« Comme disait Merlin... 

Ben, euh... enchanté... »
Renaud
I/ Merlin l’enchanteur : de Myrddin le gallois à Young Merlin l’enfant sans âge
Les personnages mythiques associés à la légende du Roi Arthur et de la Table Ronde ne cessent de faire des émules depuis leur création et leur exploitation littéraire, jusqu’à nos jours. Néanmoins, parmi cette galerie de personnages et de faits hauts en couleur, un d’entre eux semble tout à la fois s’en démarquer et être brandi comme avatar de cette époque ancienne, tour à tour ermite ne faisant que passer dans le lointain, d’autres fois protagonistes essentiels à la légende. Ce personnage duel, tant dans son économie narrative que dans ses origines, ses attributions, son caractère ou encore ses buts véritables erre mais ne cesse de fasciner. Tout comme ses dons semblent le permettre, ses noms figurent une véritable plastique, tant on n’aura cessé de renommer : Myrddin (ou Myrdhin) en gallois, Merzhin en breton et bien entendu Merlinus en latin. Ses origines sont obscures, son apparence protéiforme, ses talents formidables. Mais qui était au juste ce mystérieux personnage, et qu’aura-t-on retenu de lui ?

Notre étude portera, quant à cette partie « lettrée » sur la représentation de la figure de Merlin telle qu’on peut la trouver dans les textes d’époque, en essayant de démêler non pas tous les caractères et dénominations possibles, celles-ci ayant tendance, avant une certaine stabilisation au douzième et treizième siècle, à fluctuer de textes en textes, mais de relever les plus « parlantes » afin de pouvoir dresser une carte plus ou moins fidèle du personnage. A partir de ce principe, nous comparerons notre résultat avec deux représentations distinctes : celle du personnage du film d’animation de 1963 The Sword In the Stone (Merlin l’enchanteur) des studios Disney, qui représente, dirons-nous un « Merlin canonique » et à présent irrémédiablement associé dans les esprits au personnage, et une représentation peu connue des studios Westwood Associates de 1993, Young Merlin, sur console Super Nintendo, qui relate les (més)aventures d’un Merlin enfant au sein d’une grande quête. Notre étude, dans cette première partie, délaissera les représentations iconographiques que nous traiterons par la suite, en fin de dossier afin de se concentrer sur des caractéristiques moins physiques que « psychologiques ».
Il convient de prime abord de faire un distingo entre « l’enchanteur » et le « magicien », distinction nécessaire afin de bien saisir toute la particularité du personnage. Si cette distinction semble aujourd’hui caduque, tant le terme « magicien » fut popularisé dans la littérature enfantine, il convient de rappeler que jusqu’à l’époque médiévale, où la « magie » est différencié de la « sorcellerie », le magicien était synonyme de « sorcier », et par là connoté péjorativement, son pouvoir venant d’une origine démoniaque. Le magicien en revanche, dont la science est à rapprocher de l’alchimie, décrypte les runes et les langues anciennes, et son pouvoir semble émaner d’une source inconnue, non-christique, mais païenne. Néanmoins, cette « magie » va se subdiviser en deux branches (voire trois dans les représentations modernes) : magie noire et magie blanche (et magie « rouge » dans les fictions modernes). Si la magie noire est basée sur les « ensorcellements » et tire ses forces de formules étranges et d’une approche associée à celle du Malin, la magie blanche tire sa puissance des forces naturelles, éléments, plantes et animaux. Cette opposition peut se lire dans les récits de Tolkien, où le mage blanc (Gandalf) parle aux animaux et illumine ses compagnons, et s’oppose au mage noir (Sarumane), maîtrisant les flammes et les ténèbres. L’ensorcellement, néfaste, dirige les esprits et œuvre pour le « mal » tandis que l’enchantement, bénéfique, lit les pensées et prodigue des conseils.
Pourquoi faire cette séparation ? Car il convient de comprendre que malgré les origines obscures du personnage, les auteurs se seront toujours accordés pour le placer du côté du « bien » et de la « magie blanche » et non du « mal ». Il reste toujours adjuvant et non commandant (sauf à de rares occasions), et c’est cela qui, précisément, fait sa force.

La première mention du personnage reste obscure... on ignore s’il s’agit en effet d’une pure création littéraire, ou bien d’un personnage historique gallois, ayant réellement existé. Il semblerait que sa « légende » soit la fusion de deux personnages historiques gallois : Ambrosius, un chef de guerre ayant prédit par don de prophétie la guerre entre Bretons et Saxons et s’étant distingué au combat, et Myrddin, barde (dont on a trace, semble-t-il, de poèmes de sa main, bien que l’authenticité de ses pièces, dont les copies se trouvent dans des manuscrits datés du douzième au quinzième siècles, soit contestée), devenu fou après ladite guerre, et se réfugie en plein cœur de la forêt écossaise. A ces deux figures, une troisième, fort proche de ces considérations, vient s’adjoindre : la figure de « Lailoken », du manuscrit écossais Saint Kurtigern et Lailoken. Personnage mystérieux et sauvage, affilié au pouvoir royal, doué de prophétie et proche de la nature. Il faudra alors attendre la fameuse Historia Regum Britanniae (1135 – 1138), texte fondateur de Geoffrey de Monmouth, pour qu’apparaisse un Ambrosius Merlinus, « prophète des rois », qui fige dans le « marbre » un certain nombre de caractéristiques qui seront repris de par la suite.
Pour l’heure, les influences du personnage restent celtiques et par là même, druidiques. Son nom ayant été « latinisé » par l’auteur (Merlinus étant la transcription phonétique du gallois Myrddin), ses pouvoirs relèvent du don de prophétie ou de « double vue » et ses origines sont obscures. Si sa mère peut se vanter d’être fille de Roi, son père est inconnu. Les personnages du manuscrit parlent d’un « incube », d’un esprit vivant entre terre et ciel, ayant « engrossé » sa mère. Monmouth aura loisir de développer son personnage dans le Vita Merlini (vers 1150), toujours en latin et en vers, et épaissit nécessairement son « invention littéraire » ; Merlin devient roi, a une sœur (Ganiéda), une épouse (Gwendolyne), un beau-frère (Rodarch). Ermite et sage, « comme s’il avait été conçu par la forêt » (sic), il reste affilié aux symboles de la pomme (qui renvoie tant au péché originel qu’à une influence antique, la Guerre de Troie et le jardin des Hespérides) et du loup. Son âge est dit antédiluvien, et malgré son repos en forêt, des scribes consciencieux annotent ses prophéties, qui toujours se réalisent. 
Laissons à présent de côté l’inventeur, et voyons à présent les non moins géniaux suiveurs, qui persistent à utiliser le personnage, tant il se révèle populaire et apprécié du public. Wace, dans Le roman de Brut (1155), qui reste le premier ouvrage retrouvé écrit en français de la légende du Roi Arthur, prête à présent à Merlin des pouvoirs magiques et un caractère rusé, ainsi que le don de métamorphose : il change le faciès d’Uter Pendragon en celui du Duc de Cornouailles, couchant avec Ygerne son épouse, méprise, et donne naissance du Roi Arthur. Nous pouvons donc voir que les faits et gestes de Merlin vont ici plus loin que la simple prophétie, puisqu’il est parti prenante du « destin en marche », aidant ce dernier à se réaliser.
L’amplification, à présent, est complète ; mais il reste à considérer une dernière étape, celle de la christianisation du personnage. L’on saura en effet que les Rois de France se targuaient de descendre d’Enée, survivant de la Guerre de Troie ; et que l’un de leurs ancêtres se nommait Arthur Pendragon. De fait, il faut nécessairement que les personnages du cycle arthurien, qui à présent partent à la recherche du Saint-Graal en un ultime évangile, soient associés au nom du Seigneur. Cela, c’est Robert de Boron (13ème siècle) qui s’en chargera, dans son Merlin. Cette filiation chrétienne remonte à la naissance même du personnage. En effet, les diables décidèrent de créer un Antéchrist, homme mais démon, en engrossant une femme. Leur plan réussit ; mais cette mère était si pieuse, et si vertueuse, que Dieu lui pardonna. Merlin fut alors né sous deux auspices contradictoires : une influence diabolique, conférant à son esprit une science illimité et un corps robuste, et une influence divine, dotant l’enfant de raison et du don de prophétie : « aussi donna-t-il à l’enfant le pouvoir et l’intelligence de connaître l’avenir » (sic) et par là, de choisir son destin. Merlin dans ce texte donne libre cours à ses dons de métamorphoses, se déguisant en bûcheron (portant alors une grande barbe blanche), en pâtre hideux ou en riche Seigneur ; il aide Arthur à créer la Table Ronde et à réunir ses chevaliers ; et bien entendu révèle la prophétie d’Excalibur, épée enfoncée dans l’enclume. 
Ses attributs sont à présents connus. Tout sera ensuite de l’ordre de la « mise au point », tant sur le plan physique que psychologique : le Roman du Graal de Boron le refait apparaître en vieux barbu et le fait vivre éternellement, tandis que la Suite du Roman de Merlin (1235 – 1240) lui donne quatre-vingts ans et une robe grise, et conte ses amours malheureuses avec Morgane et Viviane, la « fée du Lac », qui causera sa perte.
Si l’on devait ainsi revenir rapidement sur ces qualifications diverses, et tenter de dresser une « carte de Tendre », nous retiendrons notamment son contact permanent avec la nature, dont il sait décrypter les signes et ses dons de prophéties ; son caractère rusé et logique, mais parfois orgueilleux ; enfin, ses dons de métamorphoses. Peu de description quant à ses habits ou ses attributs, mais nous y reviendrons lors de l’étude iconographique. 
Quels éléments auront alors été repris, toujours au niveau de ses attributs moraux et psychologiques, par Walt Disney et Westwood Associates ? 

Prenons tout d’abord le film de Walt Disney, adapté d’un roman de T. H. White, The Sword In the Stone. Remarquons de prime abord que la trame est reprise de Robert de Boron (Merlin), où le jeune Arthur est confié à Antor et son fils Keu, roturiers, jusqu’à ce qu’il soit en âge de gouverner. Walt Disney fait une modification de taille : Merlin ne connaît ni Arthur, ni ses parents adoptifs. En revanche, tout comme dans le roman de White, il aide le futur Roi de Logres à ôter Excalibur de l’enclume. Merlin apparaît comme prophète, mais également voyageur, puisqu’il se risque à visiter les époques, notamment le vingtième siècle. Si bien qu’il reste un personnage sans âge et hors du temps, toujours selon de Boron (où à neuf mois il paraissait avoir deux ans, et parlait déjà avec grande aisance). Ses dons de magie se sont en revanche diversifiés, puisqu’il est capable de se rendre invisible, de commander aux objets (sans doute reprise de l’Historia Regum Britanniae, où Merlin parvient à « alléger » les pierres de Stonehenge, au point de pouvoir les charger sur un navire) ou de se métamorphoser en divers animaux, connotés comme étant doux et débonnaires selon des critères modernes : poisson, écureuil, tortue, morse. Son don de prophétie est poussé également à son paroxysme sur un ton comique, puisqu’il parvient à connaître avec précision où et quand il rencontrera le futur Roi Arthur. Son art magique s’exerce au moyen de formules magiques inédites (Higitus-Figitus etc.), évitant d’en appeler aux Hocus Pocus et autres Alakazam, parachevant de placer le personnage comme « à part » de la tradition des magiciens, et évitant les connotations antérieures de ces formules (Hocus Pocus viendrait du latin Hoc est corpus, « ceci est mon corps » ; Abracadabra signifierait « que la foudre du ciel te transperce » en hébreu, etc.). Son orgueil est en revanche grand, il se définit comme le plus « grand enchanteur du monde » (sic), un trait particulier qui viendrait peut-être de son grand savoir alors qu’il était fort jeune, que ce soit chez Monmouth ou de Boron. Enfin, signalons qu’il fume la pipe (attribut lié à la sagesse, comme Sherlock Holmes) et que ses pouvoirs d’enchantements lui permettent de doter la parole à un hibou, Archimède (le hibou étant associé, encore une fois, à la sagesse, par l’intermédiaire d’une tradition remontant à Athéna), mais bien qu’habitant une hutte dans la forêt, il ne peut parler aux animaux, et le loup apparaissant dans le dessin animé est ouvertement mauvais. Enfin, il siègera le temps de l’éducation de Merlin dans une tour, rappelant tant la figure de l’ermitage que les légendes de la « Tour branlante de Vertigier » (Historia Regum Britanniae). Disney semble alors tant faire référence aux données textuelles qu’à une exagération moderne du mythe, sans pour autant tomber totalement dans l’archétype du magicien, exception faite des attributs de la baguette magique et du chapeau pointu, dont nous reparlerons dans l’étude iconographique ci-après.
Westwood Associates puise davantage dans un autre fond, puisque délaissant l’imagerie, à présent traditionnelle de Merlin pour revenir à celle de l’enfant érudit de Monmouth ou de Boron, voire à la métamorphose de Merlin comme enfant âgé de quatre ou de quatorze ans (selon les versions) devant Arthur (Suite-romanesque de Merlin) ; néanmoins, l’absence de textes narratifs au sein du jeu, ou dans la notice même (où Merlin est décrit comme un « adolescent », sans âge précis) empêche toute précision quant à sa position. De même que ses origines, passées sous silence ; en revanche, l’on sait qu’après avoir vu une charmante dame se baigner nue dans un lac (Viviane, que l’on retrouve régulièrement dans le jeu comme « point de sauvegarde », apparaissant près des points d’eau), Merlin tombe à la renverse et se retrouve, par l’intermédiaire de l’eau (et l’on sait que dans la symbolique des textes médiévaux, l’eau est la « barrière » qui sépare les mondes) dans un monde merveilleux, dont il devra s’échapper. Si les attributs de Merlin sont passés sous silence, et que son caractère est pour ainsi dire un mystère (Merlin ne s’exprimant qu’avec des phylactères, ne parle jamais, si ce n’est quelques cris de douleur lorsqu’il est touché, mais apparaît comme un rien naïf et sûrement pas doué de « double vue »), c’est l’univers qui semble s’inspirer peu ou prou des textes. Outre la dame du lac, Merlin aura surtout à vaincre un dragon rouge, qui fait référence directement à la « Tour de Vertigier », qui repose sur deux dragons, l’un blanc (symbolisant les saxons), l’autre rouge (symbolisant les bretons)... le texte fut semble-t-il mal interprété, mais il convient de se souvenir de la connotation péjorative de la couleur rouge (quand bien même d’autres jeux, notamment Seiken Densetsu II : Secret of Mana [puisant également dans un folklore occidental-médiéval et le cycle arthurien] propose au joueur comme quête finale de tuer un grand dragon blanc) pour comprendre ce choix. Le reste de l’univers arpenté puise indifféremment tant dans les canons du genre vidéoludique (une épreuve de chariot-minier, un monde sous-marin...) qu’à des reprises plus ou moins grossières de thèmes fantastiques et médiévaux (des mines tenues par des nains, des insectes géants, des pouvoirs détenus par des gemmes). Il reste tout de même une charmante entreprise, qui ne connut pas le succès en raison d’une qualité de jeu moyenne, ayant dû nécessiter plus de soins ; mais là n’est point notre propos.
II/ Merlin, Merlin et Young Merlin
Nous allons nous intéresser à présent aux représentations iconographiques du personnage. Pour ce faire, nous allons comparer trois représentations médiévales, trois images du dessin animé Merlin l’enchanteur et trois représentations du jeu Young Merlin (une image commerciale, le sprite du jeu et un de la fée Viviane). Débutons par les représentations médiévales :
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Cette première représentation date du quatorzième siècle, et vient illustrer le manuscrit de Merlin. De gauche à droite, on y croise Merlin, Uter Pendragon et Ulfin. Notons l’habit bleu de Merlin, et son absence de barbe ou de cheveux longs, ainsi que tout attribut de vieillesse, a contrario d’Uter.
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Cette représentation montre Merlin, à gauche, déguisé en bûcheron (toujours dans Merlin). L’habit bleu est encore de mise, mais l’enchanteur porte à présent une barbe, signe de son déguisement en vilain ; ce détail est d’importance, car les personnages nobles, si ce n’est lorsqu’ils atteignent un certain âge où la barbe devient signe de sagesse, sont glabres. La barbe définit alors Merlin comme ayant changé de statut social, passant du conseiller du roi à celui de rustre. L’habit bleu, en revanche, demeure, pour rappeler l’origine royale du personnage (nous y reviendrons ci-après) et que le lecteur puisse, bien entendu, l’identifier.
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Enfin, cette représentation plus récente (quinzième siècle) extrait d’un manuel d’astrologie anglais montre un Merlin décrivant un phénomène naturel. Notons qu’à présent, il possède une barbe, appuyant sa sagesse. Le dessin étant monochrome, nous ne pouvons statuer sur la couleur de sa toge.

Il convient de remarquer dès à présent deux éléments décisifs quant à la « panoplie » de Merlin : d’une part son habit bleu, d’autre part la présence de sa barbe, qui tend à devenir récurrente à partir du récit de de Boron. Cette dernière caractéristique, qui faisait à l’origine partie d’un déguisement, tendra à s’imposer pour transmettre une idée de savoir d’une part, d’autre part pour rappeler les origines sylvestres du personnage, la barbe étant associée dans l’inconscient collectif (et ce jusqu’à nos jours) tant à des attributs de raison (ainsi représente-t-on les philosophes antiques) qu’à des attributs de saleté. Merlin bénéficie alors doublement des attributs de sa pilosité, le définissant à la fois comme un savant illuminé mais également comme un ermite loin des canons de mode et de bonne tenue au sein de la société.
Quid de la couleur bleue qu’arbore l’enchanteur sur les enluminures, et qui ne se trouve jamais précisé dans les textes ? Il convient de remonter à la symbolique de cette couleur. En effet, l’ouvrage de Michel Pastourneau, Bleu : histoire d’une couleur nous éclaire doublement sur ce choix : d’une part, il précise qu’au Moyen-Âge, cette couleur subit une certaine pauvreté symbolique ; néanmoins, on la trouve porté par les paysans, et reste issu d’un héritage barbare, et notamment celte. Mais ce sera surtout, très rapidement, la couleur de la Vierge Marie, et par là de la chrétienté. Le Roi Arthur, agent symbolique au service de Dieu, rendra ainsi hommage à la mère du Christ, puis les illustrateurs, de façon rétroactive, l’appliqueront aux rois bibliques. Le bleu sera, du reste, couleur du blason de la famille royale française ; nous avons déjà parlé en première partie de la filiation entre Arthur et la lignée royale de l’hexagone. De fait, le « prophète des rois » ne pouvait, en marge de cette connotation celtique rappelant ses origines druidiques, qu’adopter la couleur bleue. Un dictionnaire des symboles nous apprend également que le bleu est lié aux symboliques du Ciel et de l’Eau, donc à la transparence et à la pureté, au divin et à la vérité ; et par le maintien de cette vérité, à la fidélité. Divers attributs « en marge » des origines « véritables » de la toge bleue de Merlin qui le servent admirablement dans son rôle d’adjuvant nécessaire.
Ces deux caractéristiques sont premières quant on songe à l’apparence de Merlin. Ceci nous permet alors de nous rapprocher des représentations modernes du personnage, tout d’abord chez Walt Disney. Pour ce faire, nous allons commenter deux représentations des métamorphoses de Merlin au cours du film, en poisson et en écureuil :
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Les métamorphoses sont toujours un élément délicat à illustrer : les animateurs se doivent de faire en sorte que le personnage, avant même qu’il ne parle ou s’exprime par ses gestes ou ses actions, soit toujours reconnaissable instantanément par le public. De fait, ils doivent conserver, en les épurant, un certains noms de traits marquants facilitant cette identification. Le rapprochement de ces deux images nous permet d’en relever trois : la couleur « bleu », qu’il soit « bleu-gris » pour l’écureuil (le sombre rappelant la fourrure, en deux tons distincts) ou « bleu marin » pour le poisson (rappelant le doré des écailles, en trois tons distincts), des attributs pilaires et corporels liés à la vieillesse (les sourcils et moustaches blanches de l’écureuils et ses favoris, les sourcils clairs et la touffe de cheveu pour le poisson, des rides sous les yeux pour les deux représentations) et les lunettes. Cet attribut, un rien anachronique (les premiers verres pour myopes n’apparaissant qu’au quinzième siècle, au treizième pour un système similaire mais moins fonctionnel) sied pourtant parfaitement au personnage pour ce qui est de la représentation de la vieillesse. Du reste, les lunettes complètent le caractère « intellectuel » et fervent lecteur du personnage, tout en généralisant son âge avancé du (devenu canonique, alors qu’il était exceptionnel dans la littérature médiévale) et en appuyant par l’apparence son grand savoir et sa grande sagesse. A présent, étudions l’apparence « humaine » du personnage :
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Nous retrouvons bien entendu l’habit bleu, la barbe blanche, ici exagérée à son paroxysme (et devenant moteur de l’action dans le film, Merlin s’emberlificotant souvent dans sa propre barbe), la paire de lunette, les mains fines symbolisant la vieillesse. Deux autres attributs viennent compléter le personnage, et se révèlent inédits, car provenant davantage de sources extérieurs au mythe arthurien : la « baguette magique » (qui sert également de canne au personnage, d’où sa taille certaine) et le chapeau pointu. Ces deux attributs proviennent d’un folklore lié à la magie et à la sorcellerie, popularisé par des récits divers et dont les origines semblent obscures. Certains remonteraient, quant à l’utilisation d’un bâton ou d’une baguette pour opérer des tours, à Moïse, se servant de sa canne de pâtre pour lancer les fléaux sur l’Egypte. En ce qui concerne l’exploitation d’un chapeau pointu, avec ou sans « bord », elle semble remonter à la fête d’Halloween pour le compte des sorcières, symbolisant leur affinité avec « l’au-delà ». Reprise par les magiciens, il sera épuré pour qu’il ne subsiste que la partie « pointue » et reste associé aux pouvoirs bénéfiques.
Un dernier détail reste à pointer du doigt concernant l’habit bleu de Merlin. Ce dernier est résultante d’une tradition médiévale, certes ; mais le fait que Disney l’ait gardé peut résulter d’un autre impératif, d’ordre plus technique. Être bénéfique, Merlin n’aurait pu s’habiller de couleurs chaudes, rouges ou pourpre (ces tons sont réservés dans le film à Madame Mime, sorcière véritable, pure création des studios américains), ni même orange ou jaune (des tons réservés dans le film à Arthur). Ils ne purent dès lors pas l’habiller de vert ou de marron, car Merlin se serait alors confondu avec le décor sylvestre qui est sien, et ne se serait pas démarqué de son univers. Le bleu a ainsi ce dernier avantage d’attirer résolument l’œil dans un film d’animation, et permet de focaliser l’attention sur lui.
Afin de clore cette étude, étudions les représentations du jeu Young Merlin, en prenant d’abord soin d’étudier l’illustration apparaissant sur les publicités dans les magazines d’époques et sur la boîte du jeu :
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Plusieurs détails méritent d’être étudiés. Tout d’abord, notons l’âge supposé du personnage, qui commence à porter un rudiment de barbe blonde, faisant de lui plus un jeune adulte qu’un enfant : vision particulière qu’on ne retrouve pas dans le jeu. Ensuite, remarquons son habit, qui en fait une version plus « stylisé » du personnage, le remettant au goût du jour : sa toge bleue et or est à rapprocher des capes de super-héros à la Superman, sa chemise est d’un noir uni, il porte ceinture et ce que l’on suppose être une toge (l’image ne descend jamais plus bas). Le symbole « M » sur son bonnet de magicien, qui ressemble davantage à un bonnet de nuit (peut-être pour rappeler l’univers onirique dans lequel se déroule le jeu) rappelle irrésistiblement le « M » de la casquette de Mario, autre personnage vidéoludique fort populaire, et aide à identifier définitivement l’enchanteur.
Le motif de l’étoile est surreprésenté dans cette illustration, et on peut y lire deux indices : d’une part, la symbolique de l’image, qui est particulièrement riche, puisque rappelant le lien du personnage avec les forces célestes, la lumière chassant les ténèbres (d’où la boucle de sa ceinture surgissant du noir de ses habits), les actes divins, et par là surhumains, la divinité et ses attributs (la Vierge Marie, souvent, sera représentée avec une couronne d’étoiles). D’autre part, l’étoile est l’arme principale du jeu, le héros s’en servant pour terrasser ses ennemis jusqu’au dernier gardien, le dragon rouge cité plus haut. La main gauche de Young Merlin tient une baguette magique lançant des bulles de savons, autre élément de gameplay, et évoquant tour à tour, encore une fois sur plusieurs niveaux de lecture, le caractère innofensif de la magie du héros, oeuvrant pour le bien, et appuyant encore une fois ses origines célestes (par l’intermédiaire du symbole de l’air). La main droite, en revanche, semble définir le chiffre trois et est à décrypter sur plusieurs niveaux. Dans la dynamique de l’image, il aide à comprendre que Young Merlin vise quelque chose, sans doute un ennemi, d’où le lever de sa baguette, qu’il s’apprête à brandir pour lancer un sort ; enfin le « trois » est associé aux symboliques célestes, à la méditation (contrairement au « quatre », désignant la Terre). Il rappelle une notion d’équilibre, notamment entre Ciel, Eau et Terre et fait indirectement de cette figure le maître des éléments. La couleur or, de son habit à ses cheveux blonds, est quant à elle délicate à analyser. Rappelant le ton des étoiles, et doté d’une symbolique liée au feu, il reste associé à l’éternité et à l’immuabilité. Il convient de se démarquer de la vue chrétienne de l’or, symbolisant l’amour, pour se rattacher plutôt à une perception païenne, l’or désignant le savoir et la connaissance (rappelons les « serpes d’or » des druides celtes).
Un dernier élément reste à étudier, le « demi-masque » blanc. Tandis que le blanc rappelle la pureté et, sur une variation, le ciel en complément de la couleur bleu, le masque quant à lui est un des attributs de la représentation de la fortune ou du destin, aveugle et déraisonné. Merlin ne porte que la moitié de ce masque ; ainsi, soumis au destin, il reste tout de même actif et peut donc potentiellement le modifier à son gré, tout en devant respecter sa venue prochaine, au même titre que nous avons vu que dans les textes, Merlin parfois va au-devant des évènements pour défaire les nœuds de la destinée. Cet attribut, au même titre que la baguette magique par ailleurs, n’apparaît pas dans le jeu et reste purement esthétique.
Cette représentation, il faut le dire ne reprend pas textuellement le modèle de Merlin, ne serait-ce que par le parti pris de conter l’aventure d’un « jeune » Merlin ; de fait, les attributs de vieillesse ou de savoir sont passés sous silence, et la couleur « bleue », bien que présente, est complétée par l’or, comme si nous assistions non seulement à une représentation codée de ce que serait un adolescent du début des années 1990 se prenant pour un magicien, mais également à un Merlin ne maîtrisant pas totalement ses pouvoirs, devant faire ses preuve pour acquérir ses « galons ». A présent, voyons ses représentations au sein du jeu :
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La photo de gauche montre une représentation de la dame du lac, en habit bleu (rappelant l’onde), coiffée de cheveux blonds (son lien avec les puissance célestes) et serti d’un torque d’or. Le sprite de Merlin n’a que peu de rapports avec l’illustration de la boîte du jeu (une convention partagée à l’époque, et qui ne changea que vers les années 1996, les progrès techniques permettant de mettre sur le packaging une représentation fidèle de ce que l’on voyait sur l’écran). Nous pouvons néanmoins supputer, bien que cela ne soit jamais montré, qu’il montre un grade antérieur à la formation de Merlin, ne devant acquérir sa cape bleue qu’après son aventure. Il garde son habit noir, mais son pantalon est à présent rouge ; ses cheveux sont blonds, tout comme ses bracelets. Le choix des couleurs de ses habits semblent surprenants sur le point de vue symbolique, mais s’expliquent, encore une fois, par une contrepartie technique. Sans rentrer dans les détails, retenons ceci : la console ne pouvait afficher qu’un choix de deux-cent cinquante-six (256) couleurs à la fois sur un écran, pour cent vingt-huit (128) sprites (élément graphique se déplaçant à l’écran). Le jeu n’exploite guère plus d’une vingtaine de sprites simultanément, le reste faisant partie du décor du jeu à proprement parler. Ceux-ci sont en revanche fort détaillés, et exploitent une vaste gamme de couleur. L’essentiel du jeu se déroulant dans des univers sylvestres ou marins, où l’eau est abondamment représentée, la console ne pouvait gérer simultanément un sprite à ton bleu et les sprites de mouvement de l’eau, celle-ci se colorant, s’éclaircissant ou s’assombrissant selon une fréquence mécanique régulière. Imposer la couleur bleu à Merlin, du moins sa variation « traditionnelle », c’était risquer des ralentissements importants en cours de jeu. Quant à la couleur bleu claire, elle fut réservée à Viviane. En contrepartie, l’animation du personnage est très souple et fort détaillée.
La coupe des habits de Merlin relève à son tour d’un croisement de plusieurs références, mais la plus évidente reste celle de la figure gauloise d’Astérix, dont il copie cheveux blonds, apanage des celtes (ceux-ci, nous raconte César dans ses récits, n’hésitant pas à se les blanchir à la chaux), pantalon rouge et haut-de-corps sombre. Le rouge fait référence à la force, tandis que les bras dégagés symbolisent la liberté d’action du personnage, et c’est là un des points fondamentaux de l’apparence de Merlin qui diffère de ce qu’on vit jusqu’alors. Toujours présenté comme un adjuvant et non comme un combattant, Merlin ici devra davantage user de force, et à l’occasion de ruse pour faire fonctionner un mécanisme ; mais surtout, on lui demandera de faire apanage d’une certaine puissance physique. Son art magique s’approche davantage parfois de la sorcellerie, puisqu’il pourra geler ses ennemis ou lancer des flammes et des éclairs de la paume de ses mains, voire se dédoubler.
Le personnage de Merlin apparaît tour à tour comme druide ermite, sage ténébreux, combattant certain ; sans âge, en-dehors du temps, il finira par incarner au fur et à mesure, à travers un habit bleu et des attributs divers de sagesse et de raison l’homme-sage et philosophe, proche de la nature et des rois, affiliés à aucun véritable organisme, unique dans son savoir et dans ses pouvoirs. La représentation vidéoludique du personnage, sortant des canons du genre, propose une relecture intéressante du cycle arthurien par le biais de ce seul personnage et propose une interprétation de ce qu’était le jeune Merlin, après sa naissance comme « bébé poilu » (sic) et avant ses hauts-faits de divination, venant combler un vide narratif. Bien que la tentative n’eût pas été couronné de succès, l’on ne peut que saluer l’initiative, pour un jeu qui, du reste, mérite d’être redécouvert.
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