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Ce dossier a pour objectif de présenter le parcours de l’exposition « Enfers et fantômes d’Asie » 
présentée au musée des arts asiatiques de Nice du 1er août au 30 novembre 2020. Vous y trou-
verez des textes explicatifs contextuels ainsi que des présentations d’œuvres de l’exposition.

PRESENTATION DE L’EXPOSITION

Plongée dans le monde des esprits, de l’épouvante et des créatures fantastiques, l’exposition 
s’empare des histoires de fantômes en Asie Orientale et du Sud-Est ainsi que de leurs adap-
tations contemporaines. Un parcours aux frontières du réel, où se croisent principalement le 
cinéma, l’art religieux, le théâtre, la création contemporaine, le manga ou le jeu vidéo.

Des estampes d’Hokusai à Pac-Man, des peintures bouddhiques au J-Horror – cinéma d’hor-
reur japonais des années 1990-2000 – du culte des esprits en Thaïlande au manga d’horreur, la 
figure du fantôme hante l’imaginaire asiatique. En Chine, en Thaïlande ou au Japon – terrains 
d’étude de l’exposition – l’engouement populaire pour l’épouvante est bien réel, imprégnant 
une grande diversité des productions
culturelles. Esprits errants de la forêt, femmes-chats vengeresses, revenants des enfers affamés 
(« walking dead »), vampires sauteurs ou yokai (créatures fantastiques du folklore japonais), 
leurs apparitions sont multiples et se jouent des époques et des supports artistiques.
Le parcours suit une approche thématique et géographique. Il mêle les époques pour montrer 
la continuité des représentations de fantômes. Le dialogue entre art religieux ancien, théâtre, 
cinéma, jeux vidéos et bande dessinée, illustre l’idée que le fantôme ne meurt jamais et que 
ses manifestations sont imprévisibles. Les spectres apparaissent par-delà les époques et les 
supports artistiques.

Le parcours suit une approche thématique et géographique. Il mêle les époques pour montrer 
la continuité des représentations de fantômes. Le dialogue entre art religieux ancien, théâtre, 
cinéma, jeux vidéos et bande dessinée, illustre l’idée que le fantôme ne meurt jamais et que 
ses manifestations sont imprévisibles. Les spectres apparaissent par-delà les époques et les 
supports artistiques.

EXPOSITON DU 1er AOÛT AU 30 NOVEMBRE 2020
Musée des arts asiatiques, Nice
405, Promenade des Anglais, 06200 Nice.
www.arts-asiatiques.com



VISION DES ENFERS
PARCOURS DE L’EXPOSITION

La philosophie bouddhique n’a pas la notion d’être permanent mais plutôt celle d’un perpétuel devenir. Toute 
existence est provisoire, pour les dieux autant que pour les hommes, les animaux ou les damnés. Les enfers 
sont un purgatoire où les défunts expient leurs fautes sous la torture avant de rejoindre le cycle des réincar-
nations. En Asie orientale et du Sud-Est, les supplices infernaux sont décrits dans la peinture et la sculpture, 
alors que ce sujet n’a pas été représenté en Inde, pays d’origine du bouddhisme. Les rouleaux illustrés du 
Sûtra des Dix Rois, retrouvés à Dunhuang (Chine) et datés du 10e siècle, restent les plus anciennes représen-
tations connues des enfers. Les moines les utilisaient lors de rituels funéraires pour expliquer le devenir de 
l’âme dans l’au-delà. La vision des enfers est pédagogique et libératrice. Elle enseigne la loi du karma, selon 
laquelle la condition de chaque être, dans cette vie et les suivantes, résulte de ses actes passés.

CHINE : 
UNE ORGANISATION BUREAUCRATIQUE DES ENFERS

En Chine, les enfers sont à l’image du système bureaucratique, très structurés et hiérarchisés.
Dix cours composées de juges et démons jugent les actes des défunts selon leurs actions. Les fonctionnaires 
des enfers notent les actions des vivants sur des registres en vue de leur jugement. Les démons se chargent 
des tortures : les voleurs et les tricheurs sont brûlés, les dépravés frits dans des chaudrons d’huile, les ingrats 
découpés et les médisants ont la langue tranchée. D’autres sont forcés de grimper sur des arbres à épines ou 
des montagnes de couteaux.

Les offrandes et billets brûlés accompagnent le voyage du défunt et permettent de « monnayer » la clémence 
des magistrats. Afin de faire oublier ce passage dans les enfers, la légende raconte qu’une vieille femme appe-
lée Meng Po ferait boire une potion aux âmes avant la réincarnation.

JAPON:
DÉMONS ET CRÉATURES INFERNALES

Le bouddhisme naît en Inde au VIe siècle avant notre ère, arrive en Chine au Ier 
siècle de notre ère puis se diffuse au Japon, via la Corée, à partir du VIe siècle. Il 
a coexisté avec le shinto – religion locale basée sur le culte des esprits de la na-
ture (kami) – en se concentrant sur les croyances relatives à la mort et les rituels 
funéraires.

En s’inspirant des peintures chinoises des enfers, les artistes japonais ont créé 
la figure du démon des enfers (oni), reconnaissable à ses cornes, son pagne en 
peau de tigre et son gourdin. Cette iconographie a ensuite été réutilisée pour 
représenter différentes créatures menaçantes de la culture populaire mais est 
aussi parfois détournée sur un ton humoristique ou « mignon » (kawaii).



La religion populaire associe les Trois Mondes aux enfers, à la 
terre et aux paradis, soutenus par le mont Meru, l’axe universel 
autour duquel se répartissent continents et océans. Cependant, 
d’après le texte, ces trois niveaux correspondent respectivement 
au monde du désir comprenant les enfers et la terre, au monde 
intermédiaire composé des premiers étages du paradis, et enfin 
au monde de l’absence de formes, avec les dernières strates céles-
tes aboutissant à la libération du cycle des renaissances (nirvana).

Les habitants des paradis sont purs et libérés des contingences 
physiques alors que les êtres du monde intermédiaire sont soumis 
au désir et à la souffrance. La descente vers les strates souterrai-
nes aboutit à la monstruosité des créatures voraces et à l’impu-
reté. La vision de ces atrocités sert de support de médiation aux 
fidèles afin qu’ils s’élèvent vers d’heureuses renaissances, jusqu’à 
l’éveil.

ŒUVRE
«Peinture de temple (phra bot), les Trois Mondes (Traiphum)», 2017
Preecha Rachawong (né en 1961)



ŒUVRE
«Fantôme d’Oyuki»
Maruyama Ôkyo (1733-1795), Japon
À la différence des estampes de fantômes, qui sont petites et se canton-
nent surtout aux scènes de théâtre kabuki, les peintures de yûrei (yûrei-
ga), réalisées sur des rouleaux de soie ou de papier, représentent des 
spectres pratiquement à taille humaine.

Maruyama Ôkyo (1733-1795), l’un des premiers peintres de yû-
rei, se serait inspiré des visions qu’il avait de sa défunte épouse, 
Oyuki. La version du fantôme d’Oyuki conservée au musée du 
quai Branly – Jacques Chirac est un exemple typique de la re-
présentation classique de la femme fantôme, aux cheveux en 
désordre et vêtue d’un linceul. L’iconographie inverse les codes 
du portrait féminin idéal tel qu’on peut le voir sur les estampes, 
qui se caractérise par un grand soin apporté à l’apparence et à la 
tenue.

FANTOMES 
ERRANTS ET VENGEURS
Les histoires d’épouvante les plus célèbres proviennent de la tradition orale et de la littérature, et se sont
majoritairement développées dans l’art populaire et profane, notamment au théâtre et au cinéma. C’est
par exemple le cas d’Oiwa et Nang Nak.
Traditionnellement, l’apparition d’un défunt parmi les vivants n’a lieu que suite à une mort violente
ou anormale ou si les rites funéraires n’ont pas été effectués correctement. Animé par la rancoeur, le
fantôme erre entre deux mondes, afin de hanter les vivants pour obtenir réparation ou accomplir son
destin interrompu.

JAPON
YÛREI : L’APPARITION DES FANTÔMES À LA PÉRIODE EDO (VERS 1600 – 1868) 

À partir du début du XVIIe siècle, le Japon entre dans une ère de paix durant laquelle les arts et divertisse-
ments florissent autour d’Edo (Tokyo), la nouvelle capitale. La bourgeoisie d’Edo se passionne pour les his-
toires fantastiques (kaidan) tirées de la littérature, adaptées au théâtre et illustrées dans les estampes. Le 
yûrei de l’époque d’Edo, échevelé et vêtu d’un linceul, a traversé l’histoire du cinéma, depuis les premiers 
films inspirés du théâtre jusqu’à la vague de la « J-Horror ». 



UN NOUVEAU GENRE AU CINÉMA : 
LA « J-HORROR »

Les spectres de l’époque Edo ont connu une renaissance 
lors des années 1990-2000 par le biais de la nouvelle vague 
de l’horreur japonaise (ou « J-Horror). Désormais, les fem-
mes fantômes hantent les écoles, les immeubles vétustes et 
même les téléviseurs. 

ŒUVRE
«Fantôme d’Oiwa»
Signé Ikkyo (fin XIXe siècle), Japon

Oiwa est le plus célèbre des fantômes japonais. La pièce de ka-
buki Yotsuya Kaidan raconte comment la malheureuse Oiwa fut 
défigurée, empoisonnée et jetée dans une rivière, à l’initiative de 
son mari. Hanté par le spectre hideux de sa femme morte, celui-
ci sombre dans la folie au point de tuer sa nouvelle épouse.

L’histoire d’Oiwa aurait été colportée par les marchands ambu-
lants vers 1700 puis l’histoire a de nombreuses fois été reprise et 
réinterprétée.

Comment reconnaître un yûrei ?

La représentation de ces fantômes revenants suit certains codes esthétiques que l’on retrouve dans les es-
tampes, les peintures puis dans les films.
- le corps : le fantôme japonais n’a pas de pieds, il ne partage pas le sol des vivants. L’anatomie désarticulée 
crée aussi une impression d’étrangeté.
- les vêtements et la coiffure : le linceul blanc et les cheveux ébourriffés indiquent le caratère fantomatique. 
Le yûrei inverse les codes du portrait féminin idéal fondé sur le raffiment de la coiffure, la douceur des attitu-
des et les couleurs des kimonos.
- l’expression : l’expression grimaçante, soulignée par des dents noircies à la laque, traduit le sentiment de 
rancoeur qui anime le yûrei .

Avec les cinéastes Hideo Nakata et Kiyoshi Kurosawa, le Japon prenait alors des allures de pays lugubre et 
oppressant au cinéma. Symptômes de la peur du millénaire, les spectres japonais aux longs cheveux vont 
essaimer dans toute l’Asie et l’on trouvera des soeurs de Sadako (The Ring) en Chine, en Thaïlande, en Corée 
et ailleurs.



LES YÔKAI : 
LA PARADE DES 
CRÉATURES ÉTRANGES

Monstre, esprit, fantôme… Aucun de ces noms ne traduit fidèlement le concept japonais de yôkai. Ce terme 
générique désigne une multitude de créatures surnaturelles qui peuvent notamment être à l’origine de phé-
nomènes étranges ou incarner la peur de certains lieux. La religion shinto les considère comme des esprits de 
la nature (kami) déchus ou de rang inférieur. Ces êtres insaisissables et ambivalents évoluent au gré des his-
toires populaires et des époques. Dans l’imaginaire traditionnel, toute chose animée ou non peut être habitée 
par un esprit. Il y a donc un nombre infini de yôkai possible, plus ou moins inoffensifs. Les yôkai sont de plus 
en plus présents dans la pop culture mais leur traitement a évolué devenant des personnages avec une appa-
rence aimable loin des récits horrifiques des légendes populaires.

ŒUVRE
Figurine de kappa, 1980

Le kappa, homme-tortue habitant les points d’eau, est plus ou 
moins amical. Si vous en croisez un, saluez-le pour qu’il incline 
la tête en réponse et qu’il renverse la coupe d’eau située au 
sommet de son crâne. Il retournera alors à l’eau pour ne pas se 
dessécher. 

ŒUVRE
Figurines des de la série « Kitarô le repoussant » 
(Gegege no Kitarô) de Shigeru Mizuki

« Kitarô le repoussant », première adaptation animée en 1958. 
La série raconte les aventures d’un garçon fantôme et chas-
seur de yôkai, équipé d’un gilet magique qui lui permet de voir 
les créatures invisibles. L’œuvre de Shigeru Mizuki s’inspire 
notamment de l’encyclopédie des yôkai de Toriyama Sekien 
(1712-1788) et des histoires du folklore ancien. 



ŒUVRE
Masque de tengu
Fin du XIXe siècle, Japon

Le tengu, oiseau de montagne, peut se transformer en moine et 
prendre possession de l’esprit des voyageurs. Ce yôkaï a la ré-
putation d’être un maître dans le maniement du sabre. D’après 
la légende, certains guerriers (comme le général Minamoto no 
Yoshitsune au xiie siècle) devinrent redoutables après avoir été 
capturés par un tengu. Il peut aussi prendre l’allure d’un homme 
à la peau rouge et doté d’un nez très long.

ŒUVRE
Figurine de yôkai au long cou
2016, Japon, Tokyo

Référence au yôkai «Rokurokubi». 
Tout comme la Futakuchi-onna, la jeune femme aux deux bouches, il possède une double face. En 
effet, bien qu’il ait l’apparence humaine, il se caractérise principalement par une malformation sur-
naturelle. Dans le cas présent, il s’agit d’un long cou extensible qui se déploie surtout la nuit. Dans la 
plupart des cas, on dit qu’un rokurokubi est une femme, mais il existe également des hommes, bien 
qu’ils soient beaucoup moins nombreux. Il joue des mauvais tours aux humains et tente parfois de les 
manger en absorbant leur énergie vitale, en leur suçant le sang jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’une 
carcasse ou bien, tout simplement, en le dévorant sans laisser la moindre trace. D’autres encore n’ont 
pas conscience de leur pouvoir maléfique. Ils pensent être de véritables êtres humains, et ce n’est 
qu’inconsciemment, lorsqu’il fait nuit noire et qu’ils dorment à poings fermés, que leur cou s’allonge 
pour aller torturer les humains.

KAIBYÔ : 
CHATS-VAMPIRES ET DÉMONS À TRANSFORMA-
TION ANIMALE

La première fonction des chats au Japon fut de protéger les 
rouleaux sacrés des temples contre les rongeurs. Rien d’éton-
nant à ce qu’ils soient associés au monde des esprits. Leur 
nature mystérieuse et cruelle donna naissance au bakeneko 
(chat-démon), également appelé kaibyô (chat surnaturel). 
Son apparition résulte souvent du contact entre le sang d’une 
femme assassinée et un chat. 
Ressemblant au vampire et au loup-garou, la kaibyô se livre à 
des acrobaties et manipule ses victimes comme des marion-
nettes à fils, dans une gestuelle étrange.

Affiche du film «Arima Neko (Ghost-Cat of Arima Palace)» 
de Shigeru Kito (1937).



THAILANDE :
REVENANTS AFFAMÉS, 
SPECTRES DE LA FORÊT 
ET AUTRES PHI

La croyance aux esprits (phi) coexiste avec le bouddhisme dans les croyances populaires thaïes. Le
concept de phi désigne plusieurs types d’entités surnaturelles : génies de la nature ou du sol, spectres et
revenants affamés. Les phi les plus importants sont associés à des esprits d’ancêtres, gardiens des différents
échelons de la société : maison, quartier, temple, ville, province, etc. D’autres résident dans des éléments
naturels, comme les arbres, les cours d’eau ou les pierres. Généralement, les phi attachés à un lieu sont
civilisés et font l’objet d’un culte régulier qui consiste d’abord en offrandes de nourriture. En revanche,
les phi sauvages, dont la plupart errent dans la forêt, ne peuvent être nourris. Ces esprits, souvent issus
de morts anormales ou violentes, cherchent à posséder leurs victimes et à leur transmettre des maladies.

ŒUVRE
«Fantômes affamés (Phi prêt)», vers 1930 
Figurines de théâtre d’ombres
Thaïlande, Pattani

Dans le bouddhisme, renaître sous la forme d’un damné faméli-
que (phi prêt) est la dernière et la plus misérable des formes de 
réincarnation. Yama, le juge des enfers, a condamné ces créatures 
difformes à souffrir de la faim en conséquence de leurs mauvaises 
actions passées. Selon la croyance populaire, l’âme d’un défunt 
peut aussi se changer en phi prêt si le rituel funéraire et les of-
frandes ne sont pas respectés. 

Le Traité des Trois Mondes décrit le corps mutilé de ces créatures 
à la bouche « petite comme le chas d’une aiguille » qui les empê-
che de se nourrir. Elles n’absorbent d’ailleurs que la fumée qui se 
dégage des aliments et apprécient surtout les plats fumants cuits 
à la vapeur. Comme les phi prêt résident dans le premier enfer, 
juste en dessous du monde des humains, ils errent parfois parmi 
les vivants.



MAGIE ET CULTE DES ESPRITS

Les amulettes thaïes concentrent le pouvoir du moine qui les crée à partir de formules et de matériaux tenus 
secrets. Elles prennent une multitude de formes : cachets bouddhiques en terre cuite, effigies d’animaux my-
thiques, diagrammes magiques gravés sur feuille d’or. Certaines amulettes se conservent chez soi et renfer-
ment un esprit « ange gardien » que son propriétaire doit adopter. 

Lorsqu’un phi sauvage, par exemple, s’empare de l’âme d’une personne, il est nécessaire de faire appel à un 
moine ou un médium. On peut utiliser de l’eau lustrale mais surtout des incantations. Une méthode consiste 
à frapper le dos du possédé à l’aide d’un couteau rituel ou d’une baguette puis à la piquer avec une dent 
d’éléphant. A chaque coup, le phi se déplace ans le corps jusqu’à ce qu’il trouve une porte de sortie, généra-
lement au niveau du pied. Afin d’éviter le retour du mal, l’officiant maintient les pieds serrés et fait le geste 
d’enfermer le phi dans un pot qu’il ferme avec des tissus magiques avant de l’enterrer ou de le jeter à l’eau.

ŒUVRE
Statuettes de Kumanthong, fin du XXe siècle  
Cendres agglomérées
Thaïlande

Les amulettes du bébé d’or (Kumanthong), ainsi que les autres 
amulettes du même type appelées luk ko, sont faites d’un amal-
game de cendres et de matériaux secrets. Elles peuvent se garder 
dans un liquide magique à base d’huile de santal ou enveloppés 
dans un tissu à diagrammes de protection (pha yan). Pour activer 
ce talisman, il convient de lui parler et de lui apporter une atten-
tion régulière. 



LA CHASSE 
AUX FANTÔMES

Expulser des esprits dangereux ou entrer en leur possession relève de rituels magico-religieux complexes, 
dont le caractère ésotérique renforce l’efficacité. Ainsi les diagrammes et écritures magiques, dont les signi-
fications ne sont connues que des spécialistes, jouent-ils un rôle de protection contre les entités invisibles. 
Selon un principe d’opposition symbolique, les objets associés à la pureté et à l’ordre universel sont de nature 
à chasser les esprits néfastes. Cependant, le moyen le plus efficace de chasser les fantômes et de convertir les 
défunts en figures protectrices reste le rituel et le culte funéraires.

CHINE :
TAOÏSME ET EXORCISME EN CHINE

ŒUVRE
Papiers funéraires à brûler, vers 1970 
Chine

Ces papiers à brûler représentent les objets à envoyer au défunt 
pour son voyage après la mort. Les monnaies funéraires sont brûlées 
à l’intention de l’âme du défunt, qui pourra les utiliser pour ama-
douer les juges des enfers et alléger leurs sentences. 

La mort ne suffit pas pour produire des ancêtres. Ce sont les rituels qui permettent de convertir les défunts 
en entités bénéfiques. En Chine, les souffles spirituels et corporels qui animent la personne se dispersent 
après la mort. Les premiers (shen) rejoignent le ciel, où ils peuvent être divinisés, les seconds (gui) rejoignent 
la terre. Si les gui ne sont pas nourris par le culte des ancêtres, ils engendrent fantômes affamés et démons, 
et nécessitent l’intervention d’un prêtre exorciste.

Fantôme et ancêtre sont des figures opposées. Errant entre deux mondes, sans lieu propre, le fantôme souf-
fre de ne pas pouvoir rejoindre un lignage. L’ancêtre protège une famille et son inscription sur un territoire. 
Il incarne le sang et le sol, c’est-à-dire le maintien d’un groupe de filiation dans le temps et dans l’espace. La 
peur des fantômes est peut-être à la mesure de l’importance qu’une société accorde au culte de ses ancêtres.

L’exorciste taoïste (fashi) maîtrise les esprits malveillants qui n’ont pas reçu de rituel funéraire. À l’aide de 
talismans et d’objets magiques, il cherche d’abord à les identifier, avant de les combattre en invoquant des 
généraux célestes, chasseurs de démons.



ŒUVRE
Masque Phi Ta khon, 2013 
réalisé par Sithisak Sanprasit 
Thaïlande, Isan

Les masques phi ta khon sont fabriqués à partir de 
matériaux de récupération. Le chapeau est constitué 
d’un «huad» (récipient de bambou tressé utilisé pour 
cuire du riz gluant à la vapeur), plié pour s’adapter à 
la tête et de stipes de palmier. La face est fabriquée à 
partir de feuilles et de fibres de cocotier. 

Leur iconographie combine la puissance et l’ambiva-
lence des génies du sol, à l’image de la nature, source 
de vie et de mort. Leur aspect effrayant évoque les 
créatures du monde souterrain associé aux damnés et 
aux enfers.

ESPRITS DES LIEUX

Pour protéger un lieu, on peut donner des pièces de théâtre, comme par exemple dans le sud de la Chine avec 
les théâtres populaires dixi et nuoxi, en plein air, qui convoquent des divinités exorcistes. Au Japon, on fait 
appel au lion mythique shishi, gardien dont la danse a des vertus répulsives contre les entités malfaisantes 
au début du printemps. Enfin, la procession masquée des Phi Ta Khon de Thaïlande représente quant à elle la 
venue des esprits du sol pour qu’ils apportent pluie et fertilité.

MAGIE ET CULTE DES ESPRITS EN THAÏLANDE

Les moines thaïlandais utilisent des amulettes réalisées selon des techniques secrètes pour concentrer leur 
pouvoir. Elles prennent une multitude de formes : cachets bouddhiques en terre cuite, effigies d’animaux my-
thiques, diagrammes magiques gravés sur feuille d’or. 
Ces amulettes s’inscrivent dans une tradition thaïlandaise d’objets du quotidien à vertus magiques, comme les 
couteaux d’officiant (mit mo) qui s’utilisent lors des exorcismes pour tracer un diagramme de protection sur le 
sol. D’autres artefacts, appelés « tissus de protection », se suspendent au mur ou au plafond, idéalement au-
dessus de la tête de la personne à protéger, et chassent les esprits malveillants. 

ŒUVRE
Tissu de protection, Thaïlande
Fin du XXe siècle

Les talismans (fu) utilisent des caractères relatifs à la cosmologie tradi-
tionnelle et aux différents éléments (eau, feu, bois, terre et métal). Ils 
permettent de combattre les maladies et les troubles liés à l’action des 
esprits néfastes (gui). Les fu peuvent être portés, ingérés sous forme 
de cendres ou placés dans les maisons. 



RETOUR DANS LE CYCLE DES RÉINCARNATIONS

Les bodhisattvas sont des êtres qui ont atteint l’éveil et ont donc la possibilité d’accéder au nirvãna, mais qui
choisissent de rester dans le monde pour permettre à la majorité d’atteindre l’éveil à son tour. Cela s’inscrit 
dans le bouddhisme mahayana («Grand Véhicule »), qui cherche à garantir l’éveil du plus grand nombre, ré-
pandu en Asie orientale.

L’un des bodhisattvas les plus connus est appelé Avalokitesvara en Inde (« le seigneur qui regarde le monde 
d’en-bas. Particulièrement apprécié en Extrême-Orient, il incarne la compassion du Bouddha de l’Ouest Ami-
tabha, qui accueille les âmes des morts sur la « Terre Pure » de ses paradis. Avalokitesvara est appelé Guanyin 
en Chine, Kannon au Japon, où il apaise les fantômes affamés d’une goutte tombée de son aiguière.
Le Jizô japonais, appelé Dizang en Chine, est aussi un bodhisattva de compassion très populaire. Cet éternel 
pèlerin parcourt les chemins des deux mondes pour apaiser les êtres en souffrance, les âmes errantes et les 
torturés des enfers. Il a souvent des traits enfantins, est coiffé d’un bonnet et vêtu d’un tablier rouge. Il pro-
tège les enfants dans la vie présente et dans la mort.

ŒUVRE
Kannon porteur de lotus (Shô Kannon), Japon
XIXe siècle, fin de la période d’Edo (1603-1867)
Musée Cernuschi

Kannon est le nom japonais du bodhisattva Avalokites-
hvara, « le seigneur qui regarde le monde d’en-bas ». Il 
incarne la compassion d’Amida (Amitabha), le Bouddha 
de l’Ouest, qui accueille les âmes dans son paradis de la 
Terre Pure. 
Le bodhisattva porte un lotus en bouton, image de l’es-
pérance de l’Éveil pour tous les êtres. Cette fleur, née de 
la vase pour s’épanouir immaculée à la surface de l’eau, 
représente le processus de libération du cycle des renais-
sances (nirvana).



FANTÔMES 
SUPERSTARS

Le cinéma a fait sortir les fantômes de l’ombre. Puisant aux sources du folklore, les films hongkongais de 
kung-fu zombies, tout comme les films d’horreur thaïlandais, adaptent à l’écran des personnages surnaturels 
issus d’histoires et de croyances populaires. Avant le cinéma, l’imaginaire des fantômes était sans images. 

Revenants affamés, vampires, spectres voraces de la forêt… Les héros du cinéma d’horreur hongkongais et 
thaïlandais diffèrent souvent du fantôme intangible et psychologique japonais. Ce sont des créatures sauva-
ges qui dévorent ou possèdent leurs victimes, à moins qu’un prêtre exorciste ne parvienne à les contrôler. 

ŒUVRE
Vampires sauteurs (jiangshi), Chine
Fin du XIXe-début du XXe siècle  

C’est avec Mr Vampire, une « kung-fu comedy » produite 
par Sammo Hung, que le jiangshi est devenu célèbre. Pour le 
contrôler ou le combattre, le prêtre exorciste, Mr. Vampire, use 
de la magie taoïste : charmes en papier, miroirs, diagrammes 
magiques et sabres à sapèques. 

« KUNG-FU ZOMBIES » OU LES PRÊTRES TAOÏSTES 
CONTRE VAMPIRES SAUTEURS (ET AUTRES ESPRITS MALÉFIQUES…)

Au début des années 1980, l’acteur et producteur de cinéma hongkongais Sammo Hung crée le genre
« kung-fu zombies », qui met en scène le combat de prêtres exorcistes (fashi) contre des vampires sauteurs 
(jiangshi), personnages fantastiques, décrits dans la littérature depuis le XVIIIe siècle, qui se nourrissent du 
sang et du souffle vital (qi) des vivants. Ils sont reconnaissables à leurs habits de mandarins et au fait qu’ils 
sautent à pieds joints, car il était d’usage d’attacher les chevilles des cadavres pour éviter qu’ils ne reviennent 
parmi les vivants. 

Dans la culture populaire, il est dit que si l’on croise un jiangshi, il faut cesser de respirer car ces vampires sen-
tent le souffle vital des humains et s’en nourrissent. Le symbole du yin yang, le riz gluant et le saké repoussent 
les jiangshi, à l’instar des gousses d’ail et des crucifix utilisés en Occident.



PHI POP : L’EVENTREUR

Originaire du Nord-Est de la Thaïlande et du Laos, le Phi Pop éventre ses 
victimes pour leur dévorer le foie. Cet esprit maléfique de la forêt était initia-
lement associé à la contagion des diarrhées. Comme Krasüe, son nom désigne 
l’esprit lui-même ou la personne qu’il possède. 
Depuis les années 1980, ce personnage a inspiré bon nombre de films d’hor-
reur-comédie, dont la série Ban Phi Pop (« Le Village de Phi Pop »). 

ŒUVRE
Mannequin, 2017
Créé par la société QFX Workshop

PHI KRASUE : LE SPECTRE PREDATEUR

Séduisante demoiselle durant la journée, Krasüe se cache derrière les bos-
quets à la nuit tombée pour se transformer. Des crocs lui poussent tandis que 
sa tête et ses entrailles s’envolent en quête de nourriture. Elle dévore pois-
sons pourris et excréments, ainsi que de petits animaux vivants. Disposer des 
plantes épineuses devant les maisons la dissuade généralement d’y entrer et 
de s’emparer des nouveau-nés, qui sont ses proies favorites.  

ŒUVRE
Mannequin, 2017
Créé par la société QFX Workshop

NANG NAK : LE FANTÔME SENTIMENTAL
Mademoiselle Nak (Nang Nak) est le fantôme le plus célèbre de Thaïlande. Son histoire, entre fiction et réalité, 
se passe au XIXe siècle, à Bangkok. Depuis sa première version muette en 1930, ce récit a inspiré plusieurs 
films. Son succès au cinéma, et tout particulièrement celui de l’adaptation réalisée en 1999 par Nonzee Nimi-
butr, a contribué à élever Nang Nak au rang de divinité locale sous la forme d’une statue couverte de feuilles 
d’or, entourée de la momie de son fils. Tous les jours, la statue est apprêtée (habillée, maquillée) et les res-
ponsables du culte lui passent ses séries TV favorites. Visiter le sanctuaire de Nang Nak est particulièrement 
recommandé pour les couples et les hommes qui souhaitent se faire exempter du service militaire. 

ŒUVRE
Affiche du film «Mè nak phra Khanong» (La femme fantôme),
Thaïlande, fin 1970 
Nak meurt en donnant naissance à son fils, peu après le départ à la guerre de son 
mari, Mak. De retour chez lui, Mak retrouve son épouse et son enfant mais ignore 
que ceux-ci ne sont que des fantômes. Une succession de faits étranges le conduit 
bientôt à admettre la réalité et à prendre conscience du danger que représente 
l’âme tourmentée de Nak. Pour mettre fin aux crimes qu’elle commet toutes les 
nuits, le village fait appel au moine Somdet To, qui grâce au pouvoir légendaire de 
son incantation parvent à apaiser la colère de Nak et à l’enterrer. 



LES FANTÔMES DANS LES JEUX VIDÉOS
 
Le thème de la chasse aux fantômes a traversé les différentes générations de jeux vidéo, de Pac Man 
jusqu’aux jeux de survival horror inspirés de films de la « J-Horror ». Pac Man est un jeu d’arcade sorti en 
1980, qui se distingue des jeux de balles ou de tirs, inspirés de Pong et de Space Invaders, qui dominaient 
les salles d’arcade, avec un nouveau type de gameplay : poursuivi par des fantômes, Pac Man doit manger 
toutes les pac-gommes d’un labyrinthe. 

La représentation de fantômes dans les jeux vidéos ne s’est pas arrêtée à Pac Man – fort heureusement – 
et des sorties plus récentes comme Sleeping Dog : Nightmare in North Point (Square Enix, 2013, Xbox 360) 
reprennent le thème de leur chasse avec des ajouts et des références à l’imaginaire asiatique sur le sujet. 
L’univers de Sleeping Dog Nightmare rend en effet hommage aux films hongkongais de « kungfu zombies » 
des années 1980 et à leurs vedettes : les vampires sauteurs (jiangshi), qui sont présents dans le jeu.
De même, le jeu Ju-On (The Grudge) – développé par Feelplus en 2009 et édité par AQ Interactive et Rising 
Star Game – raconte l’histoire d’un fantôme vengeur qui poursuit ses victimes sans relâche. Produit sous la 
direction artistique de Takashi Shimizu, le réalisateur du premier film Ju-On, il reprend les codes de la 
« J-Horror ».

Visite guidée de l’exposition « Enfers et fantômes » / Collège – 
Lycée – 1h
Une visite pour comprendre les origines et la diversité des notions de 
fantômes et d’esprits dans les cultures asiatiques. Les élèves croise-
ront fantômes errants et vengeurs, yôkai et esprits thaïlandais pour 
enfin découvrir les méthodes employées pour s’en protéger.

Visite-lecture « Histoires étranges » / Collège – 1h
A travers des récits issus de la tradition orale, les élèves découvrent 
l’exposition au fil d’histoires étranges colportées et réinventées au 
cours du temps.

Atelier « Monstre de poche » / Primaire – 1h
En s’inspirant des figures de monstres vues lors de la visite du musée, 
les élèves créent une mini-boite dans laquelle se cachera le monstre 
protecteur de leur imagination et qu’ils pourront garder tel un talis-
man.

Atelier « Infiniment monstrueux » / Primaire, Collège – 1h
Tête de serpent, corps de poulpe ou pieds de cochon, les monstres 
prennent des formes multiples inspirées d’animaux connus. En s’ap-
puyant sur les figures évoquées en visite, les élèves jouent avec les 
parties du corps pour créer une panoplie de monstres hybrides.

Atelier « Histoires de fantômes » / Collège – 1h30
Au Japon, à l’époque d’Edo, un jeu populaire consistait à se raconter 
des histoires de fantômes. A partir des histoires vues dans l’exposition 
et de cartes à jouer, les élèves inventent leur propre histoire à faire 
peur.

VISITES ET ATELIERS

RESERVATION
Les réservations doivent se faire au 
minimum 2 semaines à l’avance.
Pour réserver, merci de remplir le 
formulaire en ligne sur le site du mu-
sée dans l’espace Activités / Grou-
pes scolaires.

CONTACT
Pour toute demande particulière, 
vous pouvez contacter le service de 
médiation culturelle à l’adresse :
reservation-arts-asiatiques@depar-
tement06.fr

Le musée est ouvert tous les jours 
sauf le mardi, de 10h00 à 17h00.


