sont en fait d'origines différentes, puisque certaines proviennent du bouddhisme, d'autres du shintoïsme et d'autres encore de la tradition chinoise. Il existe différentes écoles de pensée concernant les divinités qui composent réellement le groupe, mais selon la version la plus acceptée, les sept divinités établies sont les suivantes :


	Ebisu

	Daikoku

	Benzaiten

	Bishamon

	Fukurokuju

	Jurojin

	Hotei



Bien que chacun d'entre eux représente généralement la chance et la prospérité, ils possèdent également des caractéristiques et des associations particulières. Dans les paragraphes suivants, nous décrirons les attributs des sept divinités de la fortune, puis nous en apprendrons davantage sur la plus intéressante et la plus distinctive du groupe.


Ebisu :
 Il s'agit d'une divinité probablement d'origine japonaise, de tradition shintoïste. Ebisu est considéré comme le saint patron du travail, en particulier des marchands, des agriculteurs et des pêcheurs. Il est généralement représenté portant un costume et une coiffe traditionnelle japonaise. Il a une silhouette corpulente, de grands lobes pendent de ses oreilles gonflées et il porte généralement une canne à pêche dans sa main droite, tandis que dans sa main gauche il tient un grand poisson fraîchement pêché - un tai (daurade, bar ou coryphus), lui-même symbole de bonne chance. Peut-être en raison du succès de sa pêche, Ebisu est toujours représenté souriant. Traditionnellement, l'Ebisu est célébré lors d'un festival annuel qui a lieu le 20 octobre.


Daikoku :
 D'origine japonaise, il est le dieu de la richesse, de la prospérité et de la cuisine, le patron des agriculteurs et le chef du Shichi Fukujin
 . Dans sa main droite, il porte le marteau de la richesse, capable d'exaucer tous les souhaits financiers, et sur ses épaules, il porte un grand sac de trésors. Il a la peau foncée, est généralement représenté debout ou assis sur deux sacs de riz et, comme Ebisu, a une silhouette corpulente rendue sympathique par de grands lobes. Il est traditionnellement associé au dieu hindou Shiva et au dieu bouddhiste Mahakala.


Benzaiten :
 D'origine hindoue et la seule du groupe à être une femme. Elle est la déesse de l'amour, de la fertilité et de la raison. Elle est généralement représentée jouant du biwa, une sorte de luth ou de guitare, et chevauchant un serpent ou un dragon marin auquel, selon certaines traditions, elle se serait mariée, mettant ainsi fin aux attaques du monstre sur l'île d'Enoshima. Son messager est un serpent blanc et elle est souvent associée à la mer, où l'on trouve de nombreux sanctuaires qui lui sont dédiés. Pour les bouddhistes, elle est la sainte patronne de la richesse, de la littérature et de la musique, ainsi que l'incarnation de la féminité.


Bishamon (ou Bishamonten ou Tamon) :
 Dieu du bonheur et de la guerre, il est le patron des guerriers et le protecteur des vertueux. Il est souvent représenté en armure chinoise et porte une lance dans sa main gauche. Dans sa main droite, il tient une petite pagode représentant un trésor. Il est traditionnellement associé à la divinité hindoue et bouddhiste Kubera ou Vaisravana. Shiga, la ville temple fondée vers le 6ème
 siècle, a été dédiée au dieu en signe de remerciement après que Shotoku Taishi y ait remporté une bataille.


Fukurokuju :
 divinité d'origine chinoise, dont le nom japonais signifie bonheur (fuku
 ), richesse (roku
 ) et longévité (ju
 ) ; il est donc connu comme le dieu de la sagesse et de la longévité. On pense traditionnellement qu'il a été un mortel, qu'il a vécu comme un sage taoïste et qu'on lui attribué le pouvoir de ressusciter les morts. Il est représenté de petite taille mais avec un front très haut et on le trouve généralement en compagnie d'une cigogne ou d'une grue.


Jurojin :
 Également d'origine chinoise et dieu de la longévité et de la sagesse, il est généralement représenté avec un cerf à ses côtés et porte un long bâton auquel est attaché un parchemin contenant toute la sagesse du monde. Comme Fukurokuju, la légende veut qu'il ait vécu sur terre comme un sage taoïste. Il est également représenté comme un vieil homme à la barbe blanche portant une coiffe d'érudit.


Hotei (ou Hotei-osho) :
 également originaire de Chine, Hotei représente l'économie et la philanthropie, ainsi que le contentement. C'est peut-être le dieu qui est représenté sous le jour le moins flatteur, sous les traits d'un moine bouddhiste obèse, chauve et peu soigné, avec un gros ventre découvert et de gros lobes. Néanmoins, toujours en train de rire et souvent entouré d'enfants, il est peut-être la figure la plus joyeuse des sept divinités et fait honneur à son surnom chinois de "Bouddha rieur".












TAKARABUNE - LE BATEAU-CADEAU PORTE-BONHEUR










Les sept divinités peuvent être invoquées à tout moment, mais un moment particulier où elles sont implorées est la veille du Nouvel An, car le lendemain est considéré comme particulièrement propice dans le calendrier. À bord de leur Takarabune ou "bateau au trésor", ils débarquent dans les ports et offrent des cadeaux à ceux qui ont la chance de les rencontrer. Ces cadeaux comprennent traditionnellement :


	Une clef de l'entrepôt des dieux

	Un chapeau qui rend son porteur invisible

	Un sac dont l'intérieur ne manque jamais de pièces

	Le marteau Daikoku produit une pluie de pièces d'or.

	Un mackintosh en paille qui protège celui qui le porte des mauvais esprits.

	Des bijoux précieux

	Des sacs de pièces d'or

	Des rouleaux de tissu brocart

	Des pièces de cuivre



Bien que les divinités individuelles remontent à bien plus longtemps dans la tradition japonaise, la première représentation des dieux en tant que groupe de sept chanceux remonte au XVIème siècle, dans une peinture d'un membre de la famille Kano commandée par Tokugawa Ieyasu (1542-1616). Les dieux sont un sujet particulièrement populaire des Netsuke, des sculptures japonaises miniatures sculptées le plus souvent dans l'ivoire et les bois précieux, utilisées à l'origine comme jetons. En plus d'être représentés individuellement, les Shichifukujin sont également montrés en groupe sur leur navire au trésor. Le navire est généralement représenté avec un seul mât et une voile représentant une forme ovale, une pièce d'or ou le caractère japonais de la chance. À la proue, le navire a une tête de dragon et peut également être représenté avec une grue au-dessus et une tortue au-dessous de la coque, ces trois créatures étant des symboles de bon augure. En outre, les Shichifukujin sont souvent des protagonistes populaires dans les chansons folkloriques, les peintures et le théâtre japonais, où ils possèdent souvent des objets aux propriétés magiques comme ceux de la liste ci-dessus. Aujourd'hui encore, les affiches et les images des dieux sont censées porter chance et dans les entreprises d'aujourd'hui, leurs représentations restent un élément commun. Avant de passer au chapitre suivant, nous nous intéresserons à trois des sept dieux chanceux que je trouve personnellement les plus intéressants en termes de typicité, d'histoire et de caractéristiques attribuées.












EBISU - LE KAMI DE LA PROSPÉRITÉ










L'un des sept dieux de la chance, Ebisu, est le kami de la chance et de la prospérité. Avec son grand sourire et son rire exubérant, il représente l'abondance de la mer. Ebisu est le dieu japonais de la chance, de la richesse et de la prospérité, notamment pour tout ce qui touche à la mer ; il est également le dieu patron des pêcheurs. Toujours souriant et souvent habillé en pêcheur, Ebisu est le seul des sept dieux de la chance à être originaire du Japon. Son image s'est répandue dans tout le pays du Soleil Levant, car il est associé à la fois à la richesse de la mer et à la prospérité des affaires.

Ebisu est représenté par de nombreux Kanjis qui peuvent être traduits par "un retour favorable perpétuel"
 . Ebisu est également connu sous plusieurs autres noms. Dans la plupart des mythes, son nom d'origine était Hiruko, "enfant sangsue
 ", et il est parfois connu sous le nom de Kotoshiro-nushi-no-kami, qui signifie "divinité principale du temps des affaires"
 .

En raison de sa nature joviale et de ses nombreuses représentations, il est parfois aussi appelé "Ebisu rieur" ou "Ebisu souriant". Souvent représentée sous la forme d'un pêcheur grassouillet avec un grand chapeau, cette divinité est associée à l'abondance de la mer et à la bonne fortune nécessaire pour obtenir cette abondance. Il est toujours représenté avec un grand sourire bon enfant, portant une canne à pêche et un gros poisson dans la plupart des cas. Patron des marins et de ceux qui vivent de l'abondance de la mer, Ebisu est représenté sous forme animale par des baleines, des méduses et des requins-baleines. Une particularité de ce dieu est qu'il est sourd et partiellement incapable de marcher en raison de son manque d'os depuis l’enfance. Malgré sa nature infirme, ou peut-être à cause d'elle, il parvient à être un dieu gentil et apprécié qui partage librement ses richesses. L'incapacité d'Ebisu à répondre à l'appel annuel de retour au grand sanctuaire d'Izumo
 (au dixième mois du calendrier japonais) lui confère certaines propriétés que les autres divinités japonaises n'ont pas. Parmi ces propriétés, la plus notable est sa capacité à être vénéré partout. Cette qualité fait d'Ebisu une divinité très populaire parmi les restaurants, les guildes et les entreprises de pêche, ainsi que l'une des plus intéressantes Shichifukujin, les sept divinités chanceuses qui apportent richesse et abondance aux âmes méritantes au Japon. Ebisu est souvent associé à Daikokuten et constitue, avec Fukurokuhu, les trois dieux de la bonne fortune, un sous-ensemble des sept dieux de la chance.

L'origine la plus crédible d'Ebisu le voit identifié comme Hiruko, le premier fils d'Izanagi et Izanami. Les deux divinités avaient mal exécuté leur rituel de mariage et la consommation qui s'ensuivit, produisant ainsi un enfant sans os qu'ils nommèrent Hiruko, l'enfant sangsue. Horrifiés par la défiguration de l'enfant, Izanagi et Izanami le renièrent et le jetèrent à la mer, où Hiruko fut victime des vagues pendant un certain temps avant d'atterrir sur un rivage inconnu (certains suggèrent qu'il s'agit des côtes de Hokkaido
 ). Il a été recueilli par un groupe d'Ainus bienveillants et élevé par Ebisu Saburo. Bien que Hiruko ait d'abord été un enfant chétif, ses jambes - et probablement son squelette tout entier - ont poussé lorsqu'il a atteint l'âge de trois ans. Se trouvant désormais beaucoup plus capable, Hiruko apprit à marcher et commença sa transformation en un dieu souriant et heureux, tel qu'on le dépeint aujourd'hui. Éternellement reconnaissant de la générosité et de la chance qui lui ont sauvé la vie, Hiruko, qui se fait désormais appeler Ebisu, commence à répandre la joie et la chance à tous ceux qu'il rencontre. N'ayant jamais perdu son affinité avec la mer, le dieu a toujours gardé un œil sur les pêcheurs. Ainsi, avec le temps, Ebisu est devenu l'un des sept dieux de la chance.












BENZAITEN - LA DÉESSE DE TOUT CE QUI COURT










Au Japon, Benzaiten est l'une des principales divinités de la tradition bouddhiste. Également appelée Benten, cette déesse est vénérée comme la maîtresse de la musique, des arts, de la connaissance, de la parole et de la richesse, ainsi que comme la protectrice du peuple japonais. Ces qualités lui ont valu d'être incluse parmi les sept dieux chanceux qui incarnent à la fois la vertu et la bénédiction.

Comme elle est l'une des nombreux kamis de cette religion, des sanctuaires lui sont dédiés, la reconnaissant comme la déesse de la musique et de la connaissance. Benzaiten est un parfait exemple du syncrétisme religieux au Japon : les deux courants religieux de la nation l'ont adoptée avec le même symbolisme comme une divinité de premier plan. L'attrait de Benzaiten dans les différentes religions va toutefois bien au-delà des traditions japonaises : comme la plupart des sept dieux fortunés, elle n'était pas une divinité native du Japon et ses origines remontent à des civilisations bien plus anciennes.

Pour une grande partie de la culture japonaise, bon nombre des dieux de la chance étaient issus de l'influence chinoise. Tout comme le système d'écriture et la bureaucratie gouvernementale, le bouddhisme est arrivé au Japon au contact de la Chine continentale. Lorsque les bouddhistes chinois ont apporté le Sutra de la lumière d'or au Japon, ils y ont inclus une déesse appelée Biancai Tian
 . Lorsqu'il est prononcé et écrit en japonais, l'élément zai du nom se traduit par "trésor", ce qui conduit à la première association de la déesse avec la richesse.

Biancai Tian et le sutra dans lequel elle apparaît n'étaient cependant pas chinois. En tant que déesse, Biancai Tian n'était pas largement vénérée en Chine, bien qu'elle se soit répandue dans d'autres pays asiatiques avec les textes bouddhistes. Cependant, le nom de Biancai Tian est une traduction presque littérale de celui de Saraswati, une déesse de première importance dans la religion hindoue. Lorsque le bouddhisme s'est développé en Inde, la philosophie religieuse ne possédait pas son propre panthéon de divinités et les dieux védiques populaires ont donc été adaptés. Les sutras écrits en Inde comprenaient de nombreux dieux et concepts hindous. Dans le texte original du Sutra de la lumière d'or, c'est Saraswati, la déesse indienne de la connaissance et des arts, qui promet de protéger ceux qui respectent les édits du bouddhisme.

Une grande partie de l'imagerie et de la signification de Benzaiten est tirée de la déesse hindoue qui l'a inspirée. Par exemple, le biwa de Benzaiten est une version locale de l'instrument à cordes que tient Saraswati dans l'art indien, la veena. Les origines de Saraswati en tant que déesse de la rivière se reflètent dans le lien de Benzaiten avec les idées de mouvement fluide. La déesse japonaise est également plus souvent vénérée dans les régions côtières, où le lien avec l'eau est plus prononcé. C'est également l'origine du lien entre Benzaiten et le serpent, car les dragons sont associés à l'eau en Asie orientale. Les Japonais étaient bien conscients des origines indiennes de leur déesse, ce qui explique que Benzaiten porte souvent des vêtements de style plus indien que japonais ou chinois.

Les sept dieux fortunés ont été choisis pour refléter la variété des influences de la pensée japonaise en matière d'harmonie. Ils montrent une reconnaissance claire de l'influence hindoue sur leur religion, puisque trois divinités de cette tradition sont comptées séparément des trois divinités du bouddhisme chinois.

Cela donne naissance à la figure de Benzaiten dans le bouddhisme japonais, où elle est considérée comme une déesse aux fonctions multiples. Elle est communément décrite comme la déesse de tout ce qui coule. L'eau, le temps, la parole, la musique et la connaissance peuvent circuler précisément grâce à l'intervention de Benzaiten. Parmi ceux-ci, la transmission de la connaissance par la musique est devenue un élément central du culte de la divinité. Elle est généralement représentée tenant un biwa, un luth traditionnel japonais, qui n'était pas un simple instrument de musique, mais était spécifiquement utilisé pour accompagner musicalement les contes et la poésie.

Son association avec la musique et la parole a fait de cette déesse la favorite de ceux qui utilisaient ces compétences dans leur art. En effet, elle était considérée comme la patronne par excellence des musiciens, des geishas, des danseurs et des écrivains. Benzaiten était donc également vénérée comme la déesse protectrice de l'État et du peuple. La traduction japonaise du Shakyamunide du Bouddha : le Sutra de la lumière d'or
 , nomme Benzaiten comme l'une des déesses ayant juré de protéger les moines qui défendent les enseignements du Bouddha et transmettent les enseignements du sutra aux autres.

Le Sutra de la lumière d'or promettait également la prospérité et la paix aux dirigeants et aux gouvernements qui gouvernaient selon les principes bouddhistes. Les déesses désignées, en particulier Benzaiten, étaient donc censées bénir le gouvernement japonais sous la direction des bouddhistes. Cependant, ses bénédictions ont rapidement été étendues au-delà des sutras religieux.

Comme dans une grande partie de l'Asie, la religion japonaise est souvent syncrétique, ce qui signifie que plusieurs religions coexistent et fusionnent entre elles. Comme de nombreuses figures bouddhistes, Benzaiten est également vénéré comme un kami dans la religion shinto. Dans le shinto, elle est souvent appelée Ichikishima-hime-no-mikoto
 et est, comme dans le bouddhisme, vénérée comme une personnification de l'éloquence, de la connaissance et de la musique. Elle est aussi parfois considérée comme un aspect du kami Ugajin
 , un esprit de fertilité qui est représenté à la fois comme un homme et une femme. Uga Benzaiten
 est typiquement représenté comme un serpent enroulé avec la tête d'une belle femme. L'association avec le kami de la fertilité ressemblant à un serpent a probablement été faite parce que son homologue bouddhiste est souvent représenté sur le dos d'un serpent.

Avec le temps, l'association de Benzaiten au gouvernement et des vertus de la sagesse et des arts a conduit à son incorporation dans l'un des plus célèbres groupes de divinités du folklore japonais. Benzaiten était la seule divinité féminine à être incluse à l'origine dans les fukujin, les sept dieux fortunés mentionnés précédemment. Comme nous l'avons vu, chacun des dieux porte-bonheur était porteur de ses propres bénédictions et vertus. Benzaiten était associée au savoir, aux capacités musicales et au talent. Elle était également associée à une bénédiction qui découlait de tous les dieux chanceux, la richesse.












BISHAMONTEN - LE DIEU DE LA FORTUNE DANS LA GUERRE










Comment se fait-il qu'un dieu indien de la richesse soit devenu un dieu japonais de la guerre ? Dans le folklore japonais, les sept dieux de la chance sont parmi les plus populaires. Ils sont conçus pour accorder protection et bonne fortune à leurs adeptes, et chacun peut également être considéré comme le patron ou le protecteur d'une classe ou d'une profession spécifique de la société. La lourde armure et l'expression sévère font de Bishamonten le saint patron des guerriers. Les soldats le vénéraient non seulement pour obtenir la force physique et la chance à la guerre, mais aussi pour préserver les vertus d'un combattant discipliné et digne au service de la patrie. En dehors de son rôle dans les Dieux Fortunés, Bishamonten, qui est également appelé Bishamon ou Tamonten, reste une divinité populaire et puissante. En tant que gardien de la direction du nord et chef des quatre rois célestes, Bishamonten commande une armée d'esprits de la nature pour éloigner le mal et la malchance. Le grand dieu guerrier n'a cependant pas toujours été un personnage aussi belliqueux : ses premières origines, en fait, avaient plus à voir avec la richesse qu'avec le combat. Revenons un peu en arrière dans l'histoire pour mieux comprendre ses origines.

Bishamonten est l'une des nombreuses divinités japonaises dont les origines remontent à l'Inde. Plus tard, son culte a été apporté au Japon avec la foi bouddhiste. Dans les textes bouddhistes indiens, Bishamonten est connu sous le nom de Vaisravana et est le chef des quatre rois célestes. Ces quatre grandes divinités du bouddhisme veillent sur les quatre directions cardinales du monde pour le protéger du mal. Bishamonten est le gardien du nord.

Chacun des quatre rois célestes avait la capacité de contrôler un type différent d'êtres surnaturels pour les aider à combattre les mauvais esprits et à protéger le monde terrestre. Ils étaient toujours équipés de matériel de guerre et étaient considérés comme de grands combattants. Dans les textes bouddhistes, Vaisravana commandait spécifiquement les Yakshas, un type de divinités mineures basées sur la nature, semblables aux nymphes grecques. Au Japon, ils étaient comparés aux kamis, les dieux du monde naturel. Bishamonten portait une armure lourde dans nombre de ses représentations. Il avait souvent un visage jaune, couleur qui lui est étroitement associée, et dans les traditions japonaises, il était typiquement armé d'une grande lance. Alors que la plupart des pays bouddhistes reconnaissent d'autres versions de ce dieu, au Japon, il est associé à la guerre. Sa vigilance protectrice sur la direction du nord lui a donné une connotation de divinité tutélaire, devenant plus tard un dieu plus guerrier. Le Bishamonten avait cependant d'autres rôles : comme son homologue indien, il était souvent associé à la richesse et à la chance, ainsi qu'à la protection physique et à la chance au combat. En Inde, Vaisravana portait généralement un parapluie comme emblème de sa divinité. Au Japon, cet élément a été remplacé par une pagode représentant la maison du trésor divin.

En tant que gardien du trésor divin, Bishamonten avait le pouvoir de protéger et d'octroyer des richesses. Il était aussi parfois appelé Tamonten
 , ce qui se traduit par "auditeur de nombreux enseignements"
 . Dans ce rôle, il était notamment le gardien des lieux où le Bouddha prêchait et, pour cette raison même, le dieu de la guerre est souvent représenté comme le gardien des temples bouddhistes. Il est généralement représenté face à Hachiman, le dieu archer qui protège le Japon dans les traditions bouddhistes et shintoïstes. L'association de Bishamonten avec la protection et la richesse a conduit à son intégration dans le groupe des sept dieux de la chance, également connu sous le nom de Jurojin, dans le folklore japonais. Comme les autres dieux de la chance, ce dieu pouvait apporter richesse et protection, mais l'attitude combative de Bishamonten en fait le dieu spécifique de la chance à la guerre.












PARTIE
 DEUX





LES YŌKAIS ET AUTRES CRÉATURES MYTHOLOGIQUES










Dans le folklore japonais, le terme yōkai
 (妖怪) désigne les fantômes, spectres, monstres et esprits légendaires. Profondément ancrées dans l'animisme japonais, la religion ancienne et la providence de la nature, ces créatures fantastiques se voyaient attribuer un comportement bizarre pour justifier des phénomènes autrement inexplicables rencontrés dans la vie quotidienne. Éclairant le sens de ce mot, les deux kanjis de yōkai signifient respectivement " attirant, envoûtant "
 (妖) et " mystère, merveille "
 (怪). En raison de leur lien avec la nature humaine, les yōkais étaient souvent dépeints comme des incarnations sinistres d'individus ou de créatures ordinaires - certains ressemblaient à des humains, par exemple avec des caractéristiques modifiées telles qu'un long cou ou trois yeux ; d'autres ressemblaient à des animaux, des plantes, des insectes ou des objets domestiques étranges. On croyait également que la plupart des yōkais avaient des capacités surnaturelles dépassant l'entendement humain. Certains étaient maléfiques, tandis que d'autres étaient simplement espiègles.

Bien que l'histoire des yōkais remonte au 8ème
 siècle, leurs représentations visuelles n'ont commencé à apparaître qu'à l'époque médiévale du Japon (1185-1600 AD). Certains des exemples les plus célèbres des premières représentations de yōkais se trouvent dans des cartouches illustrés (emaki, 絵巻) appelés le " défilé nocturne des cent démons "
 (Hyakki Yakkō, 百鬼夜行), qui mettent en scène de nombreuses créatures à l'apparence singulière. Dépeints sur de nombreuses années, les yōkais représentés dans ces rouleaux étaient autrefois des objets fabriqués par l'homme (tels que des instruments de musique, des ustensiles de cuisine et des vêtements humains) qui ont été mis au rebut par leurs propriétaires. Pour des raisons qui nous sont inconnues, ces mêmes objets se sont soudainement transformés en êtres animés qui errent dans les rues de la nuit, commettent des farces et se vengent. Selon l'historienne de l'art Elizabeth Lillehoj, les rouleaux hyakki yakkō, avec leurs yōkais espiègles et parfois hostiles, ont été reproduits par divers artistes depuis le XIVème siècle - peut-être même avant - et témoignent d'une grande vénération pour les objets du quotidien au Japon.

Alors que les yōkais étaient traditionnellement associés à la religion japonaise, ces étranges créatures ont fini par être au centre du divertissement populaire et de l'art japonais. À l'époque d'Edo (1603-1868), de nombreux artistes de gravures sur bois ont commencé à dessiner des yōkais dans leurs œuvres. Parallèlement, dans une époque plus contemporaine, le dessinateur Mizuki Shigeru (1922-2015) a créé la série de manga Gegege no Kitarō
 (ゲゲゲの鬼太郎), dans laquelle les personnages principaux sont tous des créatures mythiques inspirées du patrimoine populaire japonais. À la fin des années 1960, l'œuvre de Mizuki est devenue de plus en plus populaire et a été adaptée en films d'animation, en films en prise de vue réelle et en d'autres formats audiovisuels. À ce jour, les yōkais représentent la quintessence de l'animisme japonais, qu'il s'agisse de spectres malveillants ou de petits animaux espiègles, nous allons explorer dans les prochains paragraphes les créatures les plus intéressantes du folklore japonais.












HUMANOÏDES











KAPPA



Traduction :
 enfant de la rivière


Noms alternatifs :
 kawatarō, kawako


Habitat :
 rivières, lacs, étangs, ruisseaux, sources, puits ; présents dans tout le Japon.


Régime alimentaire :
 omnivore ; préfère les concombres et les entrailles humaines.


Apparence :
 Les Kappas sont des humanoïdes aquatiques et reptiliens qui vivent près des cours d'eau dans tout le Japon. Maladroits sur terre, ils sont à l'aise dans l'eau et prospèrent pendant les mois d'été. Les Kappas ont généralement la taille et la forme d'un enfant, mais malgré leur petite taille, ils sont physiquement plus forts qu'un homme adulte. La couleur de leur peau écailleuse varie d'un vert terreux profond à des rouges vifs et même des bleus profonds. Le corps des kappas est structuré pour la natation ; ils ont des mains et des pieds palmés et sans pouce, un bec et une carapace semblables à celles des tortues, et une peau élastique qui dégage une forte odeur de poisson. Parmi les autres traits inhumains, on trouve trois anus et avant-bras attachés les uns aux autres à l'intérieur de la coquille : l'étirement d'un bras la soulève tandis que l'autre se contracte. Mais le trait le plus distinctif de ces petits êtres est une cavité en forme de cuvette située au sommet de leur nuque. Ce petit bassin contenant de l'eau est la source du pouvoir d'un kappa et doit toujours être maintenu plein. Si l'eau tombe et que le plat s'assèche, le kappa ne peut plus bouger et risque de mourir.
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Comportement :
 Alors que les jeunes kappas se retrouvent souvent en groupes familiaux, les kappas adultes vivent une vie solitaire. Malgré cette attitude, il est courant que les kappas se lient d'amitié avec d'autres yōkais et parfois même avec des personnes. Dotés d'une intelligence marquée, les kappas sont l'un des rares yōkais à pouvoir apprendre les langues humaines, sont très compétents en médecine et excellents dans l'art de fixer les os. Selon la légende, les sympathiques kappas ont enseigné ces compétences aux humains. Pour s'amuser, ils aiment faire des bêtises, pratiquer des arts martiaux comme le sumo et jouer à des jeux d'adresse comme le shogi. Les Kappas sont fiers et têtus, mais aussi farouchement honorables : ils ne rompent jamais une promesse. Les Kappas mangent presque n'importe quoi, mais sont particulièrement friands de deux aliments : les concombres et les abats crus, notamment l'anus humain.


Interactions :
 Les Kappas sont vénérés dans le shintoïsme comme une sorte de divinité de l'eau. Il n'est pas rare de voir des concombres déposés en offrande sur les berges des rivières par des personnes pieuses. En retour, les Kappas les aident en irriguant les champs, en se liant d'amitié avec les enfants solitaires ou en rivalisant avec les adultes dans les sports et les jeux.

Cependant, les kappas peuvent être aussi très dangereux et les lacs et rivières où ils vivent sont souvent signalés par des panneaux d'avertissement. Les Kappas méprisent particulièrement les vaches et les chevaux et les attaquent sans raison. De nature coquine, ils adorent jeter un coup d'œil dans les kimonos des femmes. Leur espièglerie peut parfois tourner à la violence : tout au long de leur histoire, les Kappas ont été connus pour leur tendance à kidnapper ou violer les femmes qui nagent sans être dérangées. La méthode d'agression préférée des kappas est de noyer leurs victimes ou de les mordre à mort sous l'eau. Si dans l'eau ils sont de redoutables prédateurs, sur terre il est possible de les déjouer : par exemple, mû par un inébranlable sens de l'honneur, le kappa se sentira obligé de rendre un arc qui lui a été tendu. Par conséquent, si le Kappa devait être amené à s'incliner si bas que de l'eau s'échappe du creux de sa tête, il pourrait facilement être battu. Une fois vaincus, les Kappas sont obligés de jurer allégeance et amitié au vainqueur pour le reste de leur vie.


KAWAHIME



Traduction :
 princesse de rivière


Noms alternatifs :
 kawa onago (" fille de la rivière "), kawa jorō (" courtisane de la rivière ").


Habitat :
 le long des berges des rivières, près des ponts et des moulins à eau.


Régime alimentaire :
 jeunes hommes


Aspect :
 Les Kawahimes ont l'habitude de vivre sous les ponts et les moulins à eau dans l'ouest de Honshū, Kyūshū et Shikoku. Elles ressemblent à de belles femmes humaines, mais dans certains endroits, on dit qu'elles ont des caractéristiques esthétiques similaires aux Kappas.


Comportement : Les
 Kawahimes passent la plupart de leur temps immergés. Ils se cachent sous l'eau à l'ombre de structures telles que les ponts ou les moulins et attendent que des jeunes hommes sans méfiance s'y aventurent. Lorsqu'un jeune homme s'approche, la kawahime sort soudainement de l'eau, et déclenche son attaque : elle l'ensorcelle avec son charme, le rendant complètement amoureux, puis le vide de sa force vitale.


Interactions :
 Dans les régions où les Kawahimes sont connus, les anciens des villages avertissent les jeunes hommes de ne pas s'approcher des étranges silhouettes féminines le long des rivières. Lorsqu'une kawahime se trouve dans les parages, on dit aux jeunes hommes de garder les yeux au sol, de retenir leur souffle et de s'éloigner aussi vite que possible.


Origine :
 La Kawahime pourrait provenir d'anciennes superstitions concernant les étrangers. Il y a longtemps, lorsque tous les villageois se connaissaient, il était rare de quitter sa ville natale et de s'aventurer dans d'autres localités. Il aurait donc été plutôt suspect de rencontrer une femme seule et inconnue au bord d'une rivière, notamment parce que, si elle venait d'un village voisin, le jeune homme aurait eu des ennuis avec les parents de la jeune fille en la fréquentant. Les récits de mise en garde contre les dangers des femmes inconnues et des yōkais qui rôdent à la périphérie des villages ont peut-être été inventés pour éviter les conflits avec les villages voisins et contribuer à renforcer les liens au sein des communautés. Les représentations les plus récentes de Kawahime lui donnent souvent des traits de type kappa, comme une peau reptilienne ou des mains et des pieds palmés.


Légendes :
 Un jeune homme traversait une vallée pour rendre visite à un ami lorsque, près de la rive, il rencontra une belle femme qui enroulait une bobine de fil dans une solitude totale. L'homme trouva cela suspect, menaça la femme, mais elle ne répondu que par un rire gêné. Pour voir si elle était vraiment un yōkai, il dégaina son épée et coupa sa robe en deux. La femme gloussa et plongea dans la rivière, disparaissant dans les eaux.

Le jeune homme arriva enfin à la maison de son ami. Lorsqu'il lui raconta ce qui s'était passé, son ami l'averti que l'épée qu'il avait utilisée perdrait sa capacité à couper. Il lui prêta donc une autre épée pour le voyage retour.

Lorsque le jeune homme rentra chez lui, il passa par la même vallée. L'inquiétante silhouette féminine l'attendait au bord de la rivière. Soudain, la femme le provoqua en s'exclamant : "L'épée qui a coupé ma robe ne peut plus me faire de mal !".
 Cependant, la femme ne savait pas que le jeune homme portait une autre épée. Répondant à sa provocation, le jeune homme coupe la femme, la tua et découvrit que la jeune fille n'était en fait autre nulle autre qu'une Kawahime.


NIKUSUI



Traduction :
 suceur de viande


Habitat :
 routes de montagne entre les préfectures de Mie et de Wakayama.


Régime :
 chair humaine, en particulier celle des jeunes hommes.


Apparence :
 les Nikusuis sont des vampires yōkai qui chassent tard dans la nuit sur les routes de montagne. Ils apparaissent généralement sous la forme de jeunes et belles femmes âgées de 18 ou 19 ans.


Comportement :
 Les Nikusuis s'attaquent aux jeunes hommes qui se déplacent seuls à la lumière des lanternes. Elles apparaissent soudainement de l'obscurité et commencent à flirter avec les malheureux. Ils demandent à leurs proies de leur prêter la lanterne et, une fois celle-ci obtenue, ils l'éteignent. Puis, dans l'obscurité totale, ils mordent leurs victimes et aspirent la chair de leur corps, ne laissant que la peau et les os. Parfois, les Nikusuis vont jusqu'à attaquer les hommes seuls dans leurs chambres à coucher : ils utilisent le sexe pour séduire et affaiblir leurs proies, puis sucent leur chair sans le moindre risque.


Interaction :
 Pour se protéger du Nikusui, les villageois vivant près de la frontière entre les préfectures de Mie et de Wakayama évitent de se promener la nuit sans source de lumière de secours. Ceux qui doivent nécessairement traverser les montagnes la nuit se protègent en préparant des lanternes de rechange et des charbons ardents. Si un Nikusui venait à voler leur lanterne, ils peuvent toujours lui jeter des charbons ardents pour l'éloigner et déjouer l'attaque.


Origine :
 Les histoires sur le Nikusui sont des contes d'avertissement, avertissant les jeunes hommes de rester loin des femmes étranges, tout comme nous l'avons vu avec le Kawahime. Une belle femme peut "éteindre le feu d'un homme", le
 priver de son argent et le distraire de choses plus importantes. De manière moins métaphorique, il existait une croyance populaire concernant une maladie appelée jinkyo
 qui affectait les hommes trop impliqués dans l'activité sexuelle en raison d'une perte excessive de sperme. On pensait que l'excès de plaisir sous les draps vidait l'homme de sa virilité, le laissant faible et anxieux. La perte d'une trop grande quantité de sperme pouvait même être mortelle ; par conséquent, la promiscuité sexuelle était désapprouvée non seulement pour des raisons sociales, mais aussi pour des raisons de santé. Les Nikusuis représentent donc le danger pour les jeunes hommes qui s'adonnent à la luxure.


Légendes :
 Un chasseur nommé Genzō chassait tard dans la nuit sur le mont Hatenashi. Soudain, une belle femme d'environ 18 ou 19 ans apparut devant lui dans un rire sinistre. Bien qu'il fasse nuit, la jeune fille ne portait pas de lanterne et demanda donc à Genzō d’emprunter sa lumière. Le chasseur avait un mauvais pressentiment à son égard et se souvenu qu’il possédait une balle bénie sur laquelle était gravée une prière au Bouddha Amida. Il chargea cette balle dans son fusil et menaça la fille. Elle s'enfuit dans l'obscurité et Genzō poursuivit son chemin.

Peu de temps après, une terrible créature se précipita de l'obscurité vers lui. Genzō tira promptement la balle sacrée sur le monstre, qui tomba sans défense, permettant au chasseur d'observer sa véritable forme : un squelette blanc à l'intérieur d'un sac de peau, complètement dépourvu de chair et d'organes.


KOTENGU



Traduction :
 "oiseau divin


Nom alternatif :
 karasutengu ("tengu corbeau")


Habitat :
 montagnes, falaises, grottes, forêts, zones entourées par la nature.


Régime alimentaire :
 bétail, animaux sauvages, humains


Apparence :
 Les Kotengus ressemblent à de grands oiseaux de proie aux traits humains. Ils portent souvent des robes d'ermites ascétiques et mystiques appelés yamabushi, et portent parfois des armes fines ou d'autres objets volés dans les maisons ou les temples.


Comportement :
 Les Kotengus se comportent comme des monstres sauvages. Ils mènent une vie solitaire, mais à de rares occasions ils se regroupent avec d'autres yōkais pour accomplir leurs objectifs. Une caractéristique typique de ces créatures est qu'elles sont des accumulateurs en série. Les Kotengus volent et échangent des bibelots et des objets magiques précieux pour enrichir leur collection. Lorsqu'ils sont en colère, ils se livrent à des explosions destructrices, déversant leur rage sur tout ce qui les entourent.


Interactions :
 Les Kotengus ont peu de respect pour les humains. Ils se nourrissent de chair humaine et commettent des viols, des tortures et des meurtres pour le plaisir. Certains de leurs jeux vils préférés consistent à kidnapper des gens et à les faire tomber de très haut, ou à attacher des enfants à la cime des arbres pour que tout le monde puisse entendre leurs cris mais que personne ne puisse les atteindre. L'un des crimes les plus horribles de ces yōkais est de kidnapper des gens et de les forcer à manger des excréments jusqu'à ce qu'ils deviennent fous. Ils s'amusent aussi beaucoup à commettre des sacrilèges, à tourmenter les moines et les nonnes, à voler les temples et à tenter de séduire les prêtres par la ruse. La plus grande faiblesse du Kotengu est son excès de confiance : il existe d'innombrables histoires folkloriques de Kotengus dupés pour échanger des objets magiques puissants ou communiquer des informations précieuses en échange d'objets sans valeur. Les Kotengus stupides surestiment leur propre intelligence lorsqu'ils essaient de tromper les humains et finissent souvent par être trompés eux-mêmes.












ANIMAUX











RAIJŪ



Traduction :
 bête de tonnerre


Habitat :
 cieux orageux


Régime alimentaire :
 probablement carnivore


Apparence :
 Un Raijū est l'incarnation de la foudre sous forme animale. Ces créatures se caractérisent par leurs longues griffes acérées et leur aspect féroce. En général, on pense qu'ils ont l'apparence de loups, de chiens, de belettes ou de chats. Cependant, il n'est pas difficile de rencontrer des formes beaucoup plus imaginatives : par exemple, on disait parfois que les Raijūs ressemblaient à de petits chiens, mais avec quatre pattes arrière et deux queues.

A d'autres moments, on a dit qu'ils ressemblaient à des insectes ou même à des crustacés. D'autres ressemblaient à des dragons miniatures. Des Raijūs encore plus exotiques étaient dits être des monstres chimériques composés de nombreux animaux différents.


Comportement :
 Les Raijūs vivent dans le ciel, un environnement totalement étranger aux humains avant le 20ème
 siècle. Probablement aussi à cause de cela, presque rien ne peut être dit sur la véritable nature du Raijū. Ce que nous savons, c'est qu'ils chevauchent la foudre quand l'orage menace et créent le chaos partout où ils atterrissent. Sans raison apparente, ils ont l'habitude d'attaquer des bâtiments, de déclencher des incendies et de causer des destructions massives.
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Interaction :
 Il y a longtemps, les Raijūs étaient considérés comme des bêtes divines, pratiquement au même titre que les kamis du tonnerre (Raijin). On ne savait rien de ces créatures, à part qu'elles étaient rapides, impitoyables et mortelles. Chaque fois que la foudre frappait le sol, les gens croyaient qu'un Raijū avait été envoyé par les dieux en signe de punition.


Origine :
 Il y a longtemps, le Raijū était l'une des créatures surnaturelles les plus connues et les plus redoutées du folklore japonais. Pourtant, aujourd'hui, sa popularité est nettement moindre. Ce revirement radical est dû au progrès de la science au cours des XIXème et XXème siècles. À l'époque d'Edo et avant, on croyait que la foudre et les autres catastrophes naturelles étaient l'œuvre des dieux. Seule une intervention céleste avait le pouvoir de secouer la terre et de faire pleuvoir le feu du ciel.

La foudre frappe si rapidement et si aléatoirement qu'il est impossible de l'observer. Cependant, la foudre a des effets non seulement observables, mais absolument redoutables : les terribles rugissements qui font trembler la terre, les dégâts considérables causés aux structures qu'elle frappe et les incendies qu'elle provoque très souvent. Dans le Japon d'antan, lorsque les bâtiments étaient tous en bois et regroupés en quartiers d'habitation serrés, un seul éclair avait le pouvoir de causer d'énormes dégâts. De plus, la foudre frappait tout sans distinction : des masures de paysans aux palais impériaux. La foudre était donc à juste titre redoutée par tous.

Au cours de la période Edo, les " vrais " Raijūs sont devenus des attractions de cirque populaire, au même titre que les kappas et les sirènes. Des restes momifiés et empaillés de chats, de singes et de chiens étaient présentés comme des Raijūs
 et montrés dans tout le pays lors de spectacles itinérants. Les spectateurs pouvaient payer quelques pièces pour avoir un regard rapproché sur un Raijū mort dans une vitrine.

Au cours de la période Meiji, la société a été rapidement transformée par l'arrivée de la science et de la technologie étrangère. Les Yōkais tels que les Raijūs furent les premières victimes de cette modernisation. La population était activement découragée d'entretenir des superstitions car elles étaient perçues comme embarrassantes pour le pays. Les nouvelles connaissances sur l'électricité, la foudre et l'invention de l'avion expliquaient les caractéristiques les plus significatives des Raijūs : leurs vies dans le ciel inaccessible et le pouvoir divin de la foudre. Une fois ces mystères dissipés, le Raijū n'avait plus aucun pouvoir sur l'imagination des gens et fut rapidement oublié.


Légendes :
 Parce qu'ils étaient très craints, les Raijūs sont généralement présentés dans les récits comme des bêtes à abattre, comme les onis. L'exemple le plus célèbre est probablement le Nue, qui a attaqué Kyōto et a été tué par Minamoto no Yorimasa en 1153. Une autre légende concerne le samouraï Tachibana Dōsetsu : une nuit, alors qu’il s'abritait d'un orage sous un arbre la foudre le frappa. Il sortit son épée juste à temps pour se défendre de la foudre. Lorsque la fumée se dissipa, un Raijū apparut dans le champ de vision du Samouraï, mort sur le sol à côté de lui. Par la suite, il nomma son épée Raikiri, ce qui signifie "coupe-foudre".


AKURU



Traduction :
 tour de guet maléfique


Noms alternatifs :
 Anato no akujin (le dieu maléfique d'Anato)


Habitat :
 la mer de Seto


Régime alimentaire
 : omnivore ; mange aussi les bateaux


Apparence :
 Akuru est un poisson monstrueux dont on a des traces dans les plus anciens textes mythologiques du Japon. Il est décrit à la fois comme un poisson géant et un dieu maléfique. Il vivait dans la mer intérieure de Seto, au large de l'actuelle préfecture d'Okayama. Il était si grand qu'il pouvait avaler un navire d'un seul coup. Il fut tué par le légendaire prince guerrier Yamato Takeru, fils de Keikō Tennō, le 12ème
 empereur du Japon.


Origine :
 L'origine et la signification du nom Akuru sont mystérieuses. La créature marine géante apparaît dans les premières chroniques mythologiques du Japon, comme le Kojiki et le Nihon shoki. On trouve également des traces de son histoire dans le folklore local autour de la mer intérieure de Seto, mais le nom akuru ne semble pas avoir été utilisé avant le XXème siècle. Les textes anciens décrivent la soumission de diverses tribus par Yamato Takeru à l'époque où la Cour de Yamato tentait de prendre le contrôle des routes terrestres et maritimes du Japon. Dans les régions de Kibi et de Naniwa (aujourd'hui Okayama et Ōsaka), Yamato Takeru extermina divers esprits maléfiques qui troublaient la paix et contestaient le contrôle du gouvernement central. Il aurait conquis de nombreux dieux des montagnes et des rivières, dont le dieu d'Anato, considéré comme l'akuru.

Il a été suggéré que les dieux conquis par Yamato Takeru - y compris l'akuru - étaient en fait des bandits ("dieux de la montagne"), des pirates ("dieux du fleuve") et d'autres groupes subjugués par le prince au cours de sa campagne. Des exemples peuvent être les tsuchigumos, une tribu d'humains qui ont été transformés en yōkai par les chroniqueurs dans un but symbolique. Le dieu-poisson géant Anato est peut-être la représentation mythique du chef d'un groupe de pirates ou de rebelles que Yamato Takeru a exterminé pour rendre service au gouverneur de Kibi.


Légendes :
 Yamato Takeru a été envoyé par son père dans un long voyage pour soumettre le peuple Kumaso, un ancien peuple mythique résidant dans le sud de Kyūshū. Après avoir conquis le Kumaso, il est retourné à Yamato via la mer intérieure de Seto. Alors qu'il traversait une section peu profonde de la mer connue sous le nom de Kibi no Anaumi, son navire fut attaqué par un poisson maléfique géant. Avant que la monstrueuse créature ne puisse l'avaler, Yamato Takeru sauta de son vaisseau et grimpa sur le monstre. Il s'agrippa à son dos alors que la bête se tortillait, et la frappa encore et encore avec son épée jusqu'à ce qu'il la tue.


UWABAMI



Traduction :
 serpent géant, grand serpent


Noms alternatifs :
 orochi, daija


Habitat :
 sauvage


Régime alimentaire :
 carnivore, amateur d'alcool et particulièrement gourmand.


Apparence :
 Les Uwabamis sont d'énormes serpents. En dehors de leur taille incroyable, ils ne diffèrent pas beaucoup des serpents ordinaires. Ils établissent leurs nids dans la nature, loin de la civilisation.


[image: ]





Comportement :
 La caractéristique la plus remarquable de l'Uwabami est son appétit. Il est capable de manger des choses bien plus grosses que son corps, et en quantité bien supérieure à ce qu'il devrait être capables d'ingurgiter. Ces créatures sont également très friandes de boissons, et il n'est pas difficile de les observer en train de consommer d'énormes quantités de saké. Comme beaucoup d'autres animaux, les serpents sont censés avoir de nombreux pouvoirs magiques. Ils peuvent se transformer en divers objets et créatures, y compris en humains. Dans une certaine mesure, ils peuvent également contrôler les éléments. Les catastrophes naturelles telles que les inondations et les glissements de terrain sont souvent attribuées à l'uwabami.


Interactions :
 En plus de consommer des quantités incroyables de nourriture et d'alcool, les uwabamis aiment se nourrir des gens. Pour honorer ce dernier caprice, ils ont l'habitude de préparer des embuscades pour attaquer les voyageurs sans méfiance dans les cols de montagne. En raison de leur taille, ils peuvent facilement avaler un mâle adulte en entier, et le font souvent. Cependant, ils sont parfois déjoués par des personnes intelligentes, qui vivent pour raconter aux autres ce qu'elles ont vu.


Origine :
 Les serpents sont un symbole de la mythologie japonaise depuis les temps anciens. Les serpents étaient considérés comme des symboles de vie et de mort, ainsi que de jeunesse éternelle - muer et reconstituer leur peau était considéré comme une capacité magique. Parce que ces reptiles peuvent se faufiler dans les crevasses les plus étroites et pénétrer dans des endroits profonds, sombres et inaccessibles aux humains, ils sont considérés comme des créatures tenaces et intelligentes. En raison de ces caractéristiques, les serpents ont longtemps été considérés comme des yōkais. Au cours des différentes périodes historiques, ils ont été appelés par de nombreux noms tels que : orochi, daija et uwabami.

En particulier, le terme uwabami a des racines qui remontent au japonais archaïque. La première partie du nom, uwa
 , signifiait habile ou supérieur. Progressivement, ce fragment lexical s'est transformé en un mot à consonance similaire, uha
 , qui signifie grand ou majestueux. La deuxième partie du terme dérive du nom archaïque du serpent, hami
 . Ce dernier terme dérive à son tour du mot utilisé pour désigner le fait de manger, hamu
 , qui peut être attribué à la fois au penchant du serpent pour la morsure et à sa capacité à manger des choses qui semblent beaucoup plus grandes que lui. Ainsi, les uwabamis étaient des "mangeurs habiles"
 qui, avec le temps, sont devenus des "serpents géants"
 .

Une autre curiosité linguistique est que le mot "uwabami
 " a également le sens familier de "buveur fort"
 . La raison de ce double sens est la grande passion de l'uwabami pour le saké et sa capacité à boire beaucoup plus d'alcool qu'une créature, aussi grande soit-elle, ne pourrait le faire.


Légendes :
 Un conte célèbre vient du lac Ōnuma dans la préfecture de Nagano. Il y a longtemps, il y avait un Uwabami qui vivait dans le lac Ōnuma. Chaque année, il se transformait en un jeune homme extrêmement beau et se rendait dans les montagnes de l'est pour voir les cerisiers en fleurs. Un printemps, il vit une belle jeune femme seule sous les fleurs. La femme était Kuro hime, la fille de Takanashi Masamori, un puissant seigneur de la province de Shinano. Kuro hime remarqua comment le bel homme la regardait et le trouva irrésistible. Les deux jeunes gens ont appris à se connaître et tombèrent rapidement amoureux.

Quelques temps plus tard, le beau jeune homme rendu visite au château de Takanashi Masamori. Il s'y présenta comme le grand serpent vivant dans le lac Ōnuma, divinité protectrice des hautes terres de Shiga. Il expliqua que lui et Kuro hime étaient amoureux, et demanda au seigneur de Shinano la main de sa fille. Masamori se mis immédiatement en colère, s'exclamant qu'il ne laisserait jamais sa fille s’unir par le mariage à quelqu'un n’étant pas humain.

Le jeune homme n'abandonna pas et revient jour après jour, sans cesse, pour demander la main de Kuro hime. Finalement, Masamori céda et posa ses conditions : « Si tu peux me suivre à cheval et tourner sept fois autour de mon château, je te donnerai ma fille en mariage
 . » Le jeune homme accepta avec enthousiasme et était heureux de retourner au château après quelques jours pour la course.

Cependant, Masamori n'avait pas l'intention de laisser sa fille épouser un serpent. Le gouverneur de la province de Shinano conçut un plan pour tuer la créature afin qu'elle les laisse seuls, lui et sa fille, pour toujours. Il demanda à ses serviteurs de planter des épées cachées dans les hautes herbes autour du château. Masamori était un chevalier expérimenté et savait où les lames étaient cachées, il serait donc capable d'éviter les pièges facilement.

Lorsque le jour de la course arriva, le jeune homme se présenta au château bien décidé à gagner la main de la belle princesse. La course commença et Takanashi Masamori éperonna son cheval. Il s'agissait en effet d'un cavalier expérimenté, et comme prévu, le jeune homme fut incapable de suivre le seigneur de Shinano. Le jeune homme dut se retransformer en serpent pour réduire son poids et permettre à son cheval de suivre le rythme de celui de Masamori. Les épées plantées dans le périmètre du château percèrent et lacérèrent le corps du serpent, mais la créature ne renonça pas. Finalement, le seigneur et le serpent terminèrent leurs sept tours. Le corps du serpent était mutilé, et des rivières de sang coulaient de son corps lacéré. Immédiatement après avoir terminé son dernier tour, Uwabami s'effondra. Le piège de Masamori avait fonctionné.

Après un moment, le serpent se réveilla. Il regarda autour de lui, et ne voyant personne, réalisa que Masamori avait menti. Tremblant de rage, Uwabami retourna sur les hautes terres de Shiga. Il convoqua toute sa famille, ses serviteurs et les membres de son clan. Tous les esprits des hauts plateaux de Shiga s’activèrent, déclenchant une grande tempête. Soudain, une pluie diluvienne inédite tomba. Le lac Ōnuma gonfla et déborda, submergeant tout ce qui l'entourait. Tous les villages entourant le lac furent complètement submergés par la violence des eaux. Des maisons furent démolies, les champs furent inondés et endommagés au-delà de toute réparation. Aucun homme ou animal ne put échapper à la destruction. Cependant, les montagnes entourant le château de Takanashi Masamori agirent comme bouclier, et le château resta pratiquement indemne.

Kuro hime assista au désastre depuis les murs du château et vit le torrent emporter toute la région. Son cœur se brisa quand elle vit la destruction. Réalisant qu'elle seule avait le pouvoir d'arrêter la catastrophe, elle quitta le château seule et se rendit au lac Ōnuma. Kuro hime se jeta dans les eaux violentes de l'inondation et disparut dans le chaos. Lorsque Uwabami se rendit compte de ce qui s'était passé, il dispersa immédiatement les nuages orageux et fit reculer l'inondation. Le lac Ōnuma retrouva ses limites d'origine. L'Uwabami est toujours vénéré aujourd'hui en tant que divinité tutélaire des hautes terres de Shiga. Il existe un petit sanctuaire appelé Daija Jinja
 situé près du lac Ōnuma où le serpent est conservé. Chaque année au mois d'août, les villageois s'y rassemblent pour célébrer le Daija Matsuri et se souvenir de l'histoire de Kuro hime.


OKURI INU



Traduction :
 chien de chasse


Nom alternatif :
 okuri ōkami (chien-loup)


Habitat :
 cols montagneux sombres, routes boisées


Régime alimentaire :
 carnivore ; affectionne particulièrement les humains.


Apparence :
 L'okuri inu est un yōkai nocturne ressemblant à un chien ou à un loup, qui hante les cols de montagne, les chemins forestiers et les endroits similaires. Ils ressemblent à des chiens ou des loups ordinaires, sauf en ce qui concerne leur férocité, car ils sont bien plus dangereux que leurs homologues mortels.


Comportement :
 L'okuri inu suit les voyageurs solitaires qui se déplacent tard dans la nuit sur les routes forestières de haute montagne. Il les poursuit, en gardant une distance de sécurité, mais en suivant pas à pas les traces de sa victime. Si le voyageur trébuche, l'okuri inu lui sautera dessus et le mettra en pièces. La composante " molosse " de
 son nom vient du fait que ce yōkai suit de près les voyageurs, comme s'il s'agissait d'un ami qui les accompagne sur leur chemin.

L'Okuri inu est à la fois une bénédiction et une malédiction. D'une part, si la proie trébuche et tombe, la bête se jettera sur elle à une vitesse surnaturelle, la transformant bientôt en nourriture pour les vautours. D'autre part, les okuri inus sont tellement craints que lorsqu'ils sont sur la piste de quelqu'un, aucun autre yōkai ou animal sauvage dangereux ne se permettrait d'approcher sa proie. Tant que l'on reste sur ses pieds, on est en sécurité…. Mais voyager dans le noir sur des chemins de terre et ne pas tomber n'est pas du tout facile.


Interactions :
 L'okuri inu entretient une relation particulière avec un autre yōkai, le yosuzume. Le chant nocturne de cet oiseau sinistre est souvent un avertissement qu'un okuri inu vous suit. Si vous entendez le chant "chi, chi, chi" du yosuzume, c'est un signal d'alarme pour se lever, afin de ne pas devenir le dîner de la terrible créature. Dans le cas malheureux où l'on trébucherait, il reste une chance de survie : il faut prétendre l'avoir fait exprès. Dans ce cas, l'okuri inu sera trompé en pensant qu'il s'agissait d'une courte pause, et ne se jettera pas sur la cible. Au moment de tomber, il faut s'exclamer "Dokkoisho
 !" ou "Shindoi wa !" ("C'est épuisant !"
 ) et se remettre rapidement en position assise. Soupirez, restez assis pendant un moment, puis continuez votre chemin. L'Okuri inu continuera à suivre patiemment vos traces.

Si vous parvenez à sortir sain et sauf de la montagne, vous devriez vous retourner et vous exclamer : "Merci de m'avoir accompagné !". - En faisant cela
 , l'Okuri inu ne vous suivra plus. De plus, lorsque vous rentrez chez vous, vous devez vous laver les pieds et laisser de la nourriture devant la porte pour l'okuri inu en signe de gratitude pour avoir veillé sur vous.


Origine :
 Les superstitions concernant l'okuri inu sont extrêmement anciennes, et on en trouve des traces dans toutes les régions du Japon. Les loups et les chiens sauvages parcourent les îles japonaises depuis que l'homme existe, et la légende de l'okuri inu remonte à la nuit des temps. En japonais moderne, le mot okuri ōkami s'applique également aux hommes qui courent après les jeunes femmes, en prétendant être doux et serviables mais avec des arrière-pensées. Le terme provient directement du nom de ce yōkai. À Izu et Saitama, il existe un yōkai similaire connu sous le nom d'okuri itachi. C'est une belette qui agit de la même manière que l'Okuri inu. La principale différence réside dans la méthodologie employée pour déjouer la menace. En enlevant sa chaussure et en la jetant dans sa direction, la belette mangera la chaussure et s'enfuira, vous laissant seul.


BASAN



Traduction :
 onomatopée ; le bruit des ailes qui battent.


Noms alternatifs :
 basabasa, inu hōō ('phoenix dog')


Habitat :
 forêts de montagne ; trouvées seulement à Shikoku.


Régime alimentaire :
 bois carbonisé et braises


Aspect :
 Les Basans sont des oiseaux rares que l'on trouve uniquement sur l'île de Shikoku, dans les montagnes Ehime. Ils ont à peu près la taille d'une dinde et ressemblent à un poulet. Les Basans sont facilement reconnaissables à leur crête cramoisie et à leurs plumes aux couleurs vives qui ressemblent à des langues de feu. La caractéristique la plus remarquable de ces créatures est le souffle de feu qui s'échappe visiblement de leur bouche. Cependant, la flamme n'émet pas de chaleur et n'enflamme pas les matériaux combustibles.


Comportement :
 Les Basans sont des animaux nocturnes, et on sait peu de choses sur leur comportement. Ils construisent leurs nids dans des bosquets de bambou éloignés, loin des centres de population. Le bois et les braises carbonisées constituent leur régime alimentaire et, tout au long de l'histoire, ils ont été connus pour parcourir des villages éloignés la nuit et se régaler des restes de quelques feux de joie. Lorsqu'ils sont heureux ou effrayés, les basans battent des ailes, créant ainsi le bruissement caractéristique "basabasa" dont ils tirent leur
 nom. Les quelques personnes qui ont eu la chance de les voir rapportent que les oiseaux disparaissent dans la nature dès qu'ils en prennent conscience.












OBJETS











ERITATEGOROMO



Traduction :
 vêtements sur vos pieds


Apparence :
 Eritategoromo est le kimono d'un grand prêtre bouddhiste qui a été transformé en yōkai. Il conserve l'apparence des robes de cérémonie, mais son long col pointu s'est transformé en un long nez et il s'est fait pousser des yeux et même une barbe.


Origines :
 Eritategoromo était autrefois le kimono porté par Sōjōbō, roi des Tengus, qui vit sur le mont Kurama, au nord de Kyoto. Le Sōjōbō est un monstre redoutable, puissant, sage, semblable à un dieu, qui porte en lui la force de 1000 tengus ordinaires. Sōjōbō était un maître du sabre, et fut chargé de former certains des célèbres héros légendaires du Japon, comme Minamoto no Yoshitsune. Bien qu'il soit un yamabushi ascétique et un grand maître, comme tout autre tengu, Sōjōbō a aussi un côté maléfique : on dit qu'il se nourrit des enfants qui s'égarent dans les clairières des montagnes.

Sōjōbō n'a pas toujours été un tengu. Il est né humain et est devenu un grand prêtre très respecté. Il était également orgueilleux, et croyait à tort avoir atteint le satori, ou l'illumination. Bien qu'il s’attendît à devenir un Bouddha à sa mort, il se transforma en un tengu démoniaque à la place. Même sous cette forme, le fier Sōjōbō continuait de vivre comme un prêtre bouddhiste, s'entraînant quotidiennement et portant ses vêtements sacerdotaux ornés. Soit à cause de l'extrême fierté de Sōjōbō, ou parce qu'il était porté par un tengu magique, un esprit s'est attaché à ses hautes robes et s'est transformé en ce yōkai.


KARAKASA KOZŌ



Traduction :
 prêtre avec parapluie en papier


Noms alternatifs:
 kasa obake, karakasa obake


Apparence :
 Ces yōkais à l'apparence bizarre et drôle sont des transformations de parapluies en papier huilé de style chinois. Ils ont un grand œil, une longue langue qui dépasse, et une ou deux pattes avec lesquelles ils ne font rien d'autre que de sauter sauvagement.


Comportement :
 Les Kozō Karakasas ne sont pas particulièrement redoutables en tant que yōkai. Leur méthode préférée pour surprendre les humains est de s'approcher furtivement d'eux et de donner un grand coup de langue huileux aux malheureux avec leurs énormes langues, ce qui peut être certes traumatisant mais pas dangereux.


CHŌCHIN OBAKE



Traduction :
 Le fantôme de la lanterne en papier


Aspect :
 Lorsqu'une lanterne en papier (chōchin
 ) atteint un âge avancé, elle peut se transformer en chōchin obake. La lanterne en papier se fend le long d'une de ses extrémités en bois, formant une bouche béante équipée d'une grande langue qui bouge frénétiquement. Un ou deux yeux jaillissent de la moitié supérieure de la lanterne tandis que les bras ou les jambes sont plutôt rares, mais pas impossibles à observer chez ces yōkais.


Comportement :
 Comme les karakasa kozōs, les chōchin obakes causent rarement des dommages physiques, préférant simplement surprendre et effrayer les humains. Ces créatures bizarres ne font rien d'autre que d'agiter leurs énormes langues sur les invités de la maison. Cependant, il faut faire attention à ne pas en rire. Occasionnellement, des onryōs effrayants (nous verrons bientôt de quels yōkais il s'agit)
 se déguisent en chōchin obake. C’est alors un cas redoutable où une des entités surnaturelles les plus dangereuses se fait passer pour l'une des plus inoffensives.


UNGAIKYŌ



Traduction :
 miroir au-delà des nuages


Apparence :
 Ungaikyō est un miroir maudit qui affiche des démons et des monstres sur sa surface. L'esprit qui hante ce miroir, ainsi que les innombrables esprits qui y sont reflétés au fil des ans, peuvent manipuler le reflet du miroir et le faire apparaître comme ils le souhaitent. Les personnes qui se reflètent dans un ungaikyō peuvent voir une version transformée, monstrueuse, d'elles-mêmes.


Interactions :
 Un ungaikyō peut également être utilisé par les humains pour piéger les esprits. Lors de la quinzième nuit du huitième mois de l'ancien calendrier lunaire, de l'eau était versée dans un plat en cristal pour refléter la lumière de la pleine Lune. (Autrefois, c'était un moyen populaire d'admirer le reflet du ciel nocturne). Si cette eau était ensuite utilisée pour peindre l'apparence d'un yōkai sur un miroir, cet esprit en deviendra alors l'habitant.


Origine :
 Ungaikyō apparaît dans le livre de tsukumogami Hyakki tsurezure bukuro de Toriyama Sekien. Sekien s’est inspiré pour ce yōkai sur le miroir d'un vieux mythe chinois. Ce miroir était appelé shōmakyō
 (" miroir révélateur de démons ") et possédait la capacité de révéler les véritables formes des démons se faisant passer pour des humains lorsqu'ils étaient reflétés. Le shōmakyō fut utilisé par le roi Zhou de la dynastie Shang pour révéler que sa bien-aimée Daji était en réalité une perfide kitsune à neuf queues, décidée à régner sur son royaume grâce à ses dépravations maléfiques. Sa véritable forme révélée, Daji s'enfuit du pays (déclenchant ainsi une chaîne complexe d'événements qui la mèneront au Japon sous le nom de Tamamo no Mae). Le Shōmakyō fut utilisé à plusieurs reprises pour révéler la véritable nature des esprits masqués. Sekien a postulé qu'un tel miroir pouvait capter certaines des caractéristiques de chaque yōkai, devenant ainsi lui-même un yōkai. Plus récemment, l'ungaikyō a été décrit simplement comme un miroir qui s'est transformé en un être conscient. En atteignant cent ans, le miroir développe une âme et se transforme en yōkai – une histoire très courante chez les yōkais dérivés d'objets.












YUREI











ONRYŌ



Traduction :
 esprit de rancune, fantôme vengeur.


Habitat :
 présent dans tout le Japon


Régime alimentaire :
 aucun ; ne survit que grâce à sa colère.


Apparence :
 Le type de yūrei le plus redouté dans l'absolu est l'onryō. Ce sont les fantômes de personnes décédées dont les pulsions émotionnelles sont si fortes - jalousie, colère ou haine - que leur âme est incapable de les contenir. Ils se transforment alors en de puissants esprits en colère qui cherchent à se venger en s'en prenant à tout ce qu'ils rencontrent. Ils ont souvent été victimes de la guerre, d'une catastrophe, d'une trahison, d'un meurtre ou d'un suicide et présentent des blessures ou des signes révélateurs de la façon dont ils sont morts.


Interactions :
 Leur but est toujours le même : la vengeance. Les Onryōs sont généralement assez puissants pour tuer quelqu'un sur le coup. Cependant, ils préfèrent laisser l'objet de leur haine vivre une longue vie de tourments et de souffrance, en regardant leurs proches mourir à leur place. Les Onryōs infligent une terrible malédiction aux personnes ou aux lieux qu'ils hantent. Cette malédiction peut être transmise aux autres comme une maladie contagieuse, générant un cercle infernal de mort et de destruction bien plus dévastateur que les effets de n'importe quel autre yurei. Les Onryōs ne font aucune distinction dans les moyens d'atteindre leurs objectifs ; ils ne veulent que détruire. De plus, la vengeance d'un onryō ne peut jamais être satisfaite. Alors que la plupart des yūreis ne hantent un lieu ou possèdent une personne que jusqu'à ce qu'ils soient exorcisés ou apaisés, l'horrible malédiction d'un onryō continue d'infecter un lieu longtemps après que le fantôme lui-même soit chassé.

Occasionnellement, la malédiction d'un onryō ne naît pas de la haine et du châtiment, mais d'un amour intense et passionné qui se transforme en jalousie. Ces onryōs persécutent leurs anciens amants, déversant leur colère sur leurs nouvelles romances, les seconds mariages ou les nouveaux enfants, finissant ainsi par détruire la vie de ceux qu'ils ont tant aimés. Quelle que soit son origine, la colère aveugle d'un onryō en fait l’une des entités surnaturelles les plus redoutées du Japon.


Légendes :
 Le plus connu des onryōs, et celui dont la malédiction de ressentiment existe encore aujourd'hui, est sans doute le fantôme d'Oiwa. Une jeune femme qui fut brutalement défigurée puis assassinée par son mari diabolique et cupide dans un complot élaboré. Son histoire est racontée dans Yotsuya kaidan
 , ou L'histoire du fantôme de Yotsuya. Le Yotsuya kaidan a été repris de nombreuses fois, dans des livres, des ukiyoe, des kabukis et des films. Comme le Macbeth de Shakespeare, la légende veut qu'une malédiction accompagne son histoire, et que ceux qui la racontent souffrent de blessures et même de mort. Aujourd'hui encore, les producteurs, les acteurs et les équipes de télévision continuent de se rendre sur la tombe d'Oiwa à Tōkyō avant une production ou une adaptation du Yotsuya kaidan, priant pour son âme et demandant sa bénédiction pour raconter une nouvelle fois son histoire.


USHI NO KOKU MAIRI



Traduction :
 visite du sanctuaire à l'heure du bœuf


Nom alternatif :
 ushi no toki mairi


Apparence :
 Ushi no koku mairi est l'un des sorts de magie noire les plus célèbres et les plus redoutés du folklore japonais. Il se déroule généralement entre 1 heure et 3 heures du matin, pendant ce qu'on appelle l'heure du bœuf. Ce sont les heures les plus sombres de la nuit, lorsque la frontière entre le monde des vivants et celui des morts devient floue. Pendant cette période, les mauvais esprits sont les plus puissants.


Interactions :
 La réalisation de ce rituel de malédiction nécessite un certain nombre d'étapes compliquées, qui varient selon les cas. En général, il faut d'abord construire un wara ningyō
 (l'équivalent japonais des poupées vaudous) qui comprend une fraction du corps de la cible désirée - une poignée de cheveux, du sang, des ongles ou de la peau, par exemple. On peut aussi utiliser une photo de la cible, ou un morceau de papier sur lequel est écrit le nom de la victime. Ensuite, on enfile une tenue de cérémonie - un kimono et une obi blanche, rendus encore plus clairs par une épaisse couche de poudre. Une coiffe est placée sur la tête de la forme d'un casque, aux pieds une haute geta est portée à un seul pied. Un miroir est porté à hauteur de la poitrine, une dague est dissimulée dans l’obi et un peigne est tenu entre les dents.

Ainsi équipé, il faut se faufiler dans un sanctuaire à l'heure du bœuf et s'approcher de l'arbre sacré. Une fois devant la structure sacrée, on enfonce un long clou de fer dans le wara ningyō
 , brisant symboliquement la barrière entre le monde des vivants et celui des esprits. Les esprits maléfiques, les démons et les yōkais sont ainsi invités à pénétrer dans le monde terrestre. Ce rituel doit être répété chaque nuit pendant de nombreuses nuits, et il est vital que la personne qui exécute la malédiction ne soit pas vue. S'il y a des témoins, ils doivent être tués immédiatement. Sinon, le maléfice de cette malédiction affectera le principal concerné.

Une fois le rituel achevé, une chose terrible mais indéfinie arrive à la victime visée. Selon certains témoignages, la cible de la malédiction meurt d'une mort atroce à la fin du rituel. Dans d'autres cas, l'ensemble du processus est une torture pour la victime, qui passe des nuits de souffrance indicible pendant l'exécution de la malédiction. Des versions alternatives décrivent comment la malédiction évoque des yōkais qui hantent la victime, et dans d'autres, comment la personne qui accomplit le rituel est transformée en un puissant oni ou kijo.


Légendes :
 Certains sanctuaires sont connus pour ce type de magie noire. Le sanctuaire de Kifune et le sanctuaire de Jishu à Kyōto, et le sanctuaire d'Ikurei dans la préfecture d'Okayama (ancienne province de Bitchū) sont les plus célèbres. Dans l'Antiquité, ces lieux étaient des destinations populaires pour les amoureux jaloux désireux d'accomplir cette malédiction. Aujourd'hui encore, de temps à autre, les responsables du sanctuaire trouvent des wara ningyō cloués près de l'arbre sacré.


GAKI



Traduction :
 fantômes affamés ; esprits souffrants de la cosmologie bouddhiste.


Habitat :
 Gakidō, un royaume de souffrance, de faim et de soif.


Régime alimentaire :
 Le gaki essaie de manger n'importe quoi, sans jamais trouver de quoi se nourrir.


Apparence :
 Les Gakis sont des esprits qui vivent dans d'horribles tourments et sont affligés d'une souffrance constante. Ils ont une apparence vaguement humaine, se caractérisent par des ventres distendus et bombés et des bouches petites et inefficaces. Ils habitent un royaume parallèle appelé Gakidō. C'est un endroit aride, désertique, rempli de terrains vagues et d'autres terres inhospitalières.


Comportement :
 les Gakis ont éternellement faim et soif. Il existe de nombreux types de gakis, chacun souffrant différemment, en fonction des péchés qu'il a commis dans une vie antérieure. Certains sont incapables de manger ou de boire quoi que ce soit. Chaque fois qu'ils essaient de manger, la nourriture s'enflamme instantanément et s'évanouit dans l'air. Ces gakis ne peuvent manger que des aliments qui ont été spécialement bénis pour eux lors de services bouddhistes. D'autres gakis, en revanche, ne peuvent manger que des choses impures, comme les excréments, le vomi, les cadavres, etc. D'autres n'ont aucun problème à manger n'importe quoi. Cependant, quelle que soit l'intensité de leur consommation, leur faim et leur soif ne s'estompe jamais.


Interaction :
 dans certaines traditions bouddhistes, une cérémonie spéciale appelée segaki est organisée pendant la saison Obon afin d'atténuer les souffrances du gaki. Lors de cette cérémonie, des offrandes de riz et d'eau sont placées sur des autels spéciaux, hors de la vue de toute statue des dieux ou de Bouddha. Les gakis sont ensuite invités à manger, tandis que des prières sont récitées pour atténuer une partie de leur souffrance.


Origines :
 Le royaume gaki est considéré comme l'une des quatre renaissances "malheureuses". Dans la cosmologie de la naissance et de la renaissance, le royaume du gaki n'est qu'une étape au-dessus du royaume du Jigoku - la principale différence entre les habitants du Jigoku et du gaki est que ceux du Jigoku sont confinés dans leur prison. Le gaki, quant à lui, peut se promener librement tout en souffrant.

Aujourd'hui, le mot gaki est également un terme péjoratif pour désigner un enfant. Cela découle de l'idée que les enfants veulent toujours plus de choses et ne sont jamais satisfaits de ce qu'ils obtiennent.


FUNAYŪREI



Traduction : les
 fantômes du navire


Nom alternatif :
 ayakashi


Habitats :
 mers, océans, baies


Régime alimentaire :
 aucun


Apparence :
 Lorsque les fantômes des personnes décédées en mer se transforment en esprits vengeurs, ils deviennent un type particulier de fantôme appelé funayūrei. Ce sont les ombres des marins noyés qui restent dans ce monde, traquant leurs anciens camarades avec l'intention de les noyer. Comme de nombreux yureis, les funayūreis apparaissent comme des cadavres portant des robes funéraires blanches. On peut les apercevoir les nuits de pleine Lune, pendant les nuits particulièrement orageuses ou brumeuses, ou pendant le festival d'Obon. Les Funayūreis apparaissent sous la forme d'une brume sinistre et luminescente, se rapprochant de plus en plus jusqu'à prendre l'apparence d'un navire avec un équipage fantomatique.


Interactions :
 Les vaisseaux fantômes Funayūreis attaquent de différentes manières. Parfois, ils foncent tête baissée vers l'autre navire, le faisant dévier si brusquement qu'il chavire. D'autres fois, ils s'approchent de l'autre navire et l'équipage fantôme essaie de le tirer sous l'eau. Ces mêmes fantômes portent de grandes louches et des seaux qu'ils utilisent pour remplir les navires d'eau de mer, coulant les navires et ajoutant plus d'âmes à l'équipage du funayūrei. Parfois, les funayūreis ne frappent pas comme un équipage de fantômes agissant comme des êtres humains, mais comme un seul grand fantôme émergeant de l'eau pour faire chavirer le navire visé. Ce grand fantôme exige souvent un tonneau du pauvre équipage, qu'il utilise ensuite pour inonder le pont et couler le navire.

On dit qu'un équipage intelligent peut déjouer les funayūreis en leur apportant des seaux et des louches dont le fond est troué. Malgré leurs efforts, les fantômes ne parviendront pas à inonder le vaisseau humain avec de tels outils. Les attaques de vaisseaux fantômes peuvent également être évitées en naviguant audacieusement directement à travers le fantôme au lieu de tourner pour éviter une collision. Cependant, en faisant cela, on court le risque d'entrer en collision avec un vrai navire, et c'est là que réside la volonté démoniaque de ces yureis. Certains équipages ont même réussi à échapper à la colère des funayūreis en jetant de la nourriture et des provisions par-dessus bord en guise d'offrande aux fantômes affamés, la même diversion qu'Izanagi a utilisée pour échapper au yomi.


SHINIGAMI



Traduction :
 esprit de la mort


Habitats :
 lieux associés à la mort


Régime alimentaire :
 aucun ; ils n'existent que pour perpétuer la mort


Apparence :
 Shinigami est un terme générique désignant les esprits des morts qui influencent et nuisent aux vivants. En général, les shinigamis ressemblent à des êtres humains avec une pâleur grise, semblable à celle d'un cadavre, et des caractéristiques esthétiques hideuses. Bien que leur nom comporte une particule dérivée du terme kami
 , leur véritable nature est plus proche de celle d'un esprit maléfique que de celle d'un dieu.


Comportement :
 Les shinigamis sont attirés par la mort. Ils rôdent autour des corps des morts récents. Ils prospèrent dans les zones qui ont été contaminées par le mal, en particulier dans les endroits où des morts horribles comme des meurtres ou des suicides ont eu lieu. Ils hantent ces zones impures à la recherche d'êtres humains à hanter.


Interactions :
 Les shinigamis sont des esprits qui prennent possession des gens et modifient leur comportement. Leurs victimes deviennent obsédées par la mort et le désir de se tuer. Les possédés finissent par penser sans cesse à toutes les mauvaises choses qu'ils ont pu commettre, ce qui alimente leur désir de se suicider au jour le jour. Les shinigamis sont donc voués à posséder les personnes maléfiques et toute personne assez malchanceuse pour voir un esprit est condamnée à subir une mort violente et surnaturelle.

Les régions japonaises locales ont de nombreuses superstitions différentes concernant les shinigamis et la manière de les traiter. Par exemple, dans la préfecture de Kumamoto, on croit que toute personne qui participe à une veillée nocturne avec un corps récemment décédé sera suivie chez elle par un shinigami. En rentrant chez soi, il faut boire une tasse de thé ou manger un bol de riz avant de se coucher, sinon le shinigami prendra possession de la malheureuse personne pendant son sommeil.


Origines :
 Les shinigamis sont liés à la croyance populaire commune selon laquelle le mal engendre le mal. Si un meurtre ou un suicide a lieu dans une certaine région, il est très probable que, tôt ou tard, un autre incident similaire se produira dans la même région. L'effusion de sang peut se répéter encore et encore jusqu'à ce que la zone soit rituellement purifiée et que les âmes des victimes soient apaisées. Ce thème est présent dans les légendes anciennes, comme le conte des Heikei, ainsi que dans les légendes urbaines modernes et les représentations cinématographiques. Les shinigamis sont un élément clef de ce cycle ; les âmes des morts maléfiques appellent les âmes des vivants maléfiques, les incitant à commettre de nouvelles atrocités. S'ils ne pas correctement exorcisés, le cercle de la mort peut se perpétuer à jamais.












HORS CATÉGORIE











ONI



Traduction :
 ogre, démon


Habitat :
 enfer ; montagnes isolées, grottes, îles, forteresses abandonnées


Régime alimentaire :
 omnivore ; surtout le bétail et les humains.


Apparence :
 Les Onis sont l'une des plus grandes icônes du folklore japonais. Ils sont grands et redoutables, plus hauts que les arbres et plus agressifs que la plupart des autres créatures. Ils sont représentés sous de nombreuses formes, mais le plus souvent avec une peau rouge ou bleue, des cheveux sauvages, deux cornes robustes et des crocs acérés sortant de leur mâchoire. D'autres variantes existent en différentes couleurs et avec un nombre différent de cornes, d'yeux ou de doigts et d'orteils. Ils portent des bandages fabriqués à partir de peaux de grandes bêtes, généralement de tigres. Tous les onis possèdent une force extrême et beaucoup d'entre eux sont d'habiles sorciers. Dans le folklore japonais, les Onis sont de féroces démons, porteurs de catastrophes, propagateurs de maladies et tourmenteurs des damnés en enfer.


Comportement :
 Les Onis naissent lorsque des humains particulièrement mauvais perdent la vie et finissent dans l'un des nombreux enfers bouddhistes. Transformés en onis, ils deviennent les ogres et les serviteurs brutaux du Grand Seigneur Enma
 , divinité en charge de l'enfer dans la tradition bouddhiste. Armés de grandes massues en fer, ils écrasent et détruisent les humains juste pour le plaisir, ce qui donne lieu à une démonstration de méchanceté gratuite qui horrifie tout le monde. La tâche d'un oni est d'infliger des punitions terribles telles que de peler la peau, écraser les os et infliger d'autres tourments trop horribles pour être décrits. Toutes ces tortures sont destinées aux méchants pécheurs, mais seulement à ceux qui ne sont pas assez méchants pour renaître en oni. L'enfer est plein de ces créatures. Ils constituent les armées des grands généraux du monde souterrain.
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Parfois, lorsqu'un homme est si mauvais qu'il est irrécupérable, il se transforme en oni de son vivant. Il reste ensuite sur terre pour terroriser les vivants. Ces onis transformés sont ceux qui sont mentionnés dans la plupart des légendes, et ceux qui représentent le plus grand danger pour l'humanité.


Interactions :
 Les Onis font partie des légendes et des contes de fées. La mythologie japonaise regorge d'innombrables histoires de rencontres d'onis avec des seigneurs et des dames, des guerriers et des méchants. Aucune histoire d'oni ne se ressemble exactement, sauf pour un point commun : les onis sont toujours les méchants de l'humanité.


Origine :
 A l'origine, tous les esprits, fantômes et monstres étaient connus sous le nom d'oni. La racine de leur nom est un mot qui signifie "caché" ou "dissimulé", et a été écrit avec le caractère chinois du fantôme. Dans les temps anciens de l'histoire du Japon, avant que les esprits ne soient bien catégorisés, les onis pouvaient désigner presque toutes les créatures surnaturelles : fantômes, divinités obscures, yōkais de grande taille ou effrayants, voire des humains particulièrement féroces et brutaux. Au fur et à mesure que les siècles ont façonné la langue japonaise, les définitions que nous connaissons pour les différents types de monstres se sont progressivement formées. Les démons féminins ne sont pas appelés onis, mais sont connus sous un autre nom : kijos.


AMABIKO



Traduction :
 inconnue ; varie d'un endroit à l'autre en fonction des kanjis utilisés.


Nom alternatif :
 amabiko nyūdō


Habitat :
 océans


Apparence :
 les Amabikos sont de mystérieux yōkais qui émergent de la mer pour délivrer des prophéties. Ils ont l'apparence d'un singe, avec une bouche proéminente, de grands yeux ronds et de grandes oreilles. Leur corps est recouvert de poils longs et épais. On dit généralement qu'ils ont trois jambes, bien que certaines observations d'amabikos à quatre jambes aient été rapportées.


Comportement :
 On ne sait que très peu de choses sur ces créatures, car elles ne sont apparues que quelques fois dans l'histoire, et seulement pour de courtes périodes. Ils vivent dans les mers autour du Japon, et ont été aperçus à Kyūshū ainsi que le long de la côte de la mer du Japon. Toutes les observations d'amabikos suivent le même schéma : un amabiko émerge de la mer et prononce une prophétie. Il prédit une période de récolte abondante, suivie d'une période de désastre et de maladie. Il demande aux gens de copier son image pour l'utiliser comme protection contre les maladies. Puis il disparaît.


Origine :
 Au cours de la seconde moitié du XIXème siècle, le Japon a connu une série de graves épidémies. On pensait que les mauvais esprits étaient responsables de la propagation des maladies et qu’un moyen efficace de les éloigner serait d'afficher des images de bons esprits puissants. Au cours de cette période, il y eut un grand nombre d'observations de sauveurs prophétiques yōkais, toutes résumant un schéma similaire aux amabikos. Ces yōkais apparaissaient soudainement et présentaient une prophétie pour ensuite se volatiliser quelques instants plus tard. Les journaux locaux diffusaient leurs histoires en joignant des illustrations du yōkai à accrocher dans les maisons comme amulette de protection.

Parmi les autres yōkais célèbres et devins figurent amabie, hakutaku, hōnengame, jinja hime et kudan. Parmi ceux-ci, l'histoire et la conformation d'amabie sont si semblables à celles d'amabiko que l'on pense qu'ils pourraient en fait être le même yōkai. Amabie a peut-être été créée à la suite d'une confusion entre les caractères コ (ko) et エ (e), qui, à l’écrit, présentent une ressemblance frappante. Le nom d'Amabiko a été écrit en utilisant différentes combinaisons de kanjis, la signification varie donc d'un endroit à l'autre. Les termes : 尼彦 (garçon moine) 天彦 (garçon céleste) 海彦 (garçon de la mer) et 天日子 (garçon du soleil) ont tous été utilisés pour faire référence à son nom. Cependant, amabiko est généralement écrit phonétiquement plutôt qu'avec des kanjis, de sorte que la véritable signification de son nom reste inconnue.


SHOKUIN



Traduction : l'
 ombre de la torche


Nom alternatif :
 shokuryū (dragon de la torche)


Habitat :
 Mont Shō


Régime alimentaire :
 aucun ; n'a pas besoin de manger, de boire ou de respirer.


Apparence :
 Shokuin est un puissant yōkai ayant le visage d'un humain et les traits d'un dragon rouge. On dit que son corps fait 1000 ri de long (une ancienne unité de mesure dont la mesure varie d'un âge à l'autre et d'un endroit à l'autre) - une distance incommensurable, ce qui signifie qu'il s'agit d'une créature ayant la taille d’un mammouth. Il vit au pied du mont Shō, près de la mer du Nord. Ses yeux brillent comme les faisceaux d'un phare et son souffle est si fort qu'il change les saisons.


Comportement :
 Lorsque Shokuin ouvre les yeux, le jour se lève sur la terre. Quand il les ferme, il fait nuit. Quand il inhale, ça devient l'été. Quand il expire, ça devient l'hiver. Shokuin n'a pas besoin de respirer pour survivre, mais lorsqu'il décide de le faire, il provoque d'énormes rafales de vent.


Origines :
 Le Shokuin est originaire de Chine. Shokuin est la prononciation japonaise des caractères qui composent son nom. En Chine, il est connu sous le nom de Zhuyin ou Zhulong. De nombreux yōkais ont été empruntés par les auteurs japonais à la culture chinoise. Certains d'entre eux se ressemblent plus ou moins mot à mot, tandis que d'autres subissent une réinterprétation, selon la liberté que les auteurs décident de prendre. La description du Shokuin par Toriyama Sekien ne varie pas trop de sa source originale : le Sengaikyō (chinois : Shanhaijing), une encyclopédie des créatures mythologiques. Cependant, Shokuin apparaît également dans plusieurs autres livres chinois, dont beaucoup contiennent des déclarations contradictoires sur son lieu de résidence exact et d'autres détails le concernant. On ne sait pas exactement où se trouve sa maison sur le mont Shō, mais le Toriyama Sekien la décrit comme étant proche de l'océan Arctique.

En raison de sa taille et des effets de ses yeux et de sa respiration sur les cycles jour/nuit et saisonniers, Shokuin pourrait avoir été une ancienne divinité chinoise du soleil ou du feu, voire une personnification du soleil. Il a également été suggéré que Shokuin pouvait être l'aurore boréale. Un ancien nom chinois pour les aurores boréales était "l'esprit rouge", et l'emplacement de Shokuin, loin au nord confirme cette théorie. Pour les anciens Chinois, les aurores boréales pouvaient ressembler à un dragon rouge géant de plusieurs milliers de kilomètres de long se tordant dans le ciel du nord.


HŌNENGYO



Traduction :
 poisson fructueux de l'année


Nom alternatif :
 kaigyo (poisson étrange)


Régime alimentaire :
 inconnu ; probablement carnivore


Apparence :
 les Hōnengyos sont d'étranges yōkais amphibies qui apparaissent occasionnellement dans les rivières. Ils peuvent atteindre une taille de plus de deux mètres. Leur corps est long et flexible comme celui d'une belette, et il est recouvert d'écailles semblables à celles d'un serpent. Ils ont des pattes de tortue et leurs yeux se reflètent comme des miroirs. Sur leur dos se trouvent des nageoires noires qui se distinguent parmi les mousses et les herbes de rivière qui recouvrent une grande partie de leur corps.


Comportement :
 Les Hōnengyos passent leur vie loin des humains, dans les profondeurs des rivières ; on ne sait donc que très peu de choses sur leur cycle de vie naturel ou leur comportement. Ils ne peuvent être observés que lorsqu'ils sont accidentellement capturés par des pêcheurs, ou lorsqu'ils remontent à la surface de manière inattendue pendant de courtes périodes.


Interactions :
 Il arrive que des hōnengyos s’échouent sur la berge des rivières des grandes villes, attirant ainsi l'attention des habitants. Historiquement, leur apparition est considérée comme un souhait de bonne chance pour l'avenir.


Origine :
 la plus célèbre observation de hōnengyo a eu lieu en 1866. Un étrange poisson a été découvert sur la rive de la rivière Yodo à Osaka. Sa description et une illustration colorée furent largement diffusées dans les journaux. La créature mesurait 7 shaku et 5 sun (entre 2 et 3 mètres) de long et pesait 20 kanme (environ 70 kilogrammes). L'article rapporte qu'historiquement, lorsque des poissons étranges similaires ont été découverts, leur apparition a été suivie de plusieurs années de prospérité. Espérant que l'apparition de cette créature soit un signe de bon augure, les journaux l'ont surnommée " hōnengyo
 ". Bien qu'il soit désigné comme un poisson, sa description et son illustration font plutôt penser à un énorme amphibien ou à un mammifère aquatique. La salamandre géante du Japon (Andrias japonicus) peut atteindre 1,5 mètre de long et vit dans les rivières. On a émis l'hypothèse que le hōnengyo de la rivière Yodo pourrait être une salamandre géante descendant des montagnes ou un phoque remontant de l'océan. Le hōnengyo a également attiré l'attention des médias en raison de la ressemblance de l'illustration de la période Edo avec le monstre cinématographique de l'ère Shōwa, Godzilla, qui est apparu dans les salles de cinéma près de 90 ans après que l'illustration du hōnengyo ait fait ses débuts dans les journaux.
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HÉROS ET AUTRES LÉGENDES JAPONAISES










À la croisée de l'histoire et de la légende, cette dernière partie du livre sera consacrée aux héros et aux mythes qui ont marqué le cours du temps dans la culture japonaise. Actions glorieuses dans le cas des héros, caractéristiques morales dans le cas des légendes, l'intention de cette section est d'approfondir les valeurs préservées et transmises de cette culture fascinante. Avant de nous laisser aller aux mythes enchanteurs que cette civilisation a produits, jetons un coup d'œil à cinq des personnages les plus éminents qui se sont distingués par leurs caractéristiques.












LES GUERRIERS QUI ONT MARQUÉ L'HISTOIRE DU JAPON











KUSUNOKI MASASHIGE


Kusunoki Masashige (1294-1336) est célèbre à la fois comme stratège militaire et pour sa dévotion sans faille à l’empereur. En 1331, il s'associe à l'empereur Go-Daigo (1288-1339) pour tenter d'arracher le pouvoir au shogunat de Kamakura, sous lequel l'empereur était devenu une simple figure de proue. Le plus grand triomphe de Kusunoki eut lieu en 1332, lorsqu'il défendit le château de Chihaya, situé au sud d'Osaka, contre l'armée de 100 000 soldats du shogunat avec seulement 2 000 hommes.

Kusunoki a reçu le contrôle de plusieurs parties de la région du Kansai après avoir gagné la guerre. Cependant, la restauration de Kenmu sera de courte durée, car le clan Ashikaga trahit Kusunoki et mène à deux reprises des armées contre Kyoto en 1336. La deuxième fois, le sage Kusunoki propose de laisser la force supérieure des Ashikagas prendre la capitale pendant que les partisans de l'empereur se réfugient chez les moines du mont Hiei, puis de fondre sur les Ashikagas et de les piéger dans la ville. Go-Daigo, cependant, a ordonné à Kusunoki d'avancer. Le stratège expérimenté savait que c'était une condamnation à mort, mais accepta. Lorsque ses troupes furent finalement vaincues à la bataille de Minatogawa, près de l'actuelle Kobe, Kusunoki se suicida plutôt que de se laisser capturer. Aujourd'hui, il est un symbole de courage et de dévotion à l'empereur, et une statue à son effigie est exposée à l'extérieur du palais impérial de Tokyo.


MINAMOTO NO YOSHITSUNE


Minamoto no Yoshitsune (1159-1189) était un chef militaire pendant la guerre de Genpei (1180-1185) entre les clans Minamoto (Genji) et Taira (Heike).

Enfant, la plupart des membres de la famille de Yoshitsune furent tués lors de la rébellion de Heiji en 1160. Son demi-frère Yoritomo s’exila dans la péninsule d'Izu, tandis que Yoshitsune se vit confié aux soins des moines du temple Kurama, dans les montagnes au nord de Kyoto. En 1174, il s'installa à Hiraizumi, dans ce qui était alors la province de Mutsu, et qui constitue aujourd'hui la moitié orientale de la région de Tohoku, au nord du Japon. Pendant des années, Yoshitsune fut protégé par Fujiwara no Hidehira, chef du puissant clan Fujiwara du Nord.

Yoshitsune rejoint ensuite son demi-frère Yoritomo lorsque ce dernier rassembla une armée pour combattre le clan Taira en 1180. Yoshitsune mena son clan à une série de victoires, dont le point culminant est la bataille de Dan-no-ura, dans l'actuelle préfecture de Yamanashi. Cependant, après la victoire et la fondation du shogunat de Kamakura par Yoritomo, celui-ci se méfiant de son demi-frère, annula ses titres et le força à se cacher à Hiraizumi en 1185. Cependant, après la mort de son protecteur Hidehira en 1187, Yoshitsune a fut trahit par son fils, qui encercla sa résidence et le força à se suicider.

L'histoire est particulièrement célèbre pour la mort debout de Benkei, un redoutable moine guerrier qui était alors le serviteur de Yoshitsune depuis que ce dernier l'avait vaincu. Lors de son dernier jour, Benkei aurait tué plus de 300 hommes à lui seul alors qu'il gardait le pont menant à la résidence de Yoshitsune, après quoi les soldats l'attaquèrent à distance avec des flèches. Bien que le guerrier criblé de flèches ait cessé de bouger, il ne tomba pas, et lorsque les soldats trouvèrent enfin le courage de traverser le pont, ils découvrirent que Benkei était mort sur ses pieds.

Yoshitsune est le symbole du héros tragique au Japon. Il est une figure populaire du kabuki, ainsi que le personnage central de la troisième section du poème épique, Le conte de l'Eike, qui relate les événements de la guerre de Genpei.


TOMOE GOZEN


Tomoe Gozen (1157-1247) était une onna-bugeisha (femme artiste martiale) qui a servi Minamoto no Yoshinaka pendant la guerre de Genpei (1180-1185). Avant que les samouraïs ne deviennent une caste formalisée à l'époque d'Edo (1603-1868), les femmes étaient formées à l'utilisation de lances naginata et aux poignards kaiken pour protéger les communautés comptant peu de combattants masculins. En effet, la légendaire impératrice Jingu aurait mené une invasion de la Corée en l'an 200 après que son empereur-mari ait été tué au combat, bien que le fait que cette invasion ait réellement eu lieu reste un sujet de débat.

La guerre de Genpei a opposé les puissants clans Minamoto (Genji) et Taira (Heike), tous deux issus de la lignée impériale. Tomoe a connu une série de succès dans la guerre, dirigeant 1 000 cavaliers, survivant à une bataille de 300 hommes contre 6 000, et collectionnant la tête de ses adversaires comme timbres-poste. Dans le Heike Monogatari
 (récit du Heike), un poème épique sur le conflit compilé en 1309, il est écrit qu'en plus de sa beauté, "elle était aussi une archère extraordinairement habile, et en tant que femme d'épée, elle était une guerrière valant mille hommes, toujours prête à affronter l'ennemi, qu'il soit démon ou dieu, à cheval ou à pied".


Lorsque la guerre de Genpei se termina, Yoshinaka disputa le pouvoir de l'ensemble du clan Minamoto. Bien qu'elle ait été vaincue par son cousin Yoritomo (qui a fondé le shogunat de Kamakura), on sait que Tomoe a désarçonné, épinglé et décapité le plus fort guerrier de Yoritomo lors de la bataille d'Awazu en 1184. Ce qu'elle est devenue par la suite n'est pas clair, et le rôle d'onna-bugeisha s'est estompé vers la période Edo, bien que Tomoe soit réapparue comme une figure populaire dans les estampes ukiyo-e et les drames kabuki.


UESUGI KENSHIN


Quatrième fils d'un puissant seigneur de guerre, la figure d'Uesugi Kenshin (1530-1578) a émergé d'une lutte de succession interne entre les paysans et les moines guerriers pour prendre le contrôle de la province d'Echigo, aujourd'hui préfecture de Niigata, pendant la période des États combattants du Japon (1467-1590). Parfois appelé le Dragon d'Echigo (Echigo no Ryu)
 , en plus de ses prouesses militaires, il était célèbre pour sa rivalité avec Takeda Shingen, qui avançait dans le nord de Shinano (aujourd'hui Nagano) au moment où Kenshin sécurisait Echigo de l'autre côté de la frontière.

Entre 1553 et 1564, les deux samouraïs s’affrontèrent à cinq reprises à Kawanakajima, situé dans la partie sud de l'actuelle ville de Nagano. Bien que la plupart de ces batailles n’étaient que de simples escarmouches, lors de la quatrième bataille, en octobre 1561, Kenshin a presque vaincu Shingen, en pénétrant personnellement dans les rangs de commandement de son rival. Complètement pris au dépourvu, Shingen repoussa l'assaut de Kenshin avec rien de plus qu'un éventail de fer, le retenant jusqu'à ce qu'un de ses hommes réussisse à transpercer la monture de Kenshin et à le repousser. Lorsque le clan Hojo, basé à Kanto imposa un embargo sur l'approvisionnement en sel de la forteresse de Shingen dans la province de Kai (aujourd'hui préfecture de Yamanashi), Kenshin envoya du sel à Echigo, en disant : "Je ne me bats pas avec du sel, mais avec une épée
 . » On dit également qu'il a pleuré lorsqu'il a appris la mort de Shingen en 1573, en disant : " J'ai perdu mon bon rival. Nous n'aurons plus jamais un héros comme lui !"
 .

Kenshin s'est ensuite battu contre la puissance croissante d'Oda Nobunaga, le premier chef militaire du Japon, lui infligeant une défaite majeure lors de la bataille de Tedorigawa (aujourd'hui dans la préfecture d'Ishikawa) en 1577. Il rassemble une armée alliée aux Takedas pour poursuivre son assaut sur le territoire d'Oda en 1577-1578, mais meurt de mauvaise santé avant de pouvoir lancer l'attaque. Sa pierre tombale peut être visitée au temple Rinsen-ji dans la ville de Joetsu, Niigata, où, jeune homme, il a étudié la philosophie zen et appris les arts martiaux.


MIYAMOTO MUSASHI


Bien qu'il n'ait jamais tenu ses terres ou servi un seigneur en tant que samouraï officiel, en tant que duelliste, personne ne peut se comparer à Miyamoto Musashi (1584-1645). Il s'est battu dans au moins 60 duels, a fondé plusieurs écoles de sabre et, plus tard dans sa vie, a écrit Le livre des cinq anneaux (五輪の書・Go Rin no Sho), qu’on lit encore aujourd'hui pour connaître ses tactiques et sa philosophie. Bien qu'il existe des incertitudes quant à son lieu de naissance, Musashi a écrit dans Le Livre des cinq anneaux qu'il était né dans la province de Harima, la partie sud de l'actuelle préfecture de Hyogo. On pense qu'il est né dans un village, aujourd'hui disparu, appelé Miyamoto, juste à la frontière de la province de Mimasaka, à l'ouest. Le père de Musashi était un épéiste émérite au service du seigneur du château de Takeyama, qui dominait le village.

Effronté et téméraire, Musashi a gagné son premier duel à l'âge de 12 ou 13 ans, acceptant le défi d'un samouraï itinérant qu'il assomma d'une attaque soudaine avec une perche en bois, pour le neutraliser une fois au sol. Ayant grandi peu après la fin de la période des États en guerre (1467-1590), il existe un débat sur les batailles spécifiques auxquelles Musashi a participé, et même à quel camp auquel il appartenait. Certains le placent du côté des perdants de la bataille de Sekigahara (1600), qui a cimenté le règne des Tokugawa, tandis que d'autres sources affirment qu'il combattait ailleurs à l'époque. Il fut également placé des deux côtés du siège d'Osaka (1614-1615), où les Tokugawas éliminèrent la dernière menace persistante à leur domination.

Ses batailles les plus connues sont les nombreux duels de Musashi, gagnés en utilisant souvent seulement une épée en bois. Au début de sa carrière, il a vaincu plusieurs membres de l'école Yoshioka, mettant ainsi fin à la domination de la principale école de sabre de Kyoto. Il a ensuite parcouru le Japon lors d'un pèlerinage guerrier, ou musha shugyo
 , de 1605 à 1612, et s'est battu en duel avec des maîtres de différentes écoles et armes. En 1612, il livra son duel le plus célèbre, contre Sasaki Kojiro, sur la petite île de Funajima, située dans le détroit de Kanmon, entre l'île principale du Japon et Kyushu. Musashi pénalisa son adversaire en arrivant intentionnellement sur l'île avec près de trois heures de retard. L'objectif du guerrier était de profiter de la lumière du soleil qui éblouirait son rival à son arrivée lors de l'affrontement. Au cours d'un duel acharné mais bref, il le tua à coups de sabre en bois qu'il avait façonné à partir d'une rame sur le chemin de l'île.

Après le siège d'Osaka, Musashi a participé à la construction du château d'Akashi, dans l'actuelle préfecture de Hyogo, ainsi qu'à la construction de la ville de Himeji. Il voyagea encore un certain temps, se proposant comme instructeur de sabre ou comme vassal pour divers personnages importants, dont Tokugawa Ieyasu lui-même (qui le refusa), jusqu'à ce qu'en 1633, il s'installe finalement chez le daimyo du château de Kumamoto, où il pratiqua moins de duels et s'intéressa davantage à l'apprentissage de la peinture. En 1643, il se retire dans une grotte de l'ouest de Kumamoto, connue sous le nom de Reigando (霊巌洞), pour écrire Le Livre des cinq anneaux. Il achève l'œuvre en février 1645, puis meurt dans la grotte vers le 13 juin, à l'âge de 62 ans.

Aujourd'hui immortalisé dans d'innombrables films et drames d'époque, Musashi est particulièrement connu pour son style à deux épées Niten Ichi-ryu ("Deux cieux en un"), qu'il a perfectionné à Kumamoto. Bien qu'il s'agisse d'une figure populaire dans l'imaginaire collectif, compte tenu de son influence limitée sur l'histoire du Japon, Musashi n'est pas aussi universellement considéré (ou étudié) que les autres personnages historiques de cette liste.












MYTHES ET LÉGENDES DU FOLKLORE NIPPON










Le folklore japonais est resté un sujet d'intérêt pour les personnes du monde entier. De nombreuses histoires nées au Japon ont inspiré des bandes dessinées, des animes, des mangas, des romans et des productions cinématographiques, souvent parce que les personnages de ces histoires suscitent des réactions difficiles à oublier. Une grande partie des contes populaires japonais sont influencés et inspirés par des croyances religieuses : le shinto et le bouddhisme. Toutefois, le canon du folklore japonais tire également certaines de ses influences de la littérature d'autres pays, comme les histoires de l'Inde ancienne. Les caractéristiques des contes populaires sont variées, mais comme les frères Grimm et les contes d'autres écrivains célèbres, les contes populaires japonais présentent des thèmes centraux tels que la bonté, la magie et la cupidité. Le folklore japonais comprend également des histoires surnaturelles avec des créatures, des esprits et des monstres, dont beaucoup ont des caractéristiques de la nature. Tout comme le folklore allemand ou français, les contes japonais sont nés de la tradition orale et ont été ensuite couchés sur le papier pour la postérité. La plus ancienne chronique connue du Japon est le Kojiki. De nombreux contes proviennent de ce recueil de mythes, qui a été publié vers 711 après J.-C... Une forme populaire de narration des mythes et du folklore au Japon était connue sous le nom de Kamishibai, ou "drame de papier". Le Kamishibai est devenu particulièrement populaire des années 1920 aux années 1950, bien qu'il ait existé avant. Le mode narratif impliquait l'utilisation de rouleaux d'images ou de planches illustrées pour transmettre une leçon de morale aux citoyens d'un village local où le narrateur revenait souvent pour un nouvel épisode de l'histoire. Vous trouverez ci-dessous quelques-unes des histoires les plus représentatives du répertoire folklorique complexe de cette culture. Bonne lecture.


LE LIÈVRE BLANC D'INABA


Dans le pays d'Izumo vivaient 81 princes, tous en compétition les uns avec les autres. Ayant entendu parler de la belle princesse du pays d'Inaba, chacun des frères décida de s'y rendre pour tenter de la courtiser. Le plus jeune frère, maltraité par tous, ne fut amené que pour porter les bagages et prit vite du retard.

Sur le chemin d'Inaba, le grand groupe de frères atteignit le cap Keta et vit un lièvre épuisé et sans poil. Décidant de lui faire une farce cruelle, les frères lui conseillèrent de prendre un bain d'eau de mer, puis de se tenir au sommet d'une haute montagne et de laisser les vents et le soleil le sécher, ce qui lui permettra de retrouver son pelage. Croyant aux paroles des princes, le lièvre fit ce qu'on lui dit, mais les vents et le soleil séchèrent et craquèrent sa peau, lui causant d'énormes douleurs. Plus tard, le quatre-vingt-unième frère arriva, titubant sous le poids des bagages, et entendit les cris pitoyables de l'animal. Il demanda au lièvre ce qui se passait, puis écouta son histoire.

Originaire de l'île d'Oki, le lapin avait voulu se rendre sur le continent mais n'avait pas pu le faire par lui-même. Il eut l’idée de défier les crocodiles qui entourent l'île. Il leur dit : « Voyons qui de vous les crocodiles ou nous les lapins sommes les plus nombreux. Alignez tous vos camarades un par un d'ici au Cap Keta, et je vous compterai. Nous saurons alors avec certitude quel groupe est le plus important ».
 Alors que les crocodiles s'alignaient, le lièvre sauta d'arrière en arrière, en comptant chacun d'entre eux. Juste avant de sauter sur la terre ferme, il se vanta d'avoir trompé les crocodiles, et le dernier d'entre eux mordit la fourrure du lapin. Allongé sur le sol et assommé de douleur, c'est là qu'il rencontra le grand groupe de princes dont les conseils avaient empiré les choses.

Après avoir entendu le récit, le quatre-vingt-unième prince réprimanda le lièvre pour sa fourberie. Etant un jeune homme bienveillant, le Prince Ōkuninushi lui donna des instructions qui permettraient de guérir ses blessures. Il dit au lièvre de se laver dans la rivière d'eau douce toute proche, puis de répandre de la mousse de quenouille et de se rouler dedans. Ce faisant, la douleur du lièvre fut apaisée et bientôt complètement guérie. En remerciement, le lièvre fit une prophétie déclarant que la princesse choisirait le plus jeune prince plutôt que tous ses frères. Lorsque le prince arriva enfin à l'endroit où se trouvaient ses frères, la princesse dit à ses frères aînés qu'elle ne voulait avoir affaire à aucun d'entre eux, mais qu'elle n'épouserait que le gentil Okuninushi. Bien que les princes aînés soient en colère, le plus jeune d'entre eux avait heureusement gagné le cœur de la princesse et du pays.


LA LÉGENDE DE LA GRUE


Il était une fois, quelque part au Japon, un pauvre jeune homme qui travaillait dans sa ferme. Un jour, il vit soudain une grue blanche tomber du ciel et se poser à ses pieds. La grue avait été blessée par un chasseur. Le jeune homme remarqua qu'une flèche avait percé l'une de ses belles ailes. Il était triste et décida de s'occuper du pauvre oiseau.

Il ensuite retira la flèche de l'aile et nettoyé la plaie. Grâce à la gentillesse du jeune homme, l'oiseau put rapidement voler à nouveau. La grue s’élança dans le ciel et le jeune homme s'exclama : "Fait plus attention et évite les chasseurs
 ". En entendant ces mots, la grue glissa trois fois au-dessus de la tête du jeune homme, puis s'envola.

La nuit approchant, le jeune homme décida de rentrer chez lui. Une fois qu'il arriva, un miracle se produit. Il vit une belle fille qui l'attendait et qu'il n'avait jamais vue auparavant. La jeune femme lui dit : "Bienvenue à la maison, je suis ta femme"
 . En entendant ces mots, le jeune homme fut pour le moins surpris. Il répondit alors : "Je suis un garçon très pauvre, je ne peux pas prendre soin d’une épouse comme toi"
 . La fille répliqua : "Ne t'inquiète pas, je vais apporter un sac de riz avec moi et avec cela nous pourrons vivre heureux ensemble"
 . Le petit sac de riz s’avéra inépuisable, permettant au jeune couple de mener une vie paisible et tranquille.

Un jour, la femme demanda à son mari de construire une salle de tissage. Une fois que le mari en termina la construction, la femme dit : "Tu me promets de ne jamais regarder à l'intérieur
 ?"
 Conscient de l'importance de la promesse, le mari répondit : "D’accord, je ne le ferai pas"
 . Puis, la femme ferma la porte de la pièce et après avoir tissé sans interruption pendant sept jours, elle sortit avec le plus beau tissu qu'il n’ait jamais vu. Elle conseilla à son mari de le vendre sur le marché à un prix élevé, et c’est ce qu’il fit. Le lendemain, le jeune homme se rendit dans la ville la plus proche où il vendit le beau tissu pour de nombreuses pièces d'or.

A son retour, sa femme retourna à l'atelier de tissage pour entreprendre un nouveau travail. Trop curieux de savoir comment elle parvenait à produire un tissu aussi fin, son mari rompit sa promesse et jeta un coup d'œil dans la pièce. Hélas, le jeune homme vit qu'à la place de sa femme, une belle grue tissait l'étoffe, arrachant ses propres plumes et s'en servant comme fil.

La grue le remarqua et dit : "Je suis la grue que vous avez sauvée il y a longtemps. Je voulais seulement récompenser ton bon cœur et c'est pourquoi je suis devenue ta femme, mais maintenant que tu as vu ma vraie forme, je ne peux plus rester"
 . Après avoir prononcé ces mots, la grue lui tendit le tissu en disant : "Je te laisse ceci pour que tu te souviennes de moi.
 Dans un battement d'ailes, la grue s’envola hors de la vue du jeune homme et disparut à jamais.


URASHIMA TARO


Il était une fois un jeune pêcheur nommé Urashima Taro qui vivait avec sa vieille mère. Le jeune homme était connu des villageois pour sa modestie. Un jour, tôt le matin, il descendit au bord de la mer. Alors qu'il se promenait sur la plage, il remarqua soudain que des enfants battaient une tortue avec de gros bâtons. Voyant la scène, il dit : "Hé, partez, arrêtez de faire du mal à cette pauvre tortue !". - Les
 enfants s’enfuirent immédiatement et Taro put prendre la tortue et la relâcher dans la mer.

Le lendemain, alors que Taro était en train de pêcher, la tortue apparut près de lui et lui dit : "Je suis la tortue que tu as aidée hier, je te dois la vie et je veux te remercier de m'avoir sauvé. Je t’invite à venir avec moi pour voir le Palais du Dragon
 ."
 Taro fut vraiment stupéfait d'entendre qu'un Palais du Dragon se trouvait dans les profondeurs de la mer. Cependant, le jeune pêcheur avait laissé sa vieille mère seule à la maison, alors il dit à la tortue : "Je ne veux pas laisser ma mère toute seule, alors je veux rester seulement pour une courte période
 . » En entendant cela, la tortue répondit : "Nous ne resterons pas longtemps dans le palais, bientôt vous serez de nouveau ici"
 . Taro fut heureux d'entendre les paroles de la tortue et accepta l'invitation avec plaisir.

Taro monta alors sur le dos de la tortue et ensemble ils plongèrent dans les profondeurs de la mer. Après un certain temps de voyage, les deux étaient sur le point d'atteindre le palais lorsque Taro aperçut une lueur dorée et argentée au loin. Quand ils arrivèrent à destination, les gardes-poissons du palais les accueillirent. C'est alors qu'une belle princesse nommée Otohime
 arriva et dit : "Hier, vous avez sauvé la vie d'une tortue et c'était moi-même, profitez de votre séjour et restez aussi longtemps que vous le souhaitez
 . » Elle l'emmena à l'intérieur du palais où Taro trouva un somptueux banquet qui lui était dédié et le plus luxueux des conforts à sa disposition.

La vie de Taro au palais était vraiment joyeuse et il oublia vite la vie qu'il avait avant d'arriver. Quelques jours plus tard, le pêcheur se souvint soudainement de sa vieille mère et du village. Il décida de rentrer chez lui, dans sa maison. La princesse lui offrit un Tamate-Bako
 (boîte à bijoux) en souvenir en lui disant : "Cette boîte précieuse te protégera du mal, ouvre-la quand tu auras des ennuis"
 . Il la salua, puis monta sur le dos de la tortue et retourna sur la plage.

Lorsqu'il arriva dans son village, il trouva les choses différentes de l’état où il les avait laissées. Les villageois le dévisageaient car personne ne pouvait le reconnaître et Taro était perplexe devant une telle étrangeté. Il rentra donc chez lui pour trouver sa mère. Lorsqu'il arriva, il ne trouva pas sa mère, mais celui qui prétendit être le propriétaire de la maison lui demanda : "Qui êtes-vous ?",
 ce à quoi il répondit : "Je suis Taro, je suis ici dans ma maison pour trouver ma mère"
 . En entendant les paroles du jeune homme, le propriétaire de la maison dit : "J'ai entendu dire qu'il y avait un pêcheur qui vivait ici avec sa mère il y a des centaines d'années, il est impossible que vous soyez Urashima Taro",
 puis le propriétaire partit.


[image: ]




Urashima Taro ne savait pas quoi faire, il se sentait triste et désespéré. Il retourna sur la plage en portant la boîte et pensa : "J'ai perdu tout ce que j'avais, maintenant je n'ai nulle part où aller, ma mère est morte..."
 alors il se souvint des mots que la princesse lui avait dit avant de lui dire au revoir. Il décida alors d'ouvrir la boîte à bijoux dans l'espoir de se débarrasser de ses ennuis. Il a fut surpris de voir qu'elle était vide quand soudain une fumée blanche en sortit. Taro devint un vieil homme avec une longue barbe blanche et un visage ridé, puis il laissa tomber ses bras et tomba sans vie sur la plage.


LA LÉGENDE DE SAKURA


Cette légende trouve son origine dans le Japon ancien, il y a des centaines d'années. C'était une période de l'histoire où les seigneurs féodaux menaient des guerres horribles, remplissant le pays de tristesse et de désolation. Les moments de paix y étaient rares et ne duraient pas longtemps. Malgré la terre déchirée par la guerre, il y avait une forêt - une merveille de la nature avec des rochers recouverts de mousse et une riche faune - qu'aucun soldat n'avait jamais contaminé. Caché au plus profond de cette forêt se trouvait un arbre si inerte qu'il ne pouvait pas fleurir et prendre part aux couleurs et aux parfums de la luxuriante saison printanière. Il semblait mourir, les animaux avaient peur de s'en approcher et même l'herbe hésitait à pousser autour de lui. Il semblait condamné à une mort certaine et la solitude était son seul compagnon.

Une nuit, un esprit de la forêt est apparu devant lui. Se sentant désolé de la triste apparence de l'arbre, il lui proposa de lancer un sort qui le transformerait en humain pendant 20 ans. Il pensait que de lui faire ressentir des émotions de son cœur lui donnerait la vie et la joie dont il avait besoin pour s'épanouir en tant qu'arbre. Ainsi, pendant 20 ans, l'arbre serait capable de se transformer en humain et de revenir à sa forme initiale quand il le souhaite. Cependant, les années passèrent et avec beaucoup de déception, il ne trouva parmi les humains que haine et guerre.

Un après-midi, alors qu'il marchait le long d'une rivière, il vit une belle fille. Elle s'appelait Sakura et elle fut tout de suite très gentille avec lui, alors il l'aida à porter l'eau jusqu'à sa maison, non loin de là. En chemin, les deux parlèrent des guerres et de leur rêve d'un avenir meilleur pour le Japon. Lorsque la jeune fille lui demanda comment il s'appelait, l'arbre répondit "Yohiro
 ", ce qui signifie espoir. À partir de ce moment, ils devinrent de bons amis et se rencontrèrent tous les jours pour discuter, chanter, lire des poèmes et partager leurs idées. Yohiro aimait être aux côtés de la jeune fille, et quand elle n'était pas là, il comptait les minutes jusqu'à ce qu'il la revoie.

Yohiro était amoureux et, ne voulant plus refouler la vérité, il déclara son amour à Sakura et lui avoua qui il était vraiment : un arbre tourmenté qui va bientôt mourir. Sakura, ébranlée par la nouvelle, resta silencieuse. Le temps passa jusqu'à ce que la fin des 20 ans arrive. Yohiro se retransforma en arbre, pour ne plus jamais reprendre sa forme humaine. L'expérience de l'amour sous forme humaine l'avait laissé plus que tourmenté, sa vie glissant lentement vers sa fin. Sakura courut un jour à ses côtés. Elle l'embrassa et lui dit qu'elle l'aimait aussi et qu'elle voulait rester à ses côtés pour toujours. En entendant ces mots, l'esprit de la forêt revint, cette fois pour réaliser le souhait de Sakura. C'est ainsi que Sakura fusionna avec Yohiro et ensemble ils devinrent un arbre radieux. Dès lors, l'amour de Sakura et de Yohiro donne naissance, à chaque printemps, à une multitude de magnifiques fleurs qui remplissent la terre d'un doux parfum et de couleurs éclatantes.












CONCLUSION










Nous arrivons au terme de ce voyage de découverte de la mythologie japonaise. Merci de m'avoir tenu compagnie jusqu'à la fin. Avant de nous dire au revoir, je voudrais partager avec vous la vision contemporaine que les citoyens japonais ont de leur héritage culturel.

LES TRACES DU FOLKLORE DANS LE JAPON MODERNE

En nous plongeant dans le monde du folklore japonais, nous avons découvert de nombreuses croyances étranges et bizarres. Bien qu'il ne soit pas rare d'observer des traits similaires dans les mythologies du reste du monde, les Japonais ne déçoivent certainement pas en matière d'originalité et d'extravagance. Au cours de mes recherches, je me suis souvent demandé pourquoi et comment tant d'étrangeté était concentrée sur une chaîne d'îles relativement petite au bord du Pacifique. Je suis loin d'être un érudit reconnu de la culture japonaise, mais je ne voudrais pas tomber dans la présomption en affirmant que les différents courants religieux de ce peuple ont contribué de manière significative à la création d'un fond mythologique aussi complexe et fascinant. Mais comment le Japonais d'aujourd'hui se rattache-t-il à son passé mythique ?


De nos jours, le Japon est un pays majoritairement athée. Dans les enquêtes consacrées, la plupart des Japonais se considèrent comme faisant partie d'aucune religion. Bien sûr, de nombreuses personnes observent les diverses célébrations shinto et bouddhistes que nous verrons bientôt, mais la grande majorité semble le faire plus par habitude culturelle que par croyance religieuse. La religion a donc peu d'impact sur la vie quotidienne dans le Japon du 21ème
 siècle. Mais on ne pouvait certainement pas en dire autant dans les étapes primordiales de son arrivée.

L'influence initiale que le shintoïsme a apportée à la culture du Japon était l'idée de culte. Le culte de la création comme partie d'une entité divine a eu un impact intégral sur le Japon ancien, car il a généré l'idée d'une religion polythéiste dans une société à l'identité culturelle très forte. La croyance dans le shintoïsme a progressivement progressé. Ainsi, à mesure que la religion se développait à travers des lectures, des histoires et des mythes, la société a adapté ses propres caractéristiques, valeurs et qualités au credo naissant. Les premiers jours de la religion ont vu le Japon s'établir comme un credo holistique, unissant tout le monde sur la base des mêmes croyances. C'était, et c'est toujours, une forme de religion très indépendante qui a permis au peuple japonais de trouver sa propre spiritualité et de transmettre sa vision du monde. Le shintoïsme, puis le bouddhisme, ont façonné et déterminé les traits distinctifs de nombreuses autres cultures dans le monde en remettant en question leurs croyances. Plus précisément, le Japon que nous connaissons et toutes les caractéristiques que nous associons aujourd'hui à cette nation ont été étroitement influencées par les croyances, la sagesse, les pratiques et les connaissances du shintoïsme.

Bien qu'elle se considère comme majoritairement athée, la population japonaise a été profondément influencée par les croyances et le mode de vie shintoïste. La croyance dans les Kamis et la nature même de ces entités ont conduit le peuple japonais à se connecter radicalement à son environnement. L'amour et le respect pour les Kamis et leurs temples sacrés, et donc l'appréciation de la nature, ont conduit la société japonaise à apprécier la propreté, la serviabilité et le soin de l'environnement - des qualités bien connues dans le Japon contemporain.

Le Shinto imprime l'idée d'optimisme dans tous ses enseignements. La tendance à adopter une pensée positive est ce qui forme un environnement radieux, permettant aux gens de se sentir en paix dans leur âme. Par conséquent, je pense que l'influence la plus importante du shintoïsme sur la société n'est pas tant celle de la croyance que celle de la paix. Grâce à l'amour de l'environnement, à l'attention portée à toutes choses, à l'acceptation sincère et à une vision joyeuse de la vie, les Japonais créent une projection pacifique dans leur propre société et, par extension, dans la société des autres. Une autre particularité que le Japon a certainement préservée est la tradition concernant les fêtes et célébrations, dont Tanabata est l'une des plus importantes. Examinons-les ensemble dans le paragraphe suivant.

TANABATA MATSURI ET GOLDEN WEEK

Le festival Tanabata, également connu sous le nom de festival des étoiles ou Hoshi Matsuri, est une célébration estivale traditionnelle japonaise. Tanabata signifie "soirée du septième"
 , mais le festival se déroule généralement sur plusieurs jours, commençant parfois le 7 juillet pour se terminer à la fin du mois d'août. La date varie d'une région à l'autre, en fonction du calendrier suivi, respectivement le calendrier géorgien ou lunaire. Bien que les détails de la célébration de cette fête diffèrent quelque peu à travers le pays, les différentes versions présentent des décorations colorées, ont des origines riches et honorent une légende sur deux amoureux.

La célébration de Tanabata est basée sur une légende de deux amoureux représentés par les étoiles Altair
 et Vega
 . L'histoire raconte l'histoire de deux "amants maudits"
 qui ne peuvent se rencontrer qu'une fois par an. Dans ce conte, une princesse tisserande nommée Orihime
 (Vega) et un berger nommé Hikoboshi
 (Altair) tombent amoureux l'un de l'autre. Distraits par leur romance, ils commencent à négliger leurs devoirs. Orihime arrête de tisser et les moutons d'Hikoboshi sont laissées à l'abandon. Cela met en colère le père d'Orihime, le roi du ciel, qui sépare les deux en élargissant la "rivière céleste"
 , ou Voie lactée. Ce n'est que lorsque le père d'Orihime commence à éprouver des remords qu’ils peuvent alors se rencontrer chaque année, le septième jour du septième mois, à condition qu'Orihime continue à tisser.

L'un des cinq festivals saisonniers traditionnels du Japon, ou gosekku, Tanabata est célébré depuis des milliers d'années. Il trouve son origine dans le festival chinois Qixi, également connu sous le nom de "fête de l'art du plaidoyer",
 au cours duquel les filles et les garçons écrivent leurs souhaits sur des bandes de papier. Tanabata a été introduit au Japon par l'impératrice Kōken en 755. Au début, elle était célébrée par les aristocrates de la cour impériale qui observaient les étoiles, écrivaient des poèmes et organisaient des concours. Le festival est devenu populaire dans tout le Japon au cours de la période Edo (1603-1868).

Au fur et à mesure qu'il a été accepté par le grand public, les traditions de Tanabata se sont mélangées à celles d'Obon ou "Bon" (qui avait lieu à l'origine le 15 juillet, mais qui a été modifié pour devenir le 15 août). Ce mélange de traditions devint le festival japonais moderne de Tanabata. L'un des symboles le plus emblématique du festival est constitué par les longues et fines bandes de papier coloré appelées "tanzaku
 ". Ces papiers sont suspendus à des branches de bambou, avec d'autres ornements et des origamis.

Comme autrefois, les souhaits sont écrits sur le tanzaku. Comme le bambou pousse très haut, on suppose que les souhaits peuvent atteindre le ciel, où les divinités peuvent exaucer les vœux et/ou éloigner les mauvais esprits. D'origine plus récente, une autre célébration largement appréciée au Japon est la Golden Week.

La Semaine d'or, en japonais Ōgon Shūkan
 , également appelée Ōgata Renkyū
 , est une série de quatre jours fériés très rapprochés observés fin avril et début mai. Les quatre jours fériés sont le Shōwa Day (29 avril), le Constitution Day (3 mai), le Green Day (4 mai) et le Children's Day (5 mai).

La Journée Showa (Showa no Hi) est célébrée pour la première fois en 2007 et porte le nom de Hirohito (l'empereur Showa) car elle tombe le jour de sa naissance, le 29 avril. Cette date avait été déclarée "Journée de la verdure" (Midori no Hi) après la mort de l'empereur en 1989, afin de promouvoir l'appréciation de la nature par l'empereur. En 2007, la Journée de la verdure a été déplacée au 4 mai, et le 29 avril est devenu la Journée Showa, une journée de réflexion sur les événements du règne de l'empereur. Le jour de la Constitution (Kempō Kinenbi) est observé le 3 mai et rend hommage à la Constitution japonaise qui a été ratifiée après la fin de la Seconde Guerre mondiale. La Journée des enfants (Kodomo no Hi), également appelée Tango no Sekku est célébrée le 5 mai. Ce jour-là, les parents japonais prient pour la santé et la réussite de leurs enfants en décorant leurs maisons de banderoles en forme de carpes et en exposant des poupées samouraïs. (Il existe également un festival de poupées [Hina Matsuri] tous les 3 mars, au cours duquel les filles exposent leurs collections de poupées). Pendant la Golden Week, de nombreux employeurs japonais ferment leurs portes et offrent des vacances à leurs employés.
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J'espère que cette expérience de lecture vous a intrigué, instruit et enthousiasmé. Il n'a pas été facile de trouver le matériel nécessaire pour aborder les thèmes de la mythologie japonaise sous une forme nouvelle, moins analytique et plus spontanée. S’il est vrai que l'Histoire est une succession constante d'événements, de personnages, de révolutions et d'inventions dignes d'être transmises aux générations futures, nous ne devons pas laisser inaperçue la composante humaine de cette civilisation. C’est cette même composante qui a favorisée la création d'un panthéon divin régi par les mêmes motifs intérieurs que pour nous tous : l'envie, l'égoïsme, l'amour, la pitié, la sagesse et la peur. C'est pourquoi je souhaite vous proposer une nouvelle approche pour satisfaire votre soif de connaissances. De même que la culture japonaise a compensé les lacunes de la science par la fantaisie, vous êtes libre de combler les lacunes du récit par des images, des idées, des suggestions et, pourquoi pas, des créatures mythologiques jamais vues auparavant. Dans la dimension fluide et irisée de la mythologie, il n'y a pas d'erreurs ou de solutions, pas de bonnes ou de mauvaises réponses. La seule chose qui fait la différence, c'est l'approche honnête et passionnée qui vous pousse sur la voie de la sagesse.



Meilleures salutations,


Kimiko Hyuga
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