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  « Quand l’art ne se développe plus, il perd tout son sens. Lorsqu’un spectacle est joué encore et toujours de la même façon, ce n’est plus un spectacle, c’est un rituel. […] Je vais redonner vie à cet art en brisant les codes établis. Mon spectacle restera gravé dans leur mémoire à tous. »




  DANS cette réplique assénée par Lightning alors qu’elle vient d’enflammer ‒ littéralement ‒ la scène de Yusnaan, il est difficile de ne pas lire le manifeste des créateurs de la trilogie Final Fantasy XIII. Certes, cette réflexion évoque l’essence même de la vénérable série née en 1987, qui doit probablement sa longévité au perpétuel recommencement proposé par chaque nouveau numéro. Celui-ci est une chance, car il permet aux développeurs de raconter des histoires diverses et variées dans des univers toujours inédits, au lieu de rejouer effectivement le même spectacle. Cependant, il constitue aussi un risque, car rien ne garantit que le triomphe de l’un se transmettra à l’autre si la formule est trop bouleversée. À trop vouloir refaire le monde, on peut négliger les recettes qui fonctionnent. Et à trop se considérer comme unique, on finit par ne pas sentir vers quoi évolue son propre domaine.




  Qu’à cela ne tienne : l’équipe de FFXIII a décidé de faire sienne cette proposition, en partant du principe que ce qui a marché jusque-là porterait sans doute une nouvelle fois ses fruits. Une croyance contre laquelle elle a buté bien malgré elle.




  Pour beaucoup, le nombre 13 est maudit. Pure superstition ou réalité ? Dans le doute, mieux vaut ne pas tenter le mauvais œil. Certains immeubles passent directement du douzième au quatorzième étage. Il existe des hôtels qui préfèrent mettre à disposition une chambre « 12a ». Beaucoup se méfient des vendredis 13, si bien qu’on a inventé un mot pour cela : la paraskevidékatriaphobie. D’ailleurs, les astronautes de la mission Apollo 13 ont frôlé la mort ! Et vous savez quoi ? Ils ont décollé à 13 h 13 ! C’est dire s’ils l’avaient bien cherché. Pourtant, dans certaines régions, ce nombre est à l’inverse synonyme de chance. Ailleurs encore, il ne signifie pas grand-chose. C’est le cas du Japon, où l’on redoute plutôt le 4 et le 9 pour cause d’homophonie de mauvais augure ‒ la mort (死, shi) pour l’un, la souffrance (苦, ku) pour l’autre. D’aucuns feront alors remarquer que 4 et 9 font 13… Il est toujours possible de déceler le mal, même là où il n’est pas !




  Peut-être êtes-vous de ceux qui voient en FFXIII un épisode maudit. Ou, qui sait, vous y avez trouvé un plaisir chanceux. Peut-être avez-vous pensé que ses deux suites marchaient sur la voie de la rédemption. Ou bien, au contraire, leur simple existence est une abomination à vos yeux.




  Peu importe votre opinion. Dans ce livre, tout le monde sera le bienvenu, car fortune et malheur sont les deux faces d’une même pièce. La création d’une œuvre de grande ampleur, réussie ou non, est toujours édifiante en cela qu’elle est profondément humaine. Ainsi, non seulement nous allons suivre l’épopée incroyable de personnages héroïques à travers l’espace et le temps, mais nous allons aussi ‒ et surtout ‒ découvrir les mésaventures d’un groupe de développeurs qui, pourtant armé de remarquables succès, a été brutalement dépassé par ses ambitions. Bien au-delà du récit de la genèse de ces trois titres, c’est l’histoire d’une période charnière de Square Enix qui s’offre à nous, pour ne pas dire de l’industrie japonaise du jeu vidéo. Pour l’exprimer dans une langue qu’affectionnent les créateurs de FFXIII : sic transit gloria mundi.




  J’espère être, pour cela, un guide digne de ce nom.




  Bonne lecture à toutes et à tous !
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  COSMOGONIE ET PRÉMICES





  Les éléments de ce récit sont l’agrégation des jeux Final Fantasy XIII, Final Fantasy XIII-2 et Lightning Returns : Final Fantasy XIII ; des romans Final Fantasy XIII Episode Zero -Promise-, Final Fantasy XIII-2 Fragments Before, Final Fantasy XIII-2 Fragments After et Final Fantasy XIII Reminiscence -Tracer of Memories- ; de la version du mythe Fabula Nova Crystallis publiée en janvier 2011 ; et des explications fournies par les créateurs dans les guides officiels Final Fantasy XIII Scenario Ultimania, Final Fantasy XIII Ultimania Omega, Final Fantasy XIII-2 Scenario Ultimania, Final Fantasy XIII-2 Ultimania Omega et Lightning Returns : Final Fantasy XIII Ultimania.




  LE TEMPS MYTHIQUE





  
a TOURMENTS DIVINS





  L’univers est composé de deux faces. L’une est visible, un horizon baigné de lumière, dont les formes limpides arpentent la ligne naturelle du temps. L’autre est invisible, une dimension mystique, à la fois obscure et abstraite, hors de l’espace et de toute époque. La frontière qui les sépare ne se traverse que lorsque vie devient mort. De l’équilibre préservé de ces deux royaumes dépend l’harmonie du cosmos.




  Le monde visible est gouverné par le dieu Bhunivelze, dit le Lumineux. Il y a bien longtemps, avide de toute-puissance, il chercha à obtenir le contrôle absolu de son domaine et terrassa pour cela sa propre mère, la déesse Mwynn. À sa mort, celle-ci disparut dans l’au-delà invisible.




  Seigneur désormais suprême, Bhunivelze n’en était pas moins un dieu tourmenté. Non seulement le monde qu’il gouvernait était fini, mais toutes les choses qu’il contenait semblaient vouées à périr, comme rongées par une force indicible. Bientôt, il se pensa victime d’une malédiction lancée par Mwynn depuis le monde invisible pour se venger de lui et, dans l’espoir de dissiper ce mauvais sort, il entreprit d’anéantir définitivement sa mère. Pour cela, il se convainquit qu’il existait, quelque part, une porte menant à cette insaisissable dimension, et se mit en quête de la découvrir.




  Par la simple force de sa volonté, Bhunivelze engendra de nouvelles divinités capables de l’assister. Le premier dieu qu’il créa fut Pulse : il lui donna pour Tâche de déblayer le monde visible afin de trouver l’emplacement de la fameuse porte. Ensuite, il donna la vie à la déesse Etro, mais commit l’erreur de la façonner à l’image de Mwynn. Terrorisé par son apparence et redoutant tout mauvais présage, il ne lui attribua aucun pouvoir.




  En réaction, il enfanta le dieu Lindzei, à qui il confia la Tâche de le protéger contre tout ce qui pouvait le menacer. Après lui avoir ordonné de le réveiller le jour où la porte du monde invisible serait trouvée, Bhunivelze se changea en cristal, l’élément le plus solide de tout l’univers, qui fige toute matière et toute conscience pour l’éternité. Puis, il plongea dans un sommeil perpétuel, loin de toute chose.




  
a L’INÉLUCTABLE DÉGRADATION DES CHOSES





  Livrées à elles-mêmes, les divinités qu’il avait créées entreprirent leurs travaux respectifs. Dans le but de repousser les limites du monde jusqu’à l’infini, Pulse se mit à déblayer l’immense terre vierge. À partir de fragments de son être, il créa les fal’Cie : des entités dévouées, dotées d’une mission (ou « Tâche ») à laquelle ils ne pouvaient se soustraire.




  Leur servilité venait du fait qu’ils étaient incapables de générer plus de pouvoir que celui qu’ils avaient reçu pour mener à bien leur fonction, une énergie symbolisée par un éclat de cristal logé en leur sein. Ainsi, ils ne pourraient jamais surpasser leur maître et l’aideraient à étendre le monde de quelque manière que ce soit, dans l’espoir que cela les mène à l’entrée de l’au-delà. Lindzei engendra également de nombreux fal’Cie pour l’assister dans sa mission de protection.




  Etro, elle, était incapable de faire quoi que ce soit. En proie à une profonde solitude, la déesse abandonnée se mit à songer à cette mère qu’elle ne connaissait pas, mais qui lui ressemblait tant. Elle se mutila pour la rejoindre et, alors que son sang se répandit sur la terre, disparut à son tour dans le monde invisible.




  Lorsqu’elle y pénétra, elle ne trouva qu’une vaste obscurité et, en son centre, Mwynn. Loin de fomenter une odieuse malédiction, la déesse était elle-même sur le point d’être engloutie par une nuée ténébreuse et accablante, nommée « chaos ». Car telle était la triste vérité : contrairement à ce que Bhunivelze imaginait, la lente destruction de l’univers n’était en rien le fléau de sa mère, mais la course naturelle du destin. Toutes les choses étaient vouées à mourir et, ce faisant, à passer dans le monde invisible. Là, elles sombraient dans l’océan de chaos, force sans conscience ni finalité qui rongeait peu à peu la matière pour n’en faire qu’une masse noire, dénuée de substance.




  Dans ses derniers instants d’existence, Mwynn implora Etro de préserver l’équilibre entre les deux mondes, car si le chaos venait à déborder et à se déverser sur le royaume du vivant, l’intégrité de l’univers serait définitivement rompue. Mais Etro, insensée, ne comprit pas ses ultimes paroles. Désormais seul témoin de l’évanescence des choses, elle n’en décelait nullement la gravité.




  
a L’ORIGINE DES HUMAINS





  Lindzei, dieu sage et clairvoyant, décela dans les traces sanglantes laissées par Etro une affinité pour l’au-delà où la déesse résidait désormais. Il les recueillit et les assembla pour fabriquer les êtres humains, des créatures si infimes et fragiles qu’elles ne semblaient naître que pour mourir. Ainsi, au bout de leur trop courte vie, ils disparaissaient eux aussi dans le monde invisible.




  Ce curieux phénomène suscita l’attention d’Etro, qui voyait se presser aux portes de son nouveau domaine les humains défunts. Peinée par leur solitude face à la mort, elle se prit d’affection pour ces êtres irrémédiablement attirés par le chaos. À leur arrivée, elle les accueillait avec le sourire, puis les renvoyait sur le chemin du monde visible en leur confiant une minuscule portion de ce chaos. De cette façon, une nouvelle vie naissait. Les humains donnèrent à ce fragment ténébreux le nom de « cœur », source de capacités incroyables dont ils ne savaient pas encore qu’il deviendrait leur plus grande force. Chaque fois que l’un d’eux mourait, l’âme contenue dans son cœur quittait son corps inerte et retournait se dissoudre dans l’océan de chaos.




  Comme ils portaient en eux une partie du mal qui envahissait l’au-delà, l’équilibre des mondes fut restauré de justesse, puis entretenu par un cycle perpétuel de trépas et de renaissance. Ignorant l’existence de Bhunivelze, les humains firent de ces dieux leur triade : Etro serait leur déesse de la mort, Lindzei leur divinité protectrice et Pulse leur seigneur tout-puissant. En l’honneur de ce dernier, ils donnèrent à leur monde le nom de Gran Pulse, « la terre du grand dieu Pulse », et se mirent à le peupler abondamment.




  Pulse et Lindzei, néanmoins, ne partageaient guère la bonté d’Etro. Ils trouvèrent dans les êtres humains de bien pratiques esclaves qui, correctement employés, puisaient dans les grains de chaos au fond d’eux pour faire preuve d’une détermination exceptionnelle. Transformés par l’action des fal’Cie, les humains deviennent des l’Cie, eux aussi chargés d’une Tâche obligatoire, à ceci près que le temps leur est compté. S’ils réussissent, ils sont récompensés par la vie éternelle, figés à jamais dans le cristal. S’ils échouent, ils mutent en d’horribles monstres dénués de toute volonté : les Cie’th. Et s’ils se trouvent en proie au désespoir, Etro fait preuve de compassion et envoie auprès d’eux des créatures surnaturelles, les eidolons, pour les encourager à se battre.




  La ferveur des humains était telle qu’ils acceptaient volontiers d’être changés en l’Cie pour accompagner leurs seigneurs dans leur mission d’extension du monde ‒ sans penser que le but divin était tout autre. Ils ne pouvaient rien en savoir, tant les fal’Cie qui les entouraient semblaient eux-mêmes obsédés par cette exploration, au point d’en ignorer la finalité réelle. Convaincus par leur créateur que la porte du monde invisible est un objet physique à l’emplacement encore inconnu, les fal’Cie de Pulse ne pouvaient en aucun cas abandonner avant de l’avoir découverte. Certains, dont Atomos, creusaient d’interminables galeries dans l’écorce de cette terre. D’autres, tel Dahaka, exploraient les cieux jour et nuit.




  Les fal’Cie préparaient pourtant bel et bien le jour fatidique où l’entrée de l’au-delà serait ouverte. Accoutumés à l’idée que cet événement serait le point de départ d’une guerre totale, ils créèrent les Arches, d’immenses installations dans lesquelles ils placèrent des armes vivantes qui, le moment venu, seraient déployées pour terrasser l’armée invisible.




  LA SCISSION DES MONDES





  
a UN PARADIS TROMPEUR





  L’entêtement obsessionnel des fal’Cie de Pulse suscitait le scepticisme de Lindzei, si bien que le dieu protecteur se mit à imaginer une autre façon d’accomplir la volonté de son maître. Constatant que l’âme des humains qu’il avait créés à partir du sang d’Etro était spontanément attirée vers le monde invisible à leur mort, il comprit que la porte tant convoitée n’était pas un lieu concret, mais une ouverture si minuscule et éphémère qu’elle échappait à la perception.




  Ainsi germa dans son esprit l’idée qu’en tuant une grande quantité d’humains au même endroit et au même moment, la porte des âmes qui s’ouvrirait serait plus béante que jamais et permettrait à Bhunivelze, promptement réveillé par une telle secousse, de la franchir avec ses armées pour porter le coup de grâce à sa mère. Lindzei mobilisa le chef de ses fal’Cie, Barthandelus, et lui confia la Tâche de construire une pépinière géante dans laquelle il « cultiverait » les humains jusqu’à ce que leur nombre constitue un sacrifice suffisant.




  Sans attendre, Barthandelus se fit l’architecte de Cocoon, le cocon de l’humanité. Il arracha au sol de Gran Pulse d’immenses quantités de terre et de matériaux qu’il modela en une gigantesque sphère creuse flottant dans le ciel, à l’intérieur de laquelle il dirigerait la confection d’un véritable paradis. Bientôt, les premiers êtres humains émigrèrent vers Cocoon, séduits par la promesse d’une vie de confort et de sécurité. En effet, au lieu de les changer en l’Cie et de les condamner tôt ou tard à renoncer à leur existence terrestre ‒ pour le meilleur ou pour le pire ‒, les fal’Cie de ce monde reclus seraient à leurs petits soins. Ainsi, la population décuplerait rapidement.




  Barthandelus façonna toutes les infrastructures capables d’assurer l’équilibre et la subsistance de cet écosystème isolé. Des millions de fal’Cie dévoués, du plus gigantesque au plus minuscule, s’emploieraient à rendre le quotidien des habitants le plus agréable possible. La lumière du soleil serait projetée par le fal’Cie Phénix ; l’approvisionnement en nourriture, garanti par le fal’Cie Carbuncle ; la production d’énergie, fournie par le fal’Cie Kujata ; la stabilité politique, défendue par le fal’Cie Eden. Ce dernier, soumis à Barthandelus, commanderait à la fois tous ses semblables et l’humanité elle-même par l’intermédiaire d’un gouvernement sacré, nommé le Sanctum.




  Finalement, lorsque les rouages de Gran Pulse et de Cocoon furent en place, Pulse et Lindzei se retirèrent du monde pour plonger, comme leur maître avant eux, dans un long et lointain sommeil. Mais le second, dans sa grande prévoyance, planta au préalable dans l’esprit de ses fal’Cie les graines de l’abandon. Orphelins de leur créateur, ils s’appliqueraient tous à accomplir leur Tâche avec diligence, seul moyen de le rappeler auprès d’eux.




  Dans le saint des saints de Cocoon reposait un fal’Cie invisible, pièce maîtresse de ce projet : Orphan. Maintenu dans un perpétuel état de naissance, il était la source du pouvoir d’Eden lui-même ‒ et donc de tous les autres fal’Cie. Ainsi, c’est sa destruction qui marquerait la chute instantanée de Cocoon et l’accomplissement du plan divin. Couvant l’immuable désir de revoir ce « parent » qui l’a délaissé, l’orphelin savait au fond de lui que seule la mort lui accorderait ces retrouvailles, et il l’attendait désormais avec impatience.




  Barthandelus, de son côté, faisait face à un dilemme. Sujet aux mêmes limitations de son pouvoir que les autres fal’Cie, il lui était strictement impossible d’outrepasser sa mission et d’infliger le moindre mal aux humains. Ainsi, il devait trouver un moyen indirect de les sacrifier. Il s’avisa de déloger quelques-unes des Arches construites sur Gran Pulse afin de les installer dans des recoins cachés de Cocoon. Le jour venu, il lui suffirait d’ouvrir les portes pour en libérer les monstruosités et regarder l’apocalypse se produire grâce à elles.




  Il ne restait plus désormais qu’à laisser le temps faire son œuvre.




  
a NAISSANCE D’UNE DUALITÉ





  Sur Gran Pulse, les humains qui étaient restés fidèles à leur dieu nourricier Pulse se mirent à haïr ceux d’entre eux qui avaient choisi de partir pour Cocoon. À leurs yeux, ce n’étaient que des traîtres qui s’étaient laissé ensorceler par les mots enjôleurs de Lindzei, le « serpent » ‒ et ce, d’autant plus que ce dernier avait fait créer son paradis en pillant les précieuses ressources de leur terre. Ceux qui lui obéissaient ne pouvaient donc être que les vulgaires esclaves d’un dieu perfide. Mais le nid de Lindzei volait haut dans le ciel, et les fal’Cie de Pulse, trop occupés à arpenter chaque recoin du monde, n’y prêtaient aucunement attention. Là-haut, il demeurait en sécurité.




  À l’intérieur de Cocoon, les émigrés se moquaient bien de ce que pouvaient penser leurs anciens compatriotes. Ravis de leurs nouvelles conditions de vie, ils commencèrent à vénérer bien volontiers les fal’Cie de Lindzei et, au fil des générations, le souvenir de Gran Pulse finit par se perdre, peu à peu remplacé par le récit du Sanctum : celui que ce lieu lointain, vulgairement nommé « Pulse » ou « Bas-Monde », était un enfer inhospitalier.




  Les deux civilisations évoluèrent séparément pendant des siècles. Pour l’une, cependant, la vie était plus difficile que pour l’autre. Sur l’immense surface de Gran Pulse, les différents peuples, clans et groupes existaient dans la méfiance les uns des autres… mais peut-être plus encore de la nature, une force aussi exubérante qu’elle peut être hostile. Garant de la vigueur des écosystèmes, le gigantesque fal’Cie tellurique Titan absorbait froidement les espèces les plus faibles dans le but de donner naissance à de nouveaux animaux plus puissants, générant un cycle du vivant dans lequel la seule loi était celle du plus fort.




  De plus en plus redoutables, les créatures sauvages contraignaient les humains à vivre dans le risque, alors que les fal’Cie n’éprouvaient pour eux aucune forme de compassion.




  
a LA GUERRE DE TRANSGRESSION





  Ne craignant jamais les représailles de leurs semblables pulsiens, les fal’Cie de Cocoon continuèrent des siècles durant à descendre à la surface du monde pour en extraire les matériaux précieux et les ressources alimentaires, et ainsi parfaire leur éden. Chaque nouvelle razzia, pourtant, provoquait le désespoir des peuples et perpétuait leur haine. Cette situation perdura jusqu’au jour où, environ 650 ans avant le présent, un nouveau pillage cibla l’extrémité nord de Gran Pulse, sur les terres du fal’Cie Anima.




  Lorsque les fal’Cie de Cocoon arrachèrent d’immenses fragments de sol puis repartirent dans leur abri céleste, ils déclenchèrent une terrible catastrophe : autour des cités ravagées, un fleuve détourné ensevelit de nombreux villages sous des torrents de boue. Voyant la désolation qui s’abattit sur la région qu’il gouvernait, Anima entra dans une colère noire et décréta que l’heure était venue d’envahir Cocoon afin d’obtenir vengeance. Pour mener cette guerre, il créa une armée de l’Cie à partir des humains qui, galvanisés par le désastre qu’ils avaient subi, se portèrent volontaires. La grande bataille put commencer.




  Pour Barthandelus, qui n’attendait que de détruire sa création, ce conflit aurait pu être une occasion idéale. Or, le fal’Cie suprême estima que le nombre d’humains à sacrifier était encore insuffisant pour ouvrir la plus grande des portes vers l’au-delà. Ainsi, il jugea qu’il devait défendre Cocoon à tout prix et, pour cela, il accepta de renoncer temporairement à préserver les humains en ordonnant à ses fal’Cie de créer eux aussi des l’Cie. Leur riposte fut si violente qu’elle menaça de mettre en péril Gran Pulse.




  Anima ne renonça pas. Quand, à leur tour, deux orphelines du village d’Oerba se présentèrent devant lui, il leur confia pour Tâche de se transformer en un monstre effroyable, Ragnarok, et de détruire une bonne fois pour toutes le nid du démon Lindzei. Nommées Fang du clan Yun et Vanille du clan Dia, les jeunes femmes avaient tout perdu lors de la terrible razzia. Devenues inséparables, elles cultivaient chacune un sentiment : une colère bouillonnante pour la première, un lourd chagrin pour la seconde.




  La guerre sembla prendre un tournant décisif lorsqu’elles s’envolèrent, prêtes à accomplir leur devoir. Portée par la rage, Fang se métamorphosa en Ragnarok et commença à attaquer la carapace de Cocoon, au point de percer une gigantesque entaille.




  Alors qu’elle assistait à ces dramatiques événements depuis l’obscurité du monde invisible, la déesse Etro décida qu’il était temps pour elle d’agir. Était-elle animée par la pitié envers les humains qui allaient perdre la vie dans ce désastre ? Ou redoutait-elle que le massacre n’ouvre grand les portes de son royaume aux armées de Bhunivelze ? Toujours est-il qu’elle arracha Fang à sa monstrueuse transformation, brûla sa marque de l’Cie pour lui ôter sa Tâche, puis la changea en cristal ainsi que sa partenaire Vanille. Toutes deux retombèrent, figées, à la surface de Gran Pulse. Par la même intervention, Etro plongea enfin le belliqueux Anima dans une profonde léthargie.




  Le conflit, plus tard connu sous le nom de Guerre de Transgression, prit fin. Mais Etro, qui de son trône pouvait contempler le temps dans son ensemble, prophétisa la répétition future de la calamité. Elle se tiendrait prête, une nouvelle fois, à la déjouer.




  
a LENDEMAINS DOULOUREUX





  Quand bien même le cataclysme fut évité de justesse, l’assaut de Ragnarok détruisit des régions entières de Cocoon, provoquant d’innombrables victimes. La sphère autrefois hermétique arborait désormais une balafre si grande qu’elle était visible de Gran Pulse. Pourtant, Barthandelus décida de faire de cet événement une opportunité. Sans jamais évoquer l’irruption salutaire d’Etro, il déclara publiquement que le Sanctum était le vainqueur incontesté de cette guerre contre l’odieux Bas-Monde et que, grâce à ses fal’Cie, il était parvenu à limiter au mieux le nombre de pertes humaines.




  De même, il découvrit en Ragnarok le moyen idéal d’élucider son dilemme fondateur : comment détruire Cocoon. Il élabora alors un nouveau plan par lequel il laisserait les guerrières de Pulse faire leur œuvre de l’intérieur.




  De retour sur Gran Pulse, il captura l’imposant édifice à l’intérieur duquel sommeillaient Anima, Fang et Vanille, puis le déposa dans Cocoon, aux abords de la cité balnéaire de Bodhum, où il fut plus tard surnommé le « Vestige » par les habitants. De cette façon, le jour où la population atteindrait le nombre souhaité, Barthandelus tirerait de sa torpeur Anima, qui réveillerait les deux l’Cie de leur stase cristalline et les remettrait sur le chemin du combat. En les manipulant habilement, Barthandelus les inciterait à redonner vie à Ragnarok, auquel il ouvrirait les portes du berceau d’Orphan ‒ et si ce n’était Fang, alors ce serait Vanille.




  En attendant le moment propice, les fal’Cie de Cocoon entamèrent la réparation des dégâts provoqués par la Guerre de Transgression. Ils condamnèrent les régions frontalières de la brèche, trop gravement endommagées pour être reconquises, puis reprirent le pillage des ressources du Bas-Monde dans le but d’aménager de nouveaux lieux de vie.




  Sur Gran Pulse, les conséquences furent bien plus dramatiques, au point de plonger peu à peu le monde dans l’anarchie. Dans les décennies qui suivirent leur défaite, les différents clans se déchirèrent au cours d’interminables guerres d’influence. Dérobées par les fal’Cie de Cocoon sans la moindre opposition de ceux de Pulse, les ressources s’amenuisèrent. Enfin, par l’incessante sélection naturelle de Titan, les créatures sauvages se firent de plus en plus redoutables et des cités autrefois prospères, telles que celle d’Haerii, tombèrent face aux attaques de monstres gigantesques.




  Nullement sensibilisés à la protection des êtres humains, les fal’Cie de Pulse ignoraient leurs tourments et créaient sans relâche de nouveaux l’Cie pour poursuivre leur mission d’exploration. Ils leur infligeaient cependant des Tâches si incompréhensibles qu’ils étaient incapables de les mener à bien, ce qui inondait le monde de dangereux Cie’th.




  Peu de temps après la chute de la grande cité de Paddra, siège du culte de la déesse Etro et dernier bastion de la civilisation, l’humanité disparut entièrement de la surface de Gran Pulse. Mais, perchée dans son doux foyer, le peuple de Cocoon n’en sut rien.




  LE DÉBUT DE LA FIN





  
a L’HEURE DU GRAND DESSEIN





  Plus de 600 ans se sont écoulés depuis la Guerre de Transgression. À l’intérieur du cocon céleste, ce sont désormais plusieurs dizaines de millions de personnes qui cohabitent dans de gigantesques villes florissantes et hautement technologiques, où elles sont quotidiennement dorlotées par autant de fal’Cie serviles. Pour Barthandelus, ce nombre est satisfaisant. L’heure est enfin venue de déclencher son plan odieux.




  Dans le but de se mettre au plus près des affaires politiques de Cocoon, le fal’Cie prend forme humaine sous le nom de Galenth Dysley et s’approprie le poste de Primarque, le souverain du Sanctum. Quelques années d’un règne bienveillant lui suffisent pour s’attirer la confiance du peuple.




  Au cours de ses longs préparatifs, Dysley décèle des velléités de sédition chez Cid Raines, général de brigade de la Cavalerie, une unité d’élite de la Garde civile. Doutant de la véritable prévenance des fal’Cie à leur égard, Raines couve secrètement l’idée de redonner aux humains les rênes de leur société. Dans le but de puiser dans cette conviction providentielle, Dysley, manipulateur dans l’âme, fait de lui un l’Cie avec pour Tâche de guider les jeunes femmes du Bas-Monde dans leur quête destructrice à venir.




  Pour le Primarque, il ne reste plus désormais qu’à réveiller Anima dans son Vestige de Bodhum, pour qu’il extirpe à leur tour ses anciennes l’Cie de leur repos cristallin.




  
a EN TERRE INCONNUE





  Lorsque Fang et Vanille reprennent leurs esprits à l’intérieur du Vestige, elles ont perdu tous leurs repères, ignorant à la fois le lieu et l’époque où elles se trouvent. Constatant que sa marque de l’Cie est cautérisée, Fang a perdu la mémoire de sa transformation en Ragnarok et des événements qui ont suivi. Mais Vanille, dont la marque est intacte et la mémoire claire, décide de feindre l’amnésie. Trop effrayée par ses souvenirs, elle ne peut se résoudre à renouer avec leur ancienne Tâche.




  Quand, deux jours après leur réveil, les portes du Vestige s’ouvrent enfin, les deux femmes partent à la découverte des environs avec la plus grande méfiance. Habituées à vivre dans un monde hostile, elles sont déconcertées par l’amabilité immédiate et les mœurs étranges des habitants, et par le peu de résistance des animaux sauvages. Bientôt, elles comprennent qu’elles se trouvent en fait à l’intérieur de Cocoon et qu’il s’est écoulé plusieurs siècles depuis le début de leur stase. Toujours plus désorientées, elles ignorent alors que leurs faits et gestes sont surveillés aussi discrètement qu’assidûment par Dysley à l’aide d’un étrange fal’Cie en forme de hibou argenté, Menrva.




  Un premier incident survient lorsque Fang et Vanille découvrent qu’une jeune femme de Bodhum s’est introduite dans le Vestige en leur absence et a été changée en l’Cie de Pulse par Anima. Toujours saisies par la crainte, elles déposent la malheureuse encore inconsciente en dehors de l’édifice, l’abandonnant bon gré mal gré à son propre tourment.




  Un profond malaise habite Vanille. Cette innocente a-t-elle été désignée par le fal’Cie pour les remplacer parce qu’elle se refuse à son destin ? Fang, elle, est beaucoup plus inquiète par la découverte que la marque de l’Cie de son amie, contrairement à la sienne, vient d’amorcer son évolution. Elle redoute désormais que, du fait de leur perte de mémoire, Vanille finisse en Cie’th avant d’avoir compris quelle était sa Tâche, et elle ne peut s’y résoudre.




  Ayant pris connaissance de l’existence d’un fal’Cie nommé Kujata à la centrale énergétique d’Euride, près de Bodhum, Fang décide d’y amener Vanille dans l’espoir que le contact avec lui force les événements. Or, lorsqu’elles arrivent auprès de l’immense créature, celle-ci perçoit la menace pulsienne et transforme en l’Cie un petit garçon qui a le malheur de se trouver là au même moment.




  Vanille est dépitée de voir un nouvel innocent subir ce fléau à cause d’elle. Dans leur fuite, elle propose de but en blanc d’abandonner leur quête, mais pour Fang, il en est hors de question. Déterminée à tout faire pour la sauver, celle-ci renvoie de force son amie à Bodhum, le temps de repousser l’assaut de l’armée sur Euride. Hélas, lorsqu’elle échappe enfin à ses poursuivants et rejoint la cité balnéaire, elle ne parvient pas à l’y retrouver.




  Ses recherches sont finalement interrompues lorsqu’elle est interceptée par la Cavalerie. À sa grande surprise, le général Cid Raines lui offre sa protection et lui confie même ses doutes quant à la domination des fal’Cie. Fang comprend bien vite qu’il ne s’agit pas d’un acte désintéressé : elle est simplement prise dans une guerre d’influence entre la Garde civile, à laquelle appartient la Cavalerie, et la PSICOM, l’unité de combat anti-Pulse du Sanctum. Si elle éprouve des remords à accorder sa confiance à un inconnu de Cocoon, elle fait néanmoins profil bas, dans l’espoir que cela la mettra sur la piste de Vanille.




  En proie au doute, cette dernière erre, seule, dans les rues de Bodhum. S’étant prise d’une certaine affection pour ce monde pacifique, elle en vient à penser que si son inaction lui permet de le sauver, alors peut-être est-ce pour le mieux.




  
a SERAH, VICTIME COLLATÉRALE





  Seulement, Dysley ne compte pas laisser cette l’Cie rebelle contrarier ses plans. L’attention du Primarque se tourne vers la jeune femme que Fang et Vanille ont retrouvée auprès d’Anima quelques jours plus tôt : Serah Farron. Cette lycéenne, fascinée depuis toujours par le mystérieux Vestige antique qui borde sa ville, n’avait pas résisté à la tentation d’y pénétrer quand elle avait découvert que l’accès était ouvert. Elle ne pouvait deviner la malédiction qui s’apprêtait à la frapper. Devenir une l’Cie de Pulse faisait d’elle une ennemie de Cocoon.




  La sphère céleste n’avait plus connu de l’Cie depuis la Guerre de Transgression, et ces êtres surnaturels étaient peu à peu entrés dans le domaine des légendes. Terrorisée par la marque qu’elle arbore sur le bras, Serah préfère la cacher sous un bandage et dissimuler son funeste destin à son entourage, à commencer par son petit ami Snow Villiers, pourtant un garçon au grand cœur. Ce dernier se fait notamment connaître en tant que leader du NORA, un petit groupe d’orphelins se consacrant à la défense de la cité sur la base du volontariat.




  Lorsqu’elle lui avoue enfin la vérité, quatre jours plus tard, Snow est d’abord sous le choc, mais finit par lui garantir qu’il ne l’abandonnera pas, au point de la demander en mariage peu de temps après. Cependant, le lien de confiance renforcé qui les unit ne peut faire oublier un lourd fardeau : tout l’Cie reçoit une Tâche, et Serah ignore purement et simplement ce que le fal’Cie attend d’elle. Devant la crainte de déclencher un mouvement de panique dans la population s’ils venaient à dévoiler la malédiction de la jeune fille, le jeune couple ne sait comment se sortir de cette situation. De même, plus encore que celle de son compagnon, Serah redoute la réaction de sa sœur aînée, Claire, dont elle ne connaît que trop bien le caractère sévère. Se faisant plus souvent désigner sous le pseudonyme sans équivoque de « Lightning », l’éclair, Claire Farron appartient au Régiment de Sécurité de Bodhum et voit déjà d’un très mauvais œil sa relation avec Snow, qu’elle juge frivole et irresponsable.




  Prenant son courage à deux mains, Serah se convainc d’attendre la petite fête qu’elle souhaite organiser pour l’anniversaire de Lightning, quelques jours plus tard, pour lui annoncer les deux nouvelles : ses fiançailles, certes… mais aussi et surtout sa transformation en l’Cie.




  Jusqu’au dernier moment, elle imagine que sa sœur saura faire preuve de compassion, mais le jour venu, il n’en est rien. Refusant d’admettre qu’une malédiction ancestrale s’est abattue sur Serah, Lightning l’éconduit froidement, sous le regard médusé de Snow. Entre-temps, les événements se sont pourtant brutalement accélérés. La veille, alors que tout Bodhum se réjouissait devant un magnifique spectacle de feux d’artifice, l’armée découvrait la présence du fal’Cie Anima à l’intérieur du Vestige proche.




  
a L’INCIDENT D’EURIDE





  Venues quelques jours plus tôt à la centrale électrique d’Euride dans l’espoir d’y trouver des réponses, Fang et Vanille vont être à l’origine d’un grave événement qui marque, pour Cocoon, les premiers soubresauts de la crise à venir. Dans la confusion, le fal’Cie Kujata désigne le premier humain à sa disposition pour en faire un l’Cie, capable de lutter contre la menace. Or, ledit humain n’est autre qu’un petit garçon de six ans, Dajh, venu avec son père Sazh Katzroy pour une visite touristique des installations.




  Pourquoi le fal’Cie a-t-il choisi un enfant impuissant ? La question hante le pauvre Sazh, pilote de ligne pour qui son fils est la chose la plus précieuse au monde. Mais elle fascine tout autant la PSICOM, et tout particulièrement la colonelle Jihl Nabaat. Déjà placée en état d’alerte par le Primarque, la PSICOM arrive rapidement sur place, puis transporte Dajh dans un hôpital militaire de la capitale, Eden, dans le but de lui faire subir une batterie de tests capables d’identifier sa Tâche.




  Quelques jours après l’incident d’Euride, les spécialistes sont en mesure de confirmer que le garçon a reçu le pouvoir de ressentir « l’aura de Pulse », une capacité qui intéresse au plus haut point Nabaat. Lorsqu’il émet l’envie d’aller assister au grand feu d’artifice annuel de Bodhum, la colonelle ne veut pas y voir un simple caprice et mobilise ses troupes. Quand, en arrivant à la cité balnéaire, Dajh ajoute vouloir visiter le Vestige, les militaires se convainquent qu’il s’agit de l’objectif de leurs recherches.




  Le soir du feu d’artifice, alors qu’habitants et touristes se massent sur le littoral de Bodhum pour admirer le spectacle, une expédition menée par la PSICOM dans le Vestige découvre finalement la présence d’Anima. Aussitôt, le Sanctum met en branle une procédure aussi rare que draconienne : la ville entière sera placée en quarantaine… et l’intégralité des civils s’y trouvant sera envoyée de force sur Pulse. Une « Purge », destinée à endiguer tout risque de contamination générale.




  Épargné par la sentence, Sazh est rapatrié à Eden avec Dajh. Néanmoins, au fond de lui, il se moque bien des affaires de la PSICOM : son unique objectif est de sauver son fils. Alors que la Tâche de ce dernier demeure un mystère, Sazh se met en tête de la découvrir et de l’accomplir à sa place. Par tous les moyens, il retournera au Vestige de Bodhum.




  
a DERRIÈRE L’EXIL, LA MORT





  Le lendemain de la découverte, la panique gagne les rues de Bodhum lorsque la nouvelle du bannissement vers le Bas-Monde se répand. Alors que le Sanctum confirme publiquement l’information et révèle que l’incident d’Euride était en réalité un attentat de Pulse, la population entière de Cocoon est sous le choc. Baigné depuis des siècles dans la crainte de la menace extérieure, le grand public voit dans la Purge la solution nécessaire pour assurer sa sécurité. Et tant pis si, pour toute personne se trouvant dans l’enceinte de Bodhum, cela signifie l’exil forcé.




  Pressé par les événements, Snow décide que le seul moyen de connaître la Tâche de Serah est de retourner auprès du fal’Cie, mission compliquée par le blocus de la PSICOM. Utilisant une « airbike », un véhicule volant biplace, le jeune homme transporte sa promise jusqu’aux portes du Vestige… mais elle se fait happer à l’intérieur sans que Snow puisse la rejoindre, et il s’écrase irrémédiablement sur la plage.




  L’armée met bientôt la main sur l’énorme édifice dans le but de le déplacer lui aussi sur Pulse, ne laissant à Snow pas d’autre choix que de se lancer à sa poursuite ‒ non sans prévenir Lightning, qui décrète à son tour qu’elle ne peut pas rester les bras croisés.




  Après une nuit d’angoisse, la PSICOM réunit tous les civils de Bodhum à la gare pour procéder à la Purge. Quand bien même le Sanctum leur assure qu’ils pourront reprendre leur vie à la surface de Pulse, tous pressentent l’horreur qui les attend en constatant que les rares qui tentent de fuir sont abattus par les soldats. Ils ne se trompent guère. Derrière le discours public arrangeant, la vérité est que le gouvernement sacré prévoit de tous les exécuter avant même qu’ils aient quitté Cocoon…




  Épuisée par plusieurs jours d’errance dans les rues de la ville, Vanille accepte d’être déportée elle aussi. Tout en regrettant d’abandonner Fang dans Cocoon, elle se convainc que son retour à Pulse l’empêchera définitivement d’accomplir sa funeste Tâche et sauvera ainsi les habitants de ce monde paisible, qu’elle a appris à apprécier. Et ce, même si cela la condamne à devenir un Cie’th.




  Rongée par la culpabilité de ne pas avoir cru Serah, Lightning prend de son côté la décision de renoncer à l’immunité que lui confère sa qualité de soldat et de se placer dans l’une des files d’attente du train de l’exil. Coûte que coûte, elle arrachera sa sœur au convoi d’Anima avant qu’il ne quitte Cocoon. Ayant quant à lui rejoint la gare de Bodhum, Sazh s’étonne de voir cette jeune recrue de la Garde civile se déclarer volontaire pour la Purge. Après quelques mots échangés avec elle, il comprend qu’il a tout intérêt à la suivre. Si grabuge il doit y avoir, peut-être pourra-t-il en profiter pour atteindre le fal’Cie.




  L’un après l’autre, les trains de la Purge quittent Bodhum en direction de la Cité suspendue, une ville abandonnée de la partie inférieure de Cocoon, détruite pendant la Guerre de Transgression. Elle sera le dernier contact de cette population avec le monde qui les a vus naître. Au-delà gît l’inconnu.




  Le Primarque Dysley, à qui ces nombreuses péripéties n’ont pas échappé, ne peut que se réjouir. Les graines de son plan sont désormais semées. Qu’il s’agisse de Vanille, que son amie Fang tente désespérément de retrouver pour lui faire accomplir sa Tâche, ou de ces malheureux prêts à tout pour sauver la l’Cie Serah ‒ y compris à entrer en contact avec le fal’Cie de Pulse ‒, il trouvera sûrement l’outil idéal pour mener à bien sa mission destructrice.




  FINAL FANTASY XIII




  LES ENNEMIS INTÉRIEURS





  
a ZONE DE GUERRE À COCOON





  Après un voyage sans histoire dans les terres sauvages de la bordure extérieure de Cocoon, une révolte éclate dans les trains d’émigrés pendant la traversée de la Cité suspendue. Épaulé par son groupe NORA, Snow mène l’assaut contre la PSICOM en invitant à ses côtés les exilés de Bodhum, tous motivés par l’énergie du désespoir.




  Hélas, l’armée du Sanctum s’avère trop puissante pour de simples civils. Lorsqu’un de ses vaisseaux détruit d’un tir de missile une portion entière de la voie ferrée aérienne, des dizaines d’innocents tombent dans le vide. Survivant de justesse au désastre, Snow reste hanté par les derniers mots d’une mère de famille qui avait rejoint ses rangs, Nora Estheim : celle-ci le suppliait de ramener son fils chez lui.




  Trop déterminé à sauver Serah, Snow remet pourtant ce souhait à plus tard et emprunte une airbike de la PSICOM pour atteindre le Vestige au plus vite. Il ne se doute pas que le fils en question, Hope Estheim, a assisté à la terrible scène et est bien décidé à régler ses comptes avec celui qui, selon lui, a entraîné sa mère vers une mort certaine. Encouragé par Vanille, le garçon vole à son tour une airbike pour suivre Snow.




  Déterminée de son côté à intercepter le fal’Cie avant son départ vers Pulse, Lightning préfère cheminer seule à travers le labyrinthe de passerelles étroites et de plateformes mobiles. C’est sans compter sur Sazh qui, lorsqu’il comprend que sa destination est également l’énorme édifice, la suit obstinément.




  À l’intérieur du Vestige, les cinq fugitifs séparés découvrent d’immenses salles verticales baignées d’une ambiance lourde, dans lesquelles ils sont bientôt confrontés à des Cie’th. Ces créatures qu’ils pensaient appartenir au folklore sont bien réelles, piteuse transformation des soldats de la PSICOM ayant pénétré dans les lieux quelques jours plus tôt.




  Leurs routes convergent finalement au sommet du Vestige, où ils retrouvent Serah, étendue sur le sol. À peine Lightning et Snow ont-ils le temps de souffler que la jeune femme, dans un soupir étrangement apaisé, les implore de sauver Cocoon… avant de se changer en cristal, leur offrant à constater la véracité d’une autre légende. Désemparés, Lightning et Snow se jettent dans l’antre du fal’Cie pour lui demander des comptes.




  Au terme d’une brève bataille, Anima précipite ces insolents dans une dimension lugubre et impalpable où, accueillis par un colosse anthropomorphe qui n’est autre que Pulse lui-même, ils sont à leur tour faits l’Cie. Dans leur esprit s’imprime la vision fugitive d’une immense créature s’attaquant à la capitale Eden. Ainsi leur Tâche leur est révélée : que l’un d’eux redonne vie à Ragnarok et parvienne, cette fois-ci, à accomplir sa quête destructrice.




  
a DANS UN OCÉAN DE DOUTES





  Dans l’agonie d’Anima, le Vestige éclate en une onde de choc qui emporte avec elle les vaisseaux de la PSICOM et transforme en cristal les eaux du lac Bresha, situé en contrebas. La déflagration ne laisse derrière elle qu’un enchevêtrement de vagues solidifiées en plein déferlement. À leur réveil au milieu de ce paysage irréel, les compagnons découvrent qu’ils sont désormais des l’Cie de Pulse ‒ autrement dit, des ennemis de Cocoon, que l’armée du Sanctum aura tôt fait de traquer et d’exterminer. Liés par ce même destin accablant, ils décident de fuir ensemble à travers la mer figée.




  Cependant, lorsqu’ils trouvent peu après le cristal de Serah, Snow décrète qu’il fera tout pour la libérer car, selon lui, la vision de destruction de leur Tâche n’est qu’un mensonge : à ses yeux, seules les dernières paroles de Serah ont de la valeur. L’idée ne convainc pas Lightning qui, redoutant la riposte de la PSICOM, préfère abandonner sa sœur, qu’elle pense définitivement perdue.




  Ainsi le groupe fait le choix tacite de se séparer, laissant Snow seul auprès de sa fiancée. Rapidement rattrapé et acculé par la PSICOM, le jeune homme sent bouillir en lui une énergie surnaturelle. Percevant son désespoir, la déesse Etro lui envoie Stiria et Nix, des jumelles de glace autrement nommées les sœurs Shiva, pour l’aider à surmonter cette épreuve. Ce don ne l’empêche guère d’être intercepté par la Cavalerie, qui l’emmène manu militari à bord de son vaisseau amiral, le Lindblum.




  À bord, il fait la rencontre de Fang, dont la marque cautérisée l’intrigue, et de Cid Raines. Ce dernier lui annonce froidement le plan du Sanctum : l’exécution en place publique des l’Cie de Pulse afin d’apaiser les craintes de la population. Or, en l’appâtant avec l’idée qu’il souhaite entraver la mainmise des fal’Cie sur Cocoon, Cid espère que Snow l’aidera à retrouver les autres l’Cie. Il accepte finalement, non sans être rongé par le doute.




  
a DES L’CIE EN QUÊTE D’UN OBJECTIF





  De leur côté, Lightning, Sazh, Vanille et Hope découvrent dans les ruines de l’antique cité qui bordait le lac Bresha un vaisseau en parfait état de marche, providentiellement posé sur sa rampe de lancement. Sans se demander si sa présence n’est pas trop belle pour être vraie, ils s’en servent pour s’échapper de ce souterrain infernal et retourner à l’air libre.




  Le répit est de courte durée. Pris en chasse par la flotte de la PSICOM, Sazh perd le contrôle du vaisseau, qui part s’écraser dans une région inhospitalière de Cocoon : les pics Infâmes, un amoncellement à perte de vue des matériaux autrefois récoltés par le Sanctum sur Pulse pour réparer le paradis céleste après la Guerre de Transgression.




  Peu ébranlée par le crash, Lightning repart de plus belle. Puisqu’ils seront traqués jusqu’au bout par l’armée, son unique objectif est désormais de porter le combat au cœur même d’Eden, au siège du Sanctum, non pas pour détruire Cocoon ‒ ce à quoi elle se refuse ‒, mais pour châtier ces fal’Cie qui tirent les ficelles depuis leur confortable trône. Vanille et Sazh ne partagent guère sa détermination nihiliste, si bien qu’ils choisissent de partir de leur côté ; mais Hope, toujours habité par la colère, insiste pour la suivre. Cela ne réjouit guère Lightning, qui voit le garçon comme un boulet à traîner et n’hésite pas à le lui faire comprendre.




  Mais alors qu’Etro répond à son emportement en lui envoyant à son tour un eidolon à affronter, Odin, la jeune femme met de l’eau dans son vin. Plutôt que d’abandonner Hope, elle l’aidera à s’endurcir, tout en acceptant de lui accorder des pauses.




  Émergeant des pics Infâmes, ils arrivent à la forêt de Gapra, un centre d’expérimentation des créatures cybernétiques de l’armée du Sanctum. Autrement dit, un obstacle de taille pour Hope, mais Lightning le laisse prendre les devants. Il fait preuve d’un esprit d’initiative qui la rassure, y compris lorsqu’ils doivent affronter de dangereux cyborgs. Tout juste ressent-elle le profond mépris que lui inspire Snow, et pour cause : Hope finit par lui avouer que c’est à cause de lui, pense-t-il, que sa mère est morte.




  Au bout de leur traversée de Gapra, une baie s’ouvre devant eux, et sur l’autre rive, la cité de Palumpolum, où ils pourront prendre le train vers Eden. Il s’agit également de la ville de résidence d’Hope, où l’attend sûrement son père. Mais le garçon, qui s’entend mal avec lui, semble peu décidé à aller le retrouver.




  
a GUET-APENS À PALUMPOLUM





  Afin de s’infiltrer dans une Palumpolum placée en état de siège par la PSICOM, Lightning et Hope traversent le complexe d’agriculture souterrain, où la production de vivres pour tout Cocoon est assurée par le fal’Cie Carbuncle. Ce dernier inspire aux deux compagnons une discussion anodine sur la place occupée par ces entités dans leurs vies.




  Or, lorsque Hope assimile les humains aux « animaux de compagnie » des fal’Cie, Lightning a une révélation. Ce combat qu’elle cherche à mener n’est qu’une vulgaire fuite en avant, une perte de repères provoquée par la rupture brutale avec ce monde rassurant. Sa quête doit se prolonger, mais plus sous la forme d’une bataille insensée. Désormais, Lightning veut comprendre. Navrée d’avoir entraîné Hope dans cette folie, elle décide de le ramener chez lui, ce qui ne l’enchante guère.




  La situation change à leur arrivée à la surface, au moment où la PSICOM lance l’assaut. Après que Snow et Fang interviennent pour les aider, les retrouvailles sont peu cordiales. Dans un geste surprenant, Lightning jette Hope dans les bras de Snow, trop pressée de poursuivre sa route. Fang part avec elle, ne laissant au jeune garçon pas d’autre choix que de suivre celui qu’il considère comme l’assassin de sa mère. Leur prochain lieu de rendez-vous sera la maison du père de Hope.




  La traversée de Palumpolum s’avère difficile et les initiatives de Snow pour éloigner les civils innocents se soldent par un échec : ceux-ci finissent par se retourner contre eux, les poussant dans leurs derniers retranchements. Ramené à sa condition de menace publique et exaspéré par la nonchalance de Snow, Hope se morfond. Dans un accès de colère, il finit par lui cracher au visage sa vérité, avant d’essayer de le poignarder pour obtenir vengeance.




  Mais le tir de roquette soudain d’un vaisseau de la PSICOM les projette tous les deux dans le vide et ils ne doivent leur survie qu’à quelques bâches ralentissant leur chute. Assailli par la douleur, mais bouleversé par les révélations de son jeune compagnon tombé inconscient, Snow décide de le porter sur son dos pour le ramener tant bien que mal chez son père.




  
a CHOIX IMPOSSIBLES





  Fang et Lightning cheminent elles aussi dans une Palumpolum sens dessus dessous. Quand bien même la première avoue être en partie responsable du malheur de Serah, la seconde finit par éprouver une certaine proximité avec cette mystérieuse l’Cie amnésique, originaire de Gran Pulse.




  Elles recroisent le chemin de Snow et Hope au moment où ils sont acculés par une machine de guerre. Une fois celle-ci terrassée, la tension s’apaise au sein du groupe réuni. Lightning laisse éclater son soulagement en enlaçant Hope, et ce dernier semble même prêt à pardonner Snow qui, tout en acceptant de porter le poids de la culpabilité, ne l’a pas abandonné à son sort.




  Le crépuscule tombe sur Palumpolum lorsque les quatre compagnons atteignent enfin la résidence de la famille Estheim, sur les Hauteurs de Felix. Le silence qui pèse sur la ville trahit mal le vent de panique qui a saisi Cocoon. L’armée du Sanctum se prépare à une guerre totale contre les l’Cie et, encouragé par les médias officiels, le reste de la population exige de nouvelles Purges.




  C’est avec un profond chagrin que Bartholomew Estheim apprend la mort de sa femme et la malédiction dont est affligé son fils. Toutefois, la situation est grave et les l’Cie savent qu’ils ne pourront s’éterniser ici. En apprenant que les fugitifs qu’il héberge souhaitent éradiquer le Sanctum, Bartholomew leur oppose le risque que, privé du gouvernement qui le choie depuis toujours, le peuple en désespoir plonge dans la guerre civile.




  Leurs pénibles réflexions sont brutalement interrompues par un assaut de la PSICOM, mené par son directeur Yaag Rosch. Si Snow tente de susciter l’empathie des soldats en leur affirmant qu’il est un être humain comme eux, Rosch lui rétorque qu’il n’en reste pas moins un l’Cie de Pulse, dont l’existence vaudra toujours moins que celle de millions de citoyens effrayés. Ainsi, les négociations seront impossibles.




  La situation ne se dénoue que lorsque la Cavalerie organise une diversion pour venir au secours du groupe. Celui-ci est contraint d’évacuer la ville sans attendre et Hope doit se résoudre à laisser son père derrière lui. Ce dernier semble satisfait que son fils, plus mature que jamais, ait décidé de prendre son avenir en main.




  DANS LES FERS DU DESTIN





  
a DOS AU DANGER





  Partis dans la direction opposée de Lightning, Vanille et Sazh quittent les pics Infâmes et posent le pied dans la luxuriante forêt de Sunleth, une réserve naturelle dont les sons et les odeurs éveillent les sens pulsiens de Vanille. Exaltée, elle propose à Sazh de fuir le plus loin possible de la guerre qui s’apprête à éclater. De l’autre côté de Sunleth se trouve précisément l’embarcadère vers Nautilus, cité consacrée au divertissement.




  En chemin, profitant d’une courte pause, Sazh avoue à sa camarade que son fils Dajh est lui aussi un l’Cie ‒ sans savoir qu’il s’adresse à celle qui est coupable de cette malédiction… Le fardeau qui pèse sur les épaules de la jeune femme s’alourdit, mais elle ne peut se résoudre à lui dire la vérité, terrifiée à l’idée d’assumer la responsabilité de tout ce mal.




  Pour Sazh également, le dilemme est cruel. Si la Tâche de son fils est de détruire le fal’Cie de Pulse, alors il est déjà devenu un cristal ; mais si elle consiste à vaincre les l’Cie de Pulse, alors seule leur mort à tous l’empêchera de se changer en Cie’th. Si pesants sont le doute pour l’un et la culpabilité pour l’autre, les deux compagnons poursuivent malgré eux leur échappée.




  
a UNE VOIE SANS ISSUE





  Sazh et Vanille débarquent à Nautilus, un immense parc d’attractions grouillant de monde et de lumière où ils pensent pouvoir échapper au danger. Pourtant, tous deux ont le cœur lourd. En assistant à la Pompa Sancta, une grandiose parade holographique relatant de manière romancée l’antique Guerre de Transgression, Vanille se sent renvoyée à sa condition de l’Cie et à la terrible épreuve qu’elle a vécue, des siècles plus tôt.




  Sazh est plus dépité encore. Quand ils se rendent au parc zoologique où il avait promis d’emmener Dajh pour y voir des chocobos, il décide que l’heure est venue d’abandonner, convaincu que le Sanctum ne l’exécutera pas avant de lui avoir accordé un dernier moment avec son fils. Au moment où Vanille veut l’en dissuader en avouant savoir qui est derrière l’incident d’Euride, un assaut de la PSICOM les force à fuir précipitamment.




  Traversant en catastrophe l’attraction du Château hanté, ils tombent nez à nez avec Dajh, tout seul. À peine Sazh a-t-il le temps de se jeter sur lui que son fils se change en cristal sous ses yeux. La responsable de cette cruelle mise en scène n’est autre que Jihl Nabaat, trop heureuse d’annoncer au père éploré que la Tâche du petit Dajh était de les mener jusqu’à la capture des indésirables venus de Pulse… et que sa camarade d’infortune, Vanille, est en partie à l’origine de son funeste destin.




  Le sadisme de la colonelle atteint son apogée lorsqu’elle laisse les deux l’Cie régler eux-mêmes leurs comptes. Submergé par le désespoir, Sazh se refuse pourtant à tuer Vanille, car il sait que cela ne lui rendra pas Dajh. Il n’est arraché à sa détresse que par Etro, qui lui présente l’eidolon de feu Brynhildr, et par Vanille, qui le pousse à se ressaisir pour vaincre la créature.




  Déçue de ne pas avoir assisté à un bain de sang, Nabaat reprend les choses en main et fait évacuer les deux compagnons. Leur exécution, de toute façon, est déjà programmée.




  
a DANS LA GUEULE DU LOUP





  Réfugiés à bord du Lindblum, Snow, Hope, Lightning et Fang apprennent que Vanille et Sazh ont été appréhendés et sont à présent détenus dans le vaisseau Palamecia. Cid Raines, qui voit dans cette mise en scène une nouvelle tentative des fal’Cie pour affirmer leur pouvoir, encourage le groupe de l’Cie à profiter de cette occasion pour passer à l’assaut. Quand bien même l’entreprise ressemble fort à un traquenard, ils n’ont guère d’autre choix.




  Une fois infiltrés à l’intérieur du Palamecia, ils sèment rapidement la confusion au sein de l’armée. De leur côté, Vanille et Sazh parviennent à déjouer la surveillance de leurs geôliers. Malgré le douloureux épisode de Nautilus, tous deux ont repris espoir et décident de s’échapper. Les deux groupes finissent par se rejoindre sur le pont supérieur du Palamecia, mais les émouvantes retrouvailles de Vanille et Fang sont abrégées par la nécessité de poursuivre leur assaut jusqu’au cœur du vaisseau.




  Dans la salle de contrôle, ils sont attendus par Jihl Nabaat et le Primarque Dysley. Pour ce dernier, l’heure de révéler la vérité est venue. Terrassant insensiblement la colonelle et tous les opérateurs présents, le chef du Sanctum montre aux héros son véritable visage : il est Barthandelus, souverain de tous les fal’Cie de Cocoon, et sa mission est de produire des esclaves humains. Quant aux l’Cie, il les surveille depuis le tout début pour s’assurer qu’ils mèneront à bien leur Tâche ‒ devenir Ragnarok et détruire leur monde.




  Le groupe est interloqué : pourquoi l’une des entités suprêmes de Cocoon en souhaiterait-elle la fin ? Barthandelus préfère les laisser le découvrir par eux-mêmes. Tout en disparaissant, il transforme son oiseau Menrva en un vaisseau pour leur permettre de fuir le Palamecia qui, privé de son commandement, menace de s’écraser. Piloté automatiquement, l’engin les conduit droit à Eden, jusqu’à ce que, précipité contre l’un des nombreux bâtiments de l’immense capitale, il se volatilise subitement…




  
a EN QUÊTE DE RÉPONSES





  Les six compagnons découvrent qu’ils ont atterri dans une gare souterraine désaffectée dont l’architecture archaïque évoque Gran Pulse. Fang et Vanille comprennent qu’il s’agit d’une des légendaires Arches, autrefois créées par les fal’Cie de Pulse pour y entreposer des armes en prévision d’un conflit contre un mystérieux envahisseur venu de l’extérieur.




  Or, elles ont également une fonction cachée : celle d’aider les l’Cie à éveiller leurs pouvoirs latents en les opposant à de redoutables machines de guerre. Mais pourquoi cette « Cinquième Arche » est-elle dissimulée au beau milieu d’Eden ? Pour les six l’Cie, il devient clair que Barthandelus n’a pas menti et souhaite bel et bien faire d’eux les outils de la destruction de Cocoon.




  Au cours de leur longue exploration, ils croisent le chemin de Cid Raines. L’ex-général de brigade est venu leur présenter, à son tour, un bout de la vérité : les fal’Cie du Sanctum veulent détruire Cocoon car il s’agit du seul moyen de rappeler auprès d’eux les dieux disparus. Mais puisque leur Tâche leur interdit de faire du mal aux humains, ils doivent pousser des l’Cie de Pulse à le faire à leur place. Cid lui-même avait été changé en l’Cie du Sanctum par Barthandelus dans le but de les manipuler à cette fin.




  C’est pourtant de son propre chef qu’il est venu à leur rencontre, animé par le lointain souvenir de son aspiration d’être humain : celle de mettre fin au règne des fal’Cie. En se dressant contre les six compagnons, il espère contrarier le plan de ces entités omnipotentes.




  Cependant, quand bien même la bataille se solde par sa défaite, Cid se transforme en cristal. Le phénomène les plonge dans la perplexité. S’opposer à son sort lui a-t-il réellement permis d’accomplir sa Tâche, ou n’est-ce qu’un nouveau tour de Barthandelus ? La réponse leur échappe encore, mais Snow ne peut s’empêcher d’y voir un signe. Il est désormais convaincu que leur mission est de sauver Cocoon, comme le souhaitaient Serah et Cid, et qu’ils doivent pour cela s’opposer à leur Tâche.




  Seule Fang refuse cette idée, tant elle ne peut se résoudre à laisser Vanille devenir un Cie’th. Alors qu’elle se dresse contre ses compagnons pour partir détruire Cocoon envers et contre tout, l’irruption de l’eidolon Bahamut lui fait comprendre qu’il est peut-être trop tôt pour cesser d’espérer.




  Un certain optimisme renaît lorsque, au bout de leur pénible chemin dans l’Arche, ils trouvent un aéronef et, près de lui, un portail magique menant vers Gran Pulse. Qu’il s’agisse d’une nouvelle manipulation de Barthandelus ou d’une main tendue par la providence, les six l’Cie se convainquent qu’un grand voyage vers le « Bas-Monde » les aidera peut-être à trouver un moyen de se débarrasser de leur marque maudite.




  AUX PORTES DE LA VÉRITÉ





  
a ERRANCES DANS LE BAS-MONDE





  Pour les natifs de Cocoon, Gran Pulse est une découverte. Mais Vanille et Fang, qui entretiennent le souvenir d’un monde habité par une multitude de clans, n’y retrouvent qu’une terre entièrement dépeuplée, parsemée de ruines rongées par la végétation et hantées par des animaux féroces. Après plusieurs jours d’une exploration intimidante, le groupe se rend à l’évidence : il n’y a plus personne ici qui soit capable de leur apporter des réponses.




  Leur dernier recours n’est autre que l’endroit où tout a commencé : Oerba, le village de Vanille et Fang, dans le Nord lointain. Mais la route sera longue, et Hope, qui se remet à peine d’une attaque de monstres, est effrayé à l’idée d’être un fardeau pour le groupe. Pour toute réponse à son désespoir, la déesse Etro lui présente Alexander, un eidolon semblable à une forteresse, que les compagnons du jeune garçon interprètent comme le signe qu’il ne doit pas abandonner.




  Ainsi, le grand voyage peut commencer. Temporairement libérés de leur incessante traque, les héros trouvent à Gran Pulse le temps de méditer ‒ pour mieux, peut-être, atteindre la tranquillité d’esprit.




  Profitant d’un court répit lors du passage dans la mine de Mah’habara, Fang parvient à faire avouer à Vanille que celle-ci lui ment depuis le début à propos de sa supposée amnésie. Vanille est tellement prise de panique devant la colère de son amie que le pouvoir d’Etro se met à bouillir en elle, lui révélant l’eidolon Hécatonchire. Réconciliées après leur victoire sur la créature, les deux femmes sont plus que jamais déterminées à se serrer les coudes face à l’adversité.




  Au sortir des sources de Sulyya, c’est Lightning qui fait un pas vers Snow. Encouragée par l’inflexible dévotion du jeune homme envers sa sœur, elle est désormais, elle aussi, prête à croire qu’elle retrouvera Serah au bout de leur chemin.




  Le dernier obstacle de leur traversée est la tour de Taejin, gigantesque construction antique dont la fonction exacte reste mystérieuse, mais que les fal’Cie utilisaient peut-être pour rechercher la porte des âmes dans les cieux. Sa moitié supérieure, désormais effondrée, fait office de pont providentiel au-dessus d’un canyon abrupt. Après avoir atteint le sommet de la partie intacte et défait le maître des lieux, le fal’Cie Dahaka, les six compagnons ont pour la première fois une vue imprenable sur la région d’Oerba. Pour Vanille et Fang, qui se remémorent un endroit chaleureux et verdoyant, le constat est terrifiant. Il ne s’agit plus que d’un désert stérile, recouvert d’une poussière de cristal blanchâtre semée des siècles plus tôt par les événements de la Guerre de Transgression.




  Le retour à la maison est amer pour les deux jeunes femmes, dont l’ancien village est aussi inhabité que le reste de Gran Pulse, si ce n’est par des Cie’th. Les l’Cie comprennent que ce lieu de mort ne répondra à aucune de leurs interrogations, puis poursuivent leur errance jusqu’au pont ferroviaire qui surplombe Oerba.




  C’est là, au bout d’un tronçon détruit, sous la silhouette massive de Cocoon, que leur apparaît Dysley. Celui-ci leur annonce la fin de leur périple sur Gran Pulse. Il vient de semer les graines de la destruction en nommant Cid Raines Primarque à sa place, puis en répandant l’idée qu’il est aux ordres d’Orphan. Il n’en faudra pas plus, pense-t-il, pour que la Cavalerie ourdisse une révolte et plonge le Sanctum dans la confusion. Tel est l’ultimatum qu’il adresse aux l’Cie avant de fuir : Cocoon est de toute façon condamnée, et il ne tient qu’à eux d’abréger les souffrances de l’humanité.




  Acculés, les compagnons savent maintenant que Barthandelus ne reculera devant rien pour les pousser à accomplir leur funeste Tâche. S’ils terrassent Orphan, Cocoon disparaîtra. Au contraire, s’ils le défendent, ils seront pourchassés par les humains trop bercés par la crainte de Pulse. Conscients que leur inaction sera dramatique, ils font la promesse de sauver Cocoon avant de monter à bord du vaisseau une nouvelle fois laissé pour eux par leur ennemi. L’heure de leur retour a sonné.




  
a UNE CAPITALE EN PLEIN TUMULTE





  L’arrivée fracassante des l’Cie à Eden provoque inévitablement la panique, mais pas tant que le déclenchement du plan sordide de Barthandelus. À travers la ville, d’immenses portails éthérés s’ouvrent, libérant les créatures de guerre jusque-là retenues dans les Arches.




  Pantin du fal’Cie, Cid Raines sait quant à lui qu’il a été nommé Primarque dans le simple but de faire office d’exutoire. Lorsque son ancien subordonné de la Cavalerie, le capitaine Rygdea, se présente devant lui pour lui demander des comptes, Cid l’implore de l’achever ‒ ce qu’il fait, plongeant plus encore la gouvernance de Cocoon dans le chaos.




  Les six compagnons traversent tant bien que mal une Eden livrée à la confusion, le regard fixé sur le siège du Sanctum trônant au cœur de la cité. Quand ils l’atteignent enfin, leur attention est attirée par une mystérieuse lumière dans le ciel. Les pertes humaines déjà nombreuses ont commencé à révéler la porte des âmes, signalant le réveil imminent des dieux.




  L’urgence les pousse à pénétrer dans le bâtiment jusqu’à tomber, une dernière fois, sur Yaag Rosch de la PSICOM. Gravement blessé, celui-ci admet avoir eu tort d’accorder sa confiance aux fal’Cie. Dans l’espoir de se racheter, il donne l’ordre à ses armées de se concentrer sur l’évacuation des civils, avant de se sacrifier pour permettre aux l’Cie de Pulse de poursuivre leur route en sécurité jusqu’au saint du saint d’Eden ‒ le berceau d’Orphan.




  
a L’ESPOIR, SOURCE DE MIRACLES





  Le berceau d’Orphan, espace interdimensionnel où Eden recueille toutes les données de Cocoon, est pour les six compagnons un labyrinthe imprévisible qui les met une nouvelle fois à l’épreuve. Portés par leur détermination, ils atteignent le Narthex, antichambre du fal’Cie orphelin dont leur Tâche exige la destruction.




  Fidèles à leur promesse, les l’Cie ont décidé qu’ils lèveraient leurs armes contre le chef d’orchestre du grand dessein : Barthandelus lui-même. Ce dernier ne l’entend pas de cette oreille et n’hésite pas à manipuler le groupe en leur faisant croire que leurs proches cristallisés sont définitivement perdus. L’odieuse supercherie ne fait que renforcer leur conviction, et c’est ainsi que le combat décisif s’engage.




  Terrassé, Barthandelus s’enfonce dans le bassin du trône sacré pour fusionner avec Orphan, lui donnant par là même naissance. Leur union grotesque est flanquée d’une image dévoyée de Lindzei, transformé en une sinistre figure maternelle. Comme il n’aspire qu’à mourir pour rappeler son créateur, Orphan perd vite patience et se saisit de Vanille pour la torturer et la contraindre à devenir Ragnarok. Affolée, Fang le supplie de la choisir à sa place pour le tuer ‒ et qu’importe si, pour cela, elle doit rompre la promesse faite par le groupe.




  Elle ne comprend la gravité de son choix qu’au moment où, ayant laissé éclater sa rage dans un violent assaut lumineux, elle découvre que Lightning, Hope, Sazh et Snow ont été changés en Cie’th. Poussée à bout par ces répugnantes machinations, Fang se transforme en Ragnarok un court instant ‒ trop court pour Orphan, qui lui inflige un interminable supplice, sous le regard mortifié de Vanille. La situation semble désespérée.




  Soudain, un miracle se produit. Bouleversée par la volonté inflexible des quatre l’Cie changés en Cie’th, la bienveillante Etro a projeté son pouvoir à travers la porte des âmes pour leur rendre forme humaine. Comme Fang, tous portent désormais une marque brûlée, symbole de l’intervention divine.




  Orphan révèle enfin son aspect accompli, débarrassé de l’influence de Barthandelus. Mus par un nouvel espoir, les six compagnons comprennent qu’il n’est qu’un être pathétique, si attiré par sa propre mort qu’il ne se laissera jamais défendre, comme ils avaient prévu de le faire. La présence indicible de la déesse les convainc qu’un autre miracle est à portée de main : détruire le fal’Cie tout en sauvant Cocoon, et ainsi démontrer que les humains peuvent rendre l’impossible possible.




  Lorsqu’Orphan succombe sous leurs coups, tous les fal’Cie s’éteignent et plongent Cocoon dans l’obscurité. Privée de son énergie, l’immense sphère se met irrémédiablement à chuter vers Gran Pulse, menaçant de ravager le monde entier. Pour Fang et Vanille, l’heure est venue de refermer la page ouverte six cents ans plus tôt. Ensemble, elles se muent une dernière fois en Ragnarok, non pas pour détruire Cocoon, mais pour unir leur pouvoir à celui d’Etro et créer un gigantesque pilier de cristal capable de retenir sa chute. Ainsi, le miracle est réalisé, et la catastrophe, évitée.




  Cocoon n’en reste pas moins suffisamment ravagée pour que Lightning, Sazh, Hope et Snow se changent en cristal, preuve de leur Tâche accomplie. Dans un nouveau geste de miséricorde, la déesse les libère de leur stase et de leur malédiction de l’Cie. Déposés en sûreté à la surface de Gran Pulse, ils ne peuvent que s’émerveiller devant l’incroyable spectacle de leur ancien monde enlacé par les silhouettes miroitantes de leurs deux amies. Non loin de là, la PSICOM exécute déjà les opérations d’évacuation des civils.




  Dans la douceur de cette nouvelle aube, une ultime surprise les accueille. Serah et Dajh, eux aussi, ont quitté leur prison de cristal. Le bonheur de leurs retrouvailles marque la conclusion de la course contre le destin.




  FINAL FANTASY XIII-2




  AU-DELÀ DU TEMPS





  
a PAR LA GRÂCE D’ETRO





  La porte des âmes ne s’est pas pleinement déployée comme le rêvait Barthandelus. Les dieux ne sont pas revenus.




  Cependant, en projetant son pouvoir à travers elle pour accomplir ses miracles et accueillir les malheureux ayant succombé aux ravages semés par l’ouverture des Arches, Etro a laissé échapper une part suffisamment importante du chaos de son domaine pour affecter l’intégrité du monde visible. Afin de contenir cette menace, la déesse inverse le cours du temps pour aspirer l’écoulement, prenant par là même un risque gigantesque. En effet, le temps n’est pas un point statique, mais une ligne unie sur laquelle chaque altération se répercute telles les ondulations d’une pierre jetée dans l’eau.




  Conséquence de son geste, d’innombrables paradoxes surgissent à toutes les époques. Lightning est victime de l’un d’eux. À peine a-t-elle retrouvé les siens, après leur victoire sur Orphan, qu’elle est happée par un torrent ténébreux qui la propulse vers un lieu inconnu. Celui-ci n’est autre que Valhalla, domaine de la déesse Etro dans le monde invisible, où elle accueille les défunts. Une cité déserte, s’étendant à perte de vue au-dessus d’un océan de chaos.




  Lorsqu’elle se présente devant le trône en apparence vide, Lightning est saisie par les sentiments de la déesse : sa solitude éternelle et sa compassion pour les humains nés de son sang. Mais elle sent tout autant qu’Etro, épuisée par son intervention pour sauver les l’Cie et Cocoon, a sombré dans un sommeil dont elle pourrait ne jamais se réveiller. Telle est sa faille, car elle accorde sa bienveillance sans prendre conscience de ses propres limites.




  Depuis Valhalla, chacun peut contempler le temps dans son intégralité. Lightning assiste à l’avenir tragique de l’humanité et comprend que la disparition de la déesse détruirait le monde visible sous un torrent de chaos. Le cœur lourd d’avoir elle-même contribué à faire souffrir tant de personnes, elle décide qu’elle se battra en tant que guerrière divine auprès d’Etro ‒ non seulement pour guider les morts, mais aussi pour contrer une menace imminente.




  
a HISTOIRE DES CLAIRVOYANTS





  Il existe sur Gran Pulse une tribu qui entretient une relation particulière, presque intime avec la déesse. Nommée les Clairvoyants, elle forme le groupe le plus ancien du monde, et sa prophétesse possède un don extraordinaire. Premier être humain modelé par Lindzei à partir du sang d’Etro ‒ et sans doute à l’image de celle-ci ‒, cette jeune femme fut également la première à traverser la porte vers l’au-delà lorsqu’elle mourut. Étrangement, elle ne s’y dissipa pas, ce qui la condamna à une errance solitaire dans l’océan de chaos.




  Éprise de compassion, Etro lui accorda le droit de retourner vers le monde des mortels, où elle se réincarnerait invariablement en la même personne, dotée du même visage et du même nom, Yeul. Possédant en elle une quantité anormalement élevée de chaos, elle est la détentrice des « yeux d’Etro », qui lui confèrent la capacité de voir la ligne du temps tout entière, comme le peut la déesse depuis son domaine. Mais il s’agit d’un don autant que d’une malédiction, car chaque vision des fluctuations du temps sape son énergie vitale. Malgré leurs réincarnations perpétuelles, aucune Yeul n’a jamais atteint l’âge adulte.




  Le culte d’Etro qui s’est jadis constitué autour de Yeul était minoritaire, car les autres tribus de Gran Pulse lui préféraient nettement Pulse, le créateur de leur terre nourricière. Pourtant, les prédictions de la prophétesse garantissaient la prospérité des Clairvoyants. Au faîte de leur gloire, bien avant la Guerre de Transgression contre Cocoon, ils régnaient sur une vaste région depuis la grande cité de Paddra, et Yeul, en plus de son rôle de voyante, était désormais leur dirigeante. Cela attira inévitablement les convoitises de l’extérieur.




  La tribu pouvait compter sur une catégorie de combattants bien particulière, les gardiens, des l’Cie dotés du pouvoir du chaos et de la Tâche d’assurer la protection de Yeul. Leur règle était que tout prétendant devait provoquer en duel l’actuel gardien et le tuer.




  La tradition perdura jusqu’à ce qu’un homme d’une puissance hors du commun, Caius, accède à la fonction. Le jour où une armée ennemie lança un immense assaut contre Paddra, le gardien décida de tenter le tout pour le tout en procédant à l’invocation incarnée, technique par laquelle il mêla son âme à celle de son eidolon, Bahamut. Le rituel, quand bien même il lui permit de vaincre l’adversaire, lui coûta la vie. Touchée par son dévouement à sa prophétesse, Etro lui confia son propre cœur et le renvoya parmi les siens.




  Désormais immortel grâce à ce don, Caius demeura, époque après époque, le gardien attitré de Yeul. Néanmoins, ce qui aurait dû constituer un honneur se transforma peu à peu en malédiction, car l’homme assistait impuissant à la mort répétée de sa protégée. Cela fit surgir en lui le souhait de la libérer de ce cycle de renaissance.




  À l’apogée de la civilisation des Clairvoyants, la prophétesse prédit la destruction à venir de Paddra. Bouleversés par cette vision, les habitants furent pris de panique. Alors que certains pensaient qu’il fallait agir, d’autres préférèrent fuir, et les dissensions firent précisément éclater la guerre civile par laquelle la cité s’effondra finalement. Terrifiée par le poids de ses mots, Yeul décida de se retirer du monde pour mener une vie de nomade, seulement entourée de Caius et d’une maigre escorte de Clairvoyants.




  Ces derniers, qui survécurent secrètement au désastre subi par Gran Pulse après la Guerre de Transgression, auraient pu disparaître entièrement des annales de l’Histoire si la distorsion provoquée par Etro lors de la chute de Cocoon n’avait pas traversé la ligne du temps comme un couperet, condamnant les Yeul de chaque époque à mourir toujours plus prématurément.




  Caius, qui rêvait d’arracher sa prophétesse à son destin, se laissa habiter plus encore par le chaos. Consumé par la rage, il ne désirait plus que la destruction du temps lui-même, de telle sorte que Yeul échappe à ce cycle inéluctable. Par une curieuse ironie, il détenait en lui le meilleur moyen d’y parvenir : son cœur qui, s’il venait à s’arrêter de battre, signerait la mort de sa véritable propriétaire, Etro. Mais, incapable de s’ôter lui-même la vie, le gardien se mit à attendre patiemment le jour où un successeur suffisamment valeureux triompherait de lui. En lui transperçant le cœur, l’aspirant déclencherait sans le savoir la fin du temps.




  
a LA VISION D’UN AVENIR DRAMATIQUE





  Dans la nouvelle ligne temporelle générée par l’intervention d’Etro, l’humanité libérée du joug des fal’Cie de Cocoon est confrontée à de nombreuses difficultés. Au fil des siècles, le pilier de cristal qui retient la sphère céleste se fragilise, notamment rongé par des monstres. Le débat fait alors rage entre ceux qui veulent réactiver les fal’Cie endormis pour remettre le cocon en vol et ceux qui craignent que cela reproduise leur servitude d’antan.




  En fin de compte, environ 500 ans après la chute empêchée de Cocoon, le différend cède la place à la guerre. Déterminée à préserver l’indépendance des humains, une institution scientifique nommée l’Académie entreprend de fabriquer des machines colossales, les Atlas, pour lutter contre les fal’Cie sur le point d’être réveillés. Mais les géants se révèlent trop puissants et échappent au contrôle des humains.




  Lors du conflit total qui s’ensuit, Cocoon finit par s’effondrer sur la surface de Gran Pulse, écrasant des villes entières et libérant d’immenses quantités de déchets toxiques dans l’atmosphère. Seules survivent une poignée de communautés éloignées du point d’impact, mais le monde est à jamais bouleversé et les derniers habitants s’affrontent bientôt pour la possession des rares terres cultivables, que de toute façon la pollution ronge inévitablement.




  Habitués à errer dans ce vaste monde, les Clairvoyants ‒ toujours unis autour de Yeul et Caius ‒ subissent eux aussi cette épreuve. Deux siècles après la guerre, la tribu est réduite à peau de chagrin et ses membres meurent les uns après les autres, fauchés par les monstres. Un vague espoir semble paraître lorsque naît un garçon nommé Noel Kreiss, suivi trois années plus tard par une nouvelle incarnation de Yeul.




  Alors que Noel grandit et devient un chasseur de talent, Caius voit en lui celui capable d’honorer le rituel des gardiens et de le terrasser, opération par laquelle Etro succomberait. Mais Noel, trop respectueux de son mentor, refuse de le tuer, car il préfère protéger Yeul à ses côtés. Sentant qu’il ne tirera rien de lui, Caius abandonne les Clairvoyants et comprend qu’il devra tuer la déesse de ses propres mains. Grâce à son pouvoir chaotique, il parvient à pénétrer à Valhalla pour l’y défier. C’est sans compter sur Lightning, qui se dresse contre lui. Ainsi débute une bataille éternelle dans ce lieu dénué de temps.




  Dans le monde visible, Yeul meurt peu de temps après le départ de Caius. Dernier survivant de la tribu, Noel désespère de ne jamais avoir été informé du destin tragique de la prophétesse, dont il était très proche. Convaincu qu’il existe ailleurs d’autres rescapés du désastre, il se met en route vers l’inconnu, mais le monde à l’agonie est plus stérile et dangereux encore qu’il ne l’imaginait. Animé par le désir profond de changer le destin de Yeul, il se met à prier pour qu’un miracle se produise. À l’article de la mort après une longue errance, le jeune homme sent la poigne chaleureuse de la déesse l’attirer vers elle. Son appel a été entendu.




  Lightning est aux prises avec Caius quand les portes de Valhalla s’ouvrent à Noel. La guerrière, qui a entendu ses implorations, décèle en lui le potentiel de rectifier cette histoire dramatique. Acculée par les assauts de son adversaire, elle réalise qu’il sera impossible de vaincre Caius à Valhalla s’il n’est pas simultanément terrassé dans le monde visible.




  Profitant d’un bref répit, Lightning accueille Noel dans son domaine et lui propose de partir à la recherche de sa sœur Serah. Celle-ci, en effet, est la seule personne à qui elle est prête à confier la difficile mission de pourchasser Caius, et le dernier survivant des Clairvoyants sera certainement le plus précieux des alliés. Pour les aider au cours des voyages dans le temps qui les attendent, elle lui remet une petite créature magique nommée Mog ‒ qui plus est, celui-ci peut se transformer en arme pour Serah.




  Quand le gardien du chaos reprend les hostilités, Noel n’a guère le temps de réfléchir et se jette dans un portail temporel. Sa destination : l’an 3 après la chute de Cocoon.




  LE NOUVEL ESPOIR DE LIGHTNING





  
a APRES LA CHUTE





  La destruction d’Orphan a entraîné l’extinction de tous les fal’Cie de Cocoon, dont il était la source d’énergie. Si la chute catastrophique sur Gran Pulse a été évitée, l’intérieur de la structure n’en demeure pas moins en grande partie ravagé. Pourtant, trop effrayés par le Bas-Monde, de nombreux habitants refusent d’y émigrer. Les survivants de la Purge de Bodhum, eux, n’ont guère le choix : leur ville a été anéantie. À l’initiative de Snow et avec l’aide de l’ex-Cavalerie, un village nommé Néo-Bodhum est fondé dans une région côtière de Gran Pulse. Le jeune homme s’y installe avec sa fiancée et ses compagnons du NORA.




  Cependant, Serah porte un lourd fardeau. Elle seule conserve le souvenir de l’instant où elle a retrouvé sa sœur et où elle a reçu sa bénédiction pour épouser Snow… avant qu’elle ne disparaisse sans laisser de trace. Autour d’elle, tous pensent que Lightning s’est sacrifiée avec Vanille et Fang pour créer le pilier de cristal qui retient Cocoon. Snow, convaincu de la sincérité de Serah, finit par partir à la recherche de Lightning, pour ne jamais revenir.




  Un soir, une étrange météorite s’écrase près de Néo-Bodhum. Alors que des monstres lancent l’assaut, Noel surgit pour aider les villageois. Une fois la crise contenue, il annonce à Serah être venu la chercher à la demande de Lightning.




  L’arrivée du jeune homme déconcerte le NORA, qui se méfie beaucoup de cet inconnu prétendant venir du futur. Au fond d’elle, Serah veut pourtant croire en sa sincérité. Sa sœur lui est bel et bien apparue en rêve, comme si elle essayait de communiquer avec elle. C’est la découverte d’un « artéfact », nom donné à la matérialisation d’une anomalie temporelle capable d’activer des portails vers d’autres époques, qui convainc Serah que Noel dit vrai et qu’elle a tout intérêt à l’accompagner.




  Un portail révélé sur le site de l’impact météoritique marque le point de départ de leur grande aventure, qui les projette d’abord quelques années plus tard. Ainsi, ils assistent en accéléré aux petits pas en avant de l’humanité libérée des fal’Cie.




  
a L’HUMANITÉ REPREND SON ESSOR





  Les premiers temps sont pourtant pénibles, car le choix de rester à l’intérieur de Cocoon force les habitants à mener une vie de peu. Victimes des pénuries en énergie et du rationnement alimentaire, ils sont contraints de migrer en masse à Palumpolum, seule ville suffisamment éclairée depuis l’extérieur de la carapace. Pour assurer la continuité des institutions, une assemblée formée d’anciens dignitaires du Sanctum siège dans la nouvelle capitale.




  Six mois seulement après la Chute, l’ex-capitaine de la Cavalerie, Rygdea, organise un coup d’État pacifique contre cette administration qu’il juge corrompue. Son intention est de la remplacer par une gouvernance par les Hommes pour les Hommes, concrétisant le lointain rêve de son leader défunt, Cid Raines. Invité par Rygdea à rejoindre son grand projet, le père de Hope, Bartholomew Estheim, propose la fondation d’un institut de recherche publique nommé l’Académie, dont la mission serait d’améliorer les conditions de vie de l’humanité et de créer un peuple éclairé en répandant le savoir au plus grand nombre.




  Le but ultime des deux hommes n’est autre que le déplacement des populations vers Gran Pulse. L’une des premières initiatives de l’organisation est la création d’une ville nouvelle au pied du pilier de cristal, puis la construction du Grand Élévateur, un ascenseur capable de faciliter l’acheminement des personnes et des ressources entre Cocoon et le sol. Il est achevé en l’an 4 AC.




  
a D’UNE ÉPOQUE À L’AUTRE





  En 5 AC, Noel et Serah émergent à l’intérieur de Cocoon, dans les ruines de Bresha, où l’Académie mène d’intenses recherches. La zone est affectée par un paradoxe provoquant le chevauchement de plusieurs époques. Résultat : un géant Atlas, probablement originaire du futur, sème la panique à intervalle régulier. Conscients qu’ils possèdent la capacité de rectifier le cours normal du temps, les deux compagnons entreprennent de dissiper le paradoxe.




  Ils font à cette occasion la rencontre d’Alyssa Zaidelle, une jeune scientifique de l’Académie qui témoigne d’un fort intérêt pour le portail d’où ils sont sortis. Elle est pourtant tout autant rongée par l’incertitude, depuis que des rêves étrangement saisissants l’amènent à penser qu’elle aurait dû mourir en lieu et place d’une de ses amies lors de la Purge qui a frappé Bodhum cinq ans plus tôt. Malgré la découverte de la tombe de cette amie dans les ruines de Bresha, Alyssa reste traversée par le doute.




  À l’aide de leurs pouvoirs, Serah et Noel parviennent à affaiblir, puis à terrasser l’Atlas, ce qui corrige comme par magie toutes les perturbations provoquées à Bresha par le paradoxe. L’origine de ce dernier n’en inquiète pas moins Noel, qui redoute que quelqu’un cherche à bouleverser le cours du temps.




  Le mystère s’épaissit lorsque leur quête les mène en 10 AC, aux monts Yaschas de Gran Pulse, où un nouveau paradoxe sème la confusion. Le fal’Cie céleste Fenrir, connu pour obscurcir le soleil à intervalle régulier dans sa grande traque de la porte des âmes, se manifeste deux cents ans trop tôt ‒ qui plus est, uniquement à des endroits très localisés du massif.




  À leur arrivée aux ruines de Paddra, Noel et Serah croisent la route non seulement d’Alyssa, mais aussi de Hope, désormais âgé de 24 ans et titulaire du poste de directeur de recherche à l’Académie. Après de chaleureuses retrouvailles, Hope présente aux deux voyageurs temporels un curieux dispositif découvert dans la cité antique : un Lecteur d’Oracle, machine autrefois utilisée par les Clairvoyants pour conserver les visions de leur prophétesse. L’appareil diffuse les images de la chute empêchée de Cocoon, dix ans plus tôt, puis de Lightning en plein combat à Valhalla — lieu dont le groupe ignore encore l’existence. Comment une machine datant d’il y a plusieurs siècles peut-elle contenir une vision du futur ?




  Dans l’espoir de résoudre le paradoxe de Yaschas, Serah et Noel traversent un portail jusqu’à l’an 200 AC, où ils trouvent le village d’Oerba en train d’être lentement aspiré par une faille spatiotemporelle. Une fois les anomalies résolues et le lieu reconstitué, ils découvrent un nouveau Lecteur d’Oracle sur le toit de l’ancienne école. Les images qu’il projette montrent une vision légèrement différente de la précédente, comme si la prophétie venait de changer.




  C’est alors que surgissent Caius et la Yeul de cette époque. Si le premier annonce aux héros qu’il compte les punir pour avoir osé corriger le cours du temps, la seconde l’interrompt, affirmant que celui-ci a de toute façon déjà changé lorsqu’ils ont dissipé la faille d’Oerba. En effet, quiconque modifie le futur modifie également le passé, car ce dernier s’accordera toujours systématiquement aux altérations apportées à l’avenir. Maussades, Caius et Yeul s’en vont sans demander leur reste.




  De retour aux monts Yaschas en 10 AC, Noel et Serah constatent que le paradoxe est effectivement résolu et que Fenrir a disparu… tout comme le souvenir de leur rencontre avec Hope et Alyssa. Après de nouvelles retrouvailles avec ces derniers, le Lecteur d’Oracle révèle désormais une vision de l’impact de Cocoon à la surface de Gran Pulse. Pour Noel, il s’agit de l’événement qui marque le point de départ du futur apocalyptique d’où il provient.




  Convaincu qu’il vient d’assister à une prophétie, le groupe convient de tout faire pour l’empêcher de se réaliser. Hope et Alyssa poursuivront leurs recherches au sein de l’Académie, tandis que Serah et Noel exploreront les époques pour résoudre les paradoxes… sans se douter qu’à chaque étape, les fluctuations de la ligne temporelle condamneront un peu plus les Yeul à des morts précoces, nourrissant la colère de Caius.




  ERRANCES TEMPORELLES





  
a LES GRAINES DE LA DESTRUCTION





  Noel et Serah posent le pied à la côte de Sunleth en 300 AC. La réserve naturelle de Cocoon a cédé la place à une forêt en dépérissement, lentement envahie par des monstres gluants et corrosifs nommés les flans. L’un d’eux, agglomérat hideux de nombreux spécimens, est si massif qu’il dissout peu à peu le pilier de cristal dont l’une des ramifications traverse la région. Serait-ce l’une des sources de la catastrophe à venir ?




  C’est en tout cas ce que pense Snow, que Serah et Noel découvrent à leur grande surprise en pleine bataille contre la créature. Timides, les retrouvailles du couple sont compliquées par le fait que, quand bien même ils parviennent à terrasser l’abomination, celle-ci n’a de cesse de réapparaître, ce qui laisse penser qu’elle est alimentée par un paradoxe. La cause de cette perturbation réside dans la steppe d’Archylte, à une époque indéterminée.




  La vaste région est peuplée par une communauté de chasseurs descendant des membres de la PSICOM. Ces derniers avaient dû fuir la civilisation après la Chute afin de ne pas subir les représailles des survivants, qui leur reprochaient d’avoir été le bras armé du Sanctum.




  Lorsque Noel et Serah se rendent sur place, ils comprennent qu’un monstre nommé Faeryl est responsable d’une faille spatiotemporelle par laquelle il aspire les flans d’Archylte, qui se trouvent transportés jusqu’à Sunleth. Ayant terrassé Faeryl, les deux compagnons reviennent à Sunleth en 300 AC où, grâce à Snow, ils n’ont aucun mal à vaincre pour de bon le flan géant affaibli.




  Or, la résolution du paradoxe signifie que la présence de Snow dans ce lieu obéit à un passé qui n’existe plus, ce qui entraîne sa disparition. Devant une Serah malheureuse de le voir à nouveau partir, il promet qu’ils se retrouveront. Cet événement, cependant, pousse Noel à se demander si lui aussi s’effacera quand ils auront rectifié la ligne temporelle et, par là même, provoqué la dissipation du futur apocalyptique dont il provient.




  En l’absence de certitude, ils ne peuvent que poursuivre leur route à travers le temps.




  
a LES ERREMENTS DE LA SCIENCE





  En 400 AC, Serah et Noel atterrissent dans une métropole plongée dans la nuit, faite d’impressionnants gratte-ciel à perte de vue. C’est Academia, résultat du labeur pluricentenaire de l’humanité… et, surtout, de la supervision d’une entité artificielle conçue quatre siècles plus tôt par l’Académie, le Proto-fal’Cie Adam. Quand ce dernier les identifie en tant que menaces et déclenche l’état d’alerte dans la ville, les deux voyageurs comprennent qu’ils ne sont pas les bienvenus et que quelque chose a manifestement mal tourné dans le plan d’avenir imaginé par Hope.




  Le mystère s’épaissit encore lorsque Caius se présente devant eux pour leur dire que leur présence ici est une aberration, car ils ont été condamnés deux cents ans plus tôt à rester prisonniers d’une tour pour avoir osé apprendre « l’histoire interdite ». En échappant à leur poursuivant, ils croisent la route de Yeul qui leur annonce qu’elle-même ne devrait pas exister à cette époque, avant de mourir sous leurs yeux. Noel et Serah seraient-ils eux-mêmes un paradoxe ?




  Grâce à un artéfact remis par la prophétesse, ils atteignent la fameuse tour, nommée Augusta, en 200 AC. Ce lieu n’est autre qu’un centre de traitement des données de l’Académie, siège du projet de Proto-fal’Cie. Après un court bond en l’an 300 pour rectifier un paradoxe qui brouille le réseau, ils ont la surprise de retrouver Alyssa, mais ils réalisent bien vite qu’il s’agit d’une réplique virtuelle de la scientifique. Pourquoi la tour est-elle peuplée de copies ? Tout devient clair lorsque la fameuse histoire interdite leur est présentée.




  Tout commence en 13 AC. L’Académie déclenche le projet de Proto-fal’Cie sous la direction de Hope et Alyssa, dans l’espoir de créer un fal’Cie artificiel qui assurera la lévitation de Cocoon et, ainsi, évitera la catastrophe prophétisée à Yaschas. Pour mettre en œuvre un tel projet, les ingénieurs conçoivent une intelligence artificielle de pointe, si performante qu’elle finit par se dresser contre eux. L’IA est en effet convaincue que le Proto-fal’Cie doit être doté des mêmes capacités que les fal’Cie d’avant la Chute, ce que refuse formellement l’Académie, de peur de créer un point de non-retour. Au moment où le projet est sur le point d’être annulé, faute d’accord, l’IA prend les choses en main en faisant assassiner purement et simplement Hope, Alyssa et leur équipe, puis en créant des doubles virtuels pour dissimuler la vérité avant de prendre le contrôle intégral de l’Académie.




  Ce n’est qu’ultérieurement que Caius a tiré profit de la situation pour manipuler le Proto-fal’Cie. La ville d’Academia issue de ces événements est donc une aberration créée par cette IA. De même, le Caius que Noel et Serah y croisent 200 ans plus tard n’en est qu’une copie dénuée de conscience. Telle est la révélation qui les condamne à la séquestration éternelle.




  Parce qu’ils s’y refusent, ils pénètrent dans l’unité centrale de la tour et découvrent qu’il s’agit d’un espace interdimensionnel dans lequel le Proto-fal’Cie a créé son propre paradoxe, prenant la forme d’une boucle temporelle. Chaque fois que les deux combattants parviennent à détruire l’entité corrompue, celle-ci revient dans le passé pour se reconstituer indéfiniment. Excédée par l’interminable bataille, Serah finit par perdre ses nerfs et par maudire Hope pour avoir créé cette machine de malheur.




  Ce qu’elle ne peut imaginer, c’est que sa colère parvient à l’intéressé sous la forme d’une prophétie projetée vers un Lecteur d’Oracle passé. Découvrant près de deux siècles plus tôt cette vision éloquente, Hope met définitivement fin au projet d’IA avant son emballement. Dans la tour Augusta, le Proto-fal’Cie disparaît sous le regard ébahi de Serah et Noel.




  
a LA CAPITALE DES HOMMES





  À leur retour à Academia en 400 AC, Serah et Noel sont soulagés de trouver une ville radieuse, dépourvue de divinité artificielle. Ils sont plus étonnés encore d’être accueillis par Hope et Alyssa, qui leur expliquent que c’est l’annulation de l’IA qui les a poussés à choisir une voie absolument humaine pour l’avenir du monde. Celle-ci passera par la création pure et simple d’un nouveau Cocoon, assez grand pour abriter l’humanité tout entière. Quant à l’ancien Cocoon, un ambitieux projet de « métabouclier » a parallèlement été lancé : un dispositif générant un champ de force géant, capable d’amortir l’impact de sa chute sur la surface de Pulse.




  Or, en l’absence de Proto-fal’Cie, la question de l’énergie pouvant faire léviter la nouvelle carapace restait en suspens. C’est précisément pour la résoudre que les deux scientifiques ont choisi de faire un spectaculaire bond dans le futur à l’aide d’une capsule temporelle, une machine créant un puissant champ gravitationnel qui ralentit le temps. En effet, en 400 AC apparaît dans le ciel de Gran Pulse une forteresse aérienne nommée la Treizième Arche, autre relique du temps où les fal’Cie préparaient leur guerre contre l’au-delà.




  En étudiant par quel moyen un tel édifice arrive à rester suspendu dans les airs, Hope et Alyssa ont découvert que son réacteur est alimenté par un amas de minerai, le « cœur de Graviton », qui est malheureusement extrêmement rare… À moins de pouvoir voyager dans le temps pour multiplier ses chances ! Répondant positivement à l’initiative de leurs amis, Noel et Serah partent explorer les époques pour en réunir un nombre suffisant.




  Lorsqu’ils remettent leurs trouvailles à Hope, ce dernier reste préoccupé. Le chantier du nouveau Cocoon, lancé en 10 AC, ne devrait pas être achevé avant encore un siècle ‒ autrement dit, au moment où le pilier de l’ancien doit céder. De plus, la menace de Caius est omniprésente, et tous pressentent qu’il profitera de cette situation pour frapper. Déterminés à l’en empêcher, Serah et Noel s’apprêtent à partir en 500 AC. Ils se servent pour cela d’un portail opportunément déverrouillé en ville, dont l’artéfact leur est livré sur un plateau par Alyssa. Sans attendre, ils y pénètrent.




  Ce qu’ils ignorent, c’est que leur ennemi a d’ores et déjà placé ses pions. Conscient qu’Alyssa aurait dû mourir lors de la Purge de Bodhum et que son existence retournera au néant lorsque le paradoxe sera pleinement résolu, Caius a manipulé la jeune femme en lui remettant un artéfact piégé et en lui promettant qu’elle resterait en vie si elle le confiait aux deux héros.




  En pleine traversée temporelle, ces derniers sont inévitablement projetés dans une dimension corrompue, au plus profond de l’abîme du temps.




  SAUVER L’AVENIR





  
a FAITES DE BEAUX RÊVES





  Noel est accueilli dans cet entre-monde obscur par Caius, qui s’empresse de le transpercer de son imposante épée.




  Séparée de son ami, Serah explore ce lieu formé de fragments de Valhalla. Elle y rencontre plusieurs fantômes de Yeul, qui lui racontent la vérité : lorsqu’elle fut libérée du cristal, Serah entra brièvement en contact avec la déesse, ce qui lui conféra une dose de chaos si élevée qu’elle possède désormais, elle aussi, les yeux d’Etro. Ainsi, non seulement elle peut voir les ondulations du temps ‒ comme cela s’est plusieurs fois produit durant son périple ‒, mais elle subit la malédiction qui abrège son existence à chaque nouvelle vision.




  Confrontée à son tour à Caius, Serah est insensiblement fauchée par lui. Lorsqu’elle rouvre les yeux, elle a la surprise de se trouver à Néo-Bodhum, un environnement paisible et familier où personne ne semble se souvenir de son départ avec Noel. Plus intrigant encore, Snow et Lightning sont bien présents. Lorsque sa sœur lui propose, sourire aux lèvres, de rester définitivement auprès d’eux, Serah se ressaisit. Tout ceci n’est qu’un rêve, son rêve, et y succomber reviendrait à abandonner ses vrais compagnons.




  Précisément : aux confins du village, elle a une vision de Vanille et Fang, qui lui confirment qu’elle doit sauver au plus vite Noel, car il est lui aussi sur le point de tomber prisonnier de son rêve.




  Une faille temporelle amène Serah dans le Monde agonisant, en 700 AC, qui n’est autre que le futur apocalyptique dans lequel le jeune homme a grandi. Sans pouvoir intervenir, elle assiste aux divagations de l’esprit de Noel. Celui-ci revoit le moment où il a refusé de tuer Caius pour devenir le nouveau gardien de Yeul, la mort de la prophétesse dans ses bras, puis sa longue errance dans les paysages stériles, bien décidé à implorer Etro de lui donner le pouvoir de rectifier ce sordide destin.




  Alors que Noel s’apprête à revivre en rêve l’instant de sa mort, Serah réussit à le saisir pour le ramener à la raison. L’heure est venue de dissiper cette illusion et de repartir au combat contre leur ennemi. Animée par une détermination retrouvée, Serah affirme même que peu importe si, en modifiant le cours du temps, cela la met effectivement en danger de mort.




  Ayant quitté le Monde agonisant, les deux compagnons arrivent à Néo-Bodhum, à la même époque. C’est en effet dans les ruines du village que Lightning, par l’entremise de Mog, leur a donné rendez-vous lors d’un trop court répit dans sa bataille perpétuelle contre le mal. Les retrouvailles entre les deux sœurs ne peuvent donc être qu’éphémères. Après avoir révélé à Serah toute la vérité sur son nouveau destin en tant que guerrière de la déesse, Lightning lui apprend qu’elle a fait appel à elle car, si elle veut empêcher Caius de ravager le monde, elle doit le vaincre sur deux fronts : à Valhalla, certes, mais aussi dans le monde visible.




  En effet, le plan macabre de Caius consiste à assassiner la déesse dans son domaine et à fracasser simultanément le nouveau Cocoon sur l’ancien pour provoquer la mort de millions de gens. En déployant la porte des âmes, cela déverserait le chaos de l’au-delà sur le monde des vivants. Pour y parvenir, Caius a profité de sa présence à Valhalla pour projeter sa conscience à travers les âges et intimer à ses incarnations passées de créer des distorsions menant le monde vers un seul avenir possible : celui dans lequel le chaos l’unit en un tout dénué de temps. Cette voie unique lui permet qui plus est d’épargner Yeul, là où les rectifications apportées par Noel et Serah ne font que multiplier les possibilités, qu’elles soient avortées ou concrétisées.




  Sur ce lugubre constat, la rencontre avec Lightning prend fin. Chacun est désormais pleinement conscient de sa mission lors de la bataille finale, qui aura lieu en 500 AC.




  
a JUSQU’AU BOUT DE L’HISTOIRE





  À l’époque fatidique, les habitants d’Academia ont été évacués à l’intérieur du nouveau Cocoon, au moment où le pilier de l’ancien est en train de céder. Des poches de chaos échappées de Valhalla provoquent d’inquiétantes distorsions dans la ville abandonnée, la transformant en labyrinthe imprévisible. Lorsque Noel et Serah croisent enfin la route de Caius, celui-ci se change en Bahamut du chaos grâce à sa capacité d’invocation incarnée, puis entreprend son œuvre destructrice.




  À la faveur d’un nouveau bond dans le futur, Hope arrive à la rescousse en mettant à la disposition des deux héros un aéronef de l’Académie ‒ piloté ni plus ni moins que par Sazh, rescapé de ses propres tourments temporels ‒ pour les aider à mener bataille dans le ciel de la cité. Les choses se compliquent quand Caius ouvre une gigantesque déchirure céleste vers Valhalla et y plonge. Serah et Noel n’ont pas d’autre choix que de l’y suivre. La menace étant neutralisée dans le monde visible, l’Académie peut poursuivre le lancement du nouveau Cocoon.




  À Valhalla, Noel et Serah repoussent péniblement les assauts de leur adversaire, jusqu’à ce que ce dernier parvienne à les noyer dans l’océan du chaos. Ils ne doivent leur salut qu’à une furtive intervention de Lightning, qui leur confie par là même la mission de préserver l’espoir. Sauvés, ils sont prêts à mener bataille contre Bahamut du chaos et ses deux reflets. L’affrontement se solde par la victoire des deux compagnons.




  Agonisant, Caius ne renonce pas à son ambition et implore Noel de l’achever en lui transperçant le cœur. Quand bien même il le provoque en affirmant avoir tué Lightning, le jeune homme résiste. Dans un ultime geste de perversité, Caius se saisit lui-même de l’épée de Noel pour le contraindre à l’empaler ‒ et y parvient. Son cœur du chaos cesse de battre et le gardien s’effondre, mort.




  Sans se douter du désastre que cela annonce, Serah et Noel assistent à la dissipation des portails de Valhalla. Ils en concluent que tuer leur assaillant a mis fin au dernier paradoxe et que la ligne temporelle est en train de se reconstituer. Et si, grâce à cela, Lightning était revenue dans le monde réel ? Pour en juger, les deux amis, soulagés, traversent un ultime portail vers l’an 500 AC, ère qui, pensent-ils, sera désormais la leur.




  
a UNE IMPOSSIBLE VICTOIRE





  Dans le ciel d’Academia, tout se passe comme prévu. L’Académie est parvenue à extraire les cristaux de Vanille et Fang du pilier en train de se désagréger, puis l’ancien Cocoon tombe en douceur sur le métabouclier. Au même instant, le nouveau Cocoon s’illumine, puis prend son envol. En hommage au dieu de la Lumière évoqué dans les légendes, Hope annonce que le nouveau foyer de l’humanité portera le nom de Bhunivelze. De retour de Valhalla, Noel et Serah savourent leur victoire.




  Elle n’est pourtant qu’éphémère. Peu après, les yeux de Serah s’éclairent de la marque d’Etro. La monumentale rectification du temps qu’elle vient de déclencher défile devant elle, aspirant son énergie vitale… jusqu’à provoquer sa mort.




  Rejoint par un Hope affligé, Noel n’a guère le temps de pleurer son amie qu’un mystérieux sursaut ténébreux se produit. Il comprend vite qu’il s’agit de la conséquence directe de la bataille menée à Valhalla. En le forçant à percer le cœur que lui avait confié Etro pour assurer son immortalité, Caius a bel et bien tué la déesse. Sans l’action protectrice de cette dernière, le chaos qui emplit le monde invisible déferle brutalement sur eux, anéantissant définitivement le temps et l’équilibre des mondes. Dans le ciel noir de Gran Pulse s’élève désormais le temple de la déesse.




  Depuis Valhalla, Lightning elle-même a fini par admettre la pénible vérité : celle que ce destin est inéluctable, que Serah est prête à affronter la mort et que le combat contre Caius est voué à l’échec. Plutôt que d’épuiser ses forces, la guerrière a fait le choix de s’asseoir sur le trône de la déesse agonisante pour se transformer en un cristal dont l’éclat perdurera dans les profondeurs du chaos. En attendant le jour de son éveil, et dans l’espoir que le monde puisse être sauvé, elle a emporté en elle l’âme de sa sœur qui s’est sacrifiée pour répondre à son appel. Ainsi, elle préservera son souvenir pour l’éternité.




  Etro est morte. Caius a triomphé. Dans le monde désormais ravagé, le temps ne s’écoule plus.




  LIGHTNING RETURNS





  NOVA CHRYSALIA





  
a CINQ SIÈCLES DE TÉNÈBRES





  Le déferlement du chaos était redouté par Bhunivelze depuis les temps mythiques. Le décès d’Etro avait interrompu le flot de vie qui assurait l’équilibre de l’univers, et le dieu de la Lumière, qui rêvait tant de créer un royaume éternel, se lamentait désormais de le voir sombrer dans le néant.




  C’était il y a 500 ans. Lorsque le chaos s’abattit sur le monde visible, l’humanité qui s’était réfugiée dans le nouveau Cocoon ‒ dont le nom, ironiquement, était celui de Bhunivelze ‒ échappa au cataclysme. Mais bientôt, le satellite artificiel lui-même commença à être rongé par le chaos, et les humains durent se résigner à reconquérir ce qui était autrefois Gran Pulse. Seules quelques terres avaient été épargnées, mais elles étaient elles-mêmes à la merci de l’océan ténébreux qui les grignotait peu à peu.




  Bien assez tôt, les humains découvrirent que l’invasion du chaos avait rompu la frontière entre la vie et la mort d’une façon mystérieuse. Alors que les heures, les jours et les années défilaient bien sur les horloges, leurs corps ne vieillissaient plus et leurs esprits ne changeaient pas. La nature était figée. Les seuls morts étaient victimes de maladies et d’accidents. Pire : en l’absence de la déesse qui rendait les humains à la vie, plus aucun enfant ne naissait, ce qui condamnait la population à un inévitable déclin dans un monde lui-même évanescent. Cette immortalité était vécue comme un poison, livrant chacun à l’ennui des siècles interminables.




  Pendant un temps, l’humanité en crise put compter sur les héros des ères passées. Épaulé par Snow Villiers et Noel Kreiss, Hope Estheim endossa le rôle de nouveau guide et fonda le conseil de renaissance. Déterminé à contenir l’avancée du chaos, il remobilisa les scientifiques de l’Académie. À force de recherches, ceux-ci découvrirent que les procédés de manipulation de l’antimatière, autrefois utilisés dans Cocoon à des fins de téléportation et de lévitation, constituaient une piste prometteuse. Mais alors qu’ils touchaient au but, ils s’évanouirent un à un dans la nature. Puis, à son tour, Hope disparut sans laisser de traces. En réalité, il venait d’être ravi par Bhunivelze lui-même, car il avait une mission pour lui…




  C’était il y a 169 ans. En plus de signer la fin du conseil de renaissance, cette vacance sema la confusion pendant quelques années, jusqu’à ce qu’émerge une organisation religieuse, l’Ordre du Salut, qui offrit au peuple l’espoir d’une rédemption. Fondée sur la vénération du dieu Bhunivelze, elle gagna peu à peu en puissance, au point de prendre le pouvoir sur le monde depuis son Saint-Siège à la cathédrale de Luxerion.




  Pourtant, tous n’étaient pas prêts à suivre l’Ordre, si bien que celui-ci mena des persécutions contre ceux qui refusaient ses préceptes. Parmi eux se trouvaient les Enfants d’Etro, un groupe uni autour de l’idée que le seul salut est celui du repos éternel offert dans l’au-delà par la déesse ‒ ils ignorent en fait que cette dernière a succombé. Avec le temps, l’Ordre adopta cependant une position plus pacifique et l’état du monde se stabilisa de nouveau.




  
a LE DESSEIN DE BHUNIVELZE





  L’Ordre était en réalité guidé par une intuition divine. Depuis son sommeil cristallin, le dieu Bhunivelze avait susurré à ses fidèles la venue future d’un sauveur qui, avant la fin du monde, recueillerait leurs âmes pour les guider vers son nouveau domaine.




  Confronté à la destruction du monde, le dieu suprême décréta qu’il ne pouvait plus être sauvé et décida d’en fabriquer un autre, où il pourrait tout recommencer. Et l’humain, pourtant né fortuitement des restes divins, faisait bien partie de son grand projet ‒ preuve surprenante de son intérêt pour ces êtres fragiles mais déterminés. Or, cette force vient de leurs âmes, formées du chaos de l’au-delà, et Bhunivelze, en tant que seigneur du monde visible, est incapable de les voir. S’il veut leur offrir le salut, il a besoin d’un médiateur.




  Ou plutôt d’une médiatrice. Car le dévolu du dieu se porta sur une femme hors du commun, qui avait combattu l’avancée du chaos des siècles plus tôt, mais qui, submergée par le désespoir alors que sa jeune sœur venait de mourir par sa faute, était entrée dans une stase cristalline afin d’en conserver le souvenir. S’adressant à elle dans son sommeil, Bhunivelze lui proposa un pacte. Si elle menait à bien sa tâche de Libératrice des âmes, alors il lui rendrait Serah. Toujours rongée par une profonde culpabilité, Lightning accepta.




  Au moment où son âme libérée descend sur le monde, il ne reste plus que treize jours avant l’engloutissement total. Seules quatre masses de terre demeurent, reliées entre elles par un monorail : les villes de Luxerion et de Yusnaan, la région des Terres sauvages et le désert des Dunes de la mort. Ensemble, ils forment Nova Chrysalia, le cocon par lequel naîtra le paradis promis par Dieu. Alors que l’Ordre a prédit de longue date son arrivée à ses fidèles, la Libératrice entreprend sa mission, consciente que le temps lui est compté.




  
a AU BANQUET DE L’INSOUCIANCE





  La première destination de Lightning est Yusnaan, la capitale des fêtes, dirigée par l’intendant Snow. Ici, les hommes et les femmes ont choisi d’attendre la fin en s’offrant pleinement aux plaisirs de la vie : concerts, spectacles, jeux et arène de combat sont autant de moyens pour les habitants et les visiteurs d’oublier leur triste destin. Tous les soirs, Snow organise de somptueux banquets dans son palais. Mais lorsque la Libératrice s’y présente pour sauver son âme, il choisit de croiser le fer avec elle, avant de prendre la fuite.




  En tentant de le rattraper, elle découvre que le palais fait l’objet de réguliers surgissements de chaos, puis fait la rencontre de Lumina, une jeune fille espiègle ressemblant mystérieusement à Serah, qui lance un monstre contre elle. Ce contretemps donne à Snow l’occasion de se barricader dans ses quartiers. Traquée par les gardes, Lightning choisit de renoncer provisoirement et de se rendre à l’Arche.




  Carcasse vide du nouveau Cocoon flottant encore dans le ciel, l’Arche est le lieu d’accueil de Lightning à Nova Chrysalia. C’est là que les âmes sauvées sont déposées dans l’arbre de vie, Yggdrasil. Dans cet espace hors du temps, seul endroit épargné par l’assaut du chaos, Bhunivelze a installé Hope en lui rendant son apparence d’adolescent et en lui confiant pour tâche de guider la Libératrice. Celle-ci est en effet confrontée à un pénible dilemme : elle ne pourra pas offrir le salut à chacun dans le peu de temps qu’il reste et devra donc faire des choix. Doté par Dieu de divers équipements de surveillance du monde, Hope a précisément détecté cinq fluctuations chaotiques dignes d’attention. Leur source pourrait sembler familière à Lightning…




  UN MONDE FACE AU CHAOS





  
a LUXERION ‒ LE CHASSEUR DE L’OMBRE





  La tension n’est pas retombée à Yusnaan, et c’est sur l’invitation de Hope que Lightning se rend à Luxerion, cité pieuse où réside l’Ordre du Salut. Pourtant, celle-ci est touchée depuis peu par une série de drames. Des jeunes femmes ont été assassinées dans des circonstances similaires : toutes arborent une chevelure rose et portent sur leur cadavre un message annonçant que la Libératrice périra de la main du « Chasseur de l’Ombre ».




  À peine est-elle sortie du monorail que Lightning découvre une nouvelle victime, gisant devant la gare. Au cours de son enquête, elle comprend que les principaux suspects sont les Enfants d’Etro, des hérétiques qui semblent admirer le fameux Chasseur. Ayant appris que le groupe se réunit en cachette pendant la nuit dans le cimetière de Luxerion, elle parcourt la ville pour percer le code secret permettant d’y accéder.




  Lors de sa visite du bas quartier où vivent de nombreux déshérités, elle rencontre Noel Kreiss et comprend qu’il s’agit du Chasseur de l’Ombre. Les retrouvailles ne sont pas cordiales, car celui-ci détient un Lecteur d’Oracle dont la prophétie révèle qu’il sera le meurtrier de la Libératrice. Tout en lui crachant au visage son hostilité, il choisit pourtant de fuir, prétextant que l’heure de leur bataille n’est pas venue.




  Le soir même, Lightning infiltre le sordide rituel des Enfants d’Etro, qui s’apprêtent à accomplir un nouveau sacrifice. Alors qu’elle les interrompt, elle a la surprise de recevoir l’aide de Noel, qui annonce refuser l’admiration que lui portent les hérétiques, car il les considère comme de vulgaires assassins. Il n’est pourtant pas question pour les deux anciens alliés de se réconcilier, et Noel s’échappe de nouveau.




  Lorsqu’elle se dirige vers les sombres tréfonds du bas-quartier de Luxerion, Lightning sait qu’elle devra l’y affronter pour de bon. Elle est cependant accueillie par Lumina, étrangement au fait de la situation, qui lui confie que Noel est accablé par le désespoir depuis la disparition de Yeul. En entrant dans le repaire du jeune homme qui se gorge inlassablement des images du Lecteur d’Oracle, Lightning comprend qu’il veut la tuer parce qu’il est convaincu qu’il s’agit de l’unique moyen de retrouver la prophétesse. Si le combat est inévitable, elle n’hésite pas à provoquer Noel en retour, dans l’espoir de révéler la part d’humanité qui sommeille en lui.




  Tiraillé par le doute, Noel finit par renoncer et lance son épée sur le Lecteur d’Oracle pour le détruire. Au fond de lui, il sait que Yeul n’aurait jamais accepté qu’il tue quelqu’un en son nom, et que cette prophétie le détournait de sa véritable vocation. Dans un ultime crépitement, l’appareil projette l’image de la jeune fille, qui lui murmure la promesse de leurs retrouvailles prochaines. L’âme du « Chasseur de l’Ombre » a été sauvée par la Libératrice.




  
a L’ARCHE ‒ LA GRAINE DU DOUTE





  Sommée par Hope de revenir à l’Arche tous les matins à six heures pour y déposer les âmes recueillies et alimenter l’Yggdrasil, Lightning est parfois confrontée à d’étranges phénomènes. Ainsi a-t-elle la surprise d’être projetée à l’intérieur même de son âme, où elle est accueillie par Lumina, qui se sert de cet artifice pour discuter avec elle loin des oreilles indiscrètes de Hope ‒ et donc de Bhunivelze. L’imprévisible jeune fille semble se méfier du dieu et n’hésite pas à inciter la Libératrice à se dresser contre lui.




  Lightning peine à comprendre les véritables intentions de cette trouble-fête qui ressemble tant à Serah et qui a réussi à s’immiscer dans son âme. Qui plus est, elle lui a également avoué être celle qui a révélé la fausse prophétie à Noel.




  Bien que Bhunivelze ignore l’existence de cette conversation, il sait que sa Libératrice aura besoin d’encouragements pour accomplir sa mission. C’est la raison pour laquelle, lors d’un de ses retours à l’Arche, il lui permet de retrouver furtivement le spectre de sa sœur, avec qui elle échange quelques mots. Cependant, mystérieusement, Lightning n’arrive pas à ressentir de la joie, ni même d’ailleurs de la colère à l’idée que Dieu ose se servir de Serah comme d’un appât. Elle ne parvient pas plus à se remémorer ce qu’elle avait emporté avec elle dans son sommeil cristallin.




  Cette absence d’émotions et ce souvenir disparu l’inquiètent. Et si Bhunivelze avait bouleversé quelque chose en elle pour acheter sa servilité ?




  
a TERRES SAUVAGES ‒ L’APPEL DU CHAOS





  Malgré ses doutes, Lightning poursuit sa quête dans les Terres sauvages. C’est dans ce lieu où règne la nature indomptée que sont venus s’installer celles et ceux qui ont préféré fuir le carcan de l’Ordre du Salut. Si la plupart ont adopté une vie d’éleveurs et d’agriculteurs dans de modestes fermes, les plus réfractaires d’entre eux, les Enfants d’Etro, ont bâti le village de Poltae dans les régions rocailleuses entourant le temple de leur déesse.




  À peine est-elle descendue du monorail que Lightning perçoit dans son esprit une voix inconnue, lui annonçant sa rencontre prochaine avec « l’Ange du Valhalla ». Un détour par une ferme proche lui permet d’apprendre qu’il s’agit du nom d’un chocobo blanc qui, selon une légende du peuple de la plaine, apparaîtra à la veille de la fin du monde. Menée sur sa piste par le docteur Gysahl et son assistant, elle retrouve l’animal en fâcheuse posture contre un monstre. Gravement blessé, il est conduit à la ferme où des soins d’urgence lui sont prodigués.




  Lightning éprouve un sentiment étrange, tant elle se sent liée à ce chocobo. Lui-même n’accepte d’être nourri que par elle. Alors qu’il recouvre peu à peu des forces, elle peut commencer à explorer les Terres sauvages sur son dos. Lorsqu’il est à nouveau capable de déployer ses ailes, Lightning peut enfin atteindre le grand temple, où résiderait la source du chaos du monde.




  À son entrée dans l’édifice, elle est accueillie par Caius en personne. Son ancien ennemi annonce d’emblée qu’il refuse le salut de la Libératrice tant il préfère encore la mort, puis disparaît. Le mystère s’épaissit alors que, dans son exploration du temple imbibé de chaos, Lightning croise la route de plusieurs Yeul qui lui tiennent des discours contradictoires. Certaines l’implorent de sauver leur gardien, devenu prisonnier malgré lui des ténèbres, tandis que d’autres lui demandent de l’aider à mourir.




  Mais Yeul a une révélation plus stupéfiante encore. En effet, elle et ses semblables sont à l’origine du « chaos invisible », le nom donné à la forme agressive de chaos qui avait emporté Lightning à Valhalla mille ans plus tôt, avant de submerger le monde. Prisonnières d’un cycle perpétuel de vies trop courtes, les prophétesses successives priaient si fermement pour retrouver la présence apaisante de Caius que leurs âmes, qui ne peuvent se dissoudre dans l’au-delà, finirent par se gorger de désespoir et par s’amalgamer en un incontrôlable torrent d’énergie chaotique. C’est également grâce à cela que le gardien avait continué à exister après avoir été transpercé par l’épée de Noel. Le flot obscur qui avait déferlé sur le monde n’était-il donc que la manifestation de l’égoïsme infantile de Yeul ?




  Au moment de défier une nouvelle fois Caius devant l’autel de la déesse, Lightning pense le convaincre en indiquant que Yeul souhaite son salut, mais il n’est pas dupe. Conscient des contradictions de ses protégées, il s’obstine à refuser son aide. Dans un geste surprenant, celui qui avait ravagé le monde déclare qu’il restera ici, auprès de Yeul, car s’il devait accompagner l’humanité dans sa grande migration, la jeune fille tenterait désespérément de le suivre et souillerait ainsi de son chaos le nouveau monde. Est-ce le sacrifice sincère d’un homme conscient d’être perdu ou le simple désir de ne plus jamais abandonner Yeul ? Touchée, Lightning renonce à sauver son âme.




  Au moment de quitter le temple, elle croise une dernière fois la route de Yeul, qui lui confie être à l’origine de la légende de l’Ange du Valhalla. Puis, avant de se retirer, elle lui révèle une ultime surprise : le brave chocobo, en réalité, n’est autre que la réincarnation d’Odin. L’eidolon aura ainsi fidèlement accompagné sa maîtresse jusqu’au bout du voyage.




  
a TERRES SAUVAGES ‒ TOURMENTS D’UN PERE





  Les vastes Terres sauvages hébergent cependant une autre fluctuation majeure du chaos, située dans la carcasse abandonnée d’un vieil aéronef. C’est là que Lightning retrouve Sazh, en proie au désespoir depuis que son fils Dajh a sombré dans un sommeil de plusieurs siècles, dont il ne semble plus devoir se réveiller.




  Qu’ils aient traversé les âges jusqu’à cette époque est déjà un étonnant exploit. Après la chute de Cocoon, Sazh avait repris sa carrière de pilote, emportant toujours avec lui Dajh, jusqu’au jour où ils furent projetés dans l’interstice entre les mondes par l’un des nombreux paradoxes déclenchés par le chaos. Séparé de son fils, il se retrouva à Fortuna, un casino flottant au cœur du néant. Selon les règles de ce lieu mystérieux, chacun peut aspirer à un avenir meilleur… à condition de le gagner au jeu. Livré à lui-même, Sazh misa sur son propre destin au poker et au Chronobind, un type de jeu de cartes doté d’une composante temporelle étrangement de circonstance. À force de persévérance, et peut-être d’un peu de chance, il engrangea suffisamment de médailles de victoire pour décrocher le plus beau des cadeaux : les retrouvailles avec Dajh. En guise de libération, le propriétaire des lieux leur offrit un aller simple pour Academia, en l’an 500 AC, pour qu’ils participent à la grande guerre de l’humanité contre Caius. Or, le conflit fut perdu, et c’est lorsque la vague de chaos s’abattit que Dajh s’endormit perpétuellement.




  L’irruption de Lumina constitua un vague sursaut d’espoir pour Sazh. Celle-ci lui confia un coffret en lui promettant que son fils se réveillerait si cinq fragments d’âme y étaient placés, une quête jusque-là vaine. À l’arrivée de Lightning, il est si dépité qu’il ne sollicite pas même son aide, et c’est Chocolina, une femme fantasque à l’accoutrement ressemblant au plumage des chocobos, qui l’y invite. Bien décidée à venir au secours de son ancien compagnon d’infortune, la Libératrice parcourt le monde à la recherche des précieux fragments.




  Lorsque ceux-ci sont placés dans le coffret, l’âme de Dajh est enfin reconstituée, mais il reste prisonnier de sa léthargie. À bout de nerfs, Sazh se met à hausser la voix pour essayer de le réveiller, en vain. Lumina ne s’en étonne pas : le petit Dajh est sûrement effrayé par ses cris ! Le poussin chocobo qui accompagne Sazh depuis le tout début de son épopée s’en offusque tout autant, si bien qu’il se met à le pincer frénétiquement pour le ramener à la raison. Le spectacle est si burlesque que les gémissements se changent finalement en éclats de rire. Comme encouragé par la joie retrouvée de la maisonnée, le coffret s’illumine et rend au petit garçon son âme. Après des siècles d’attente, père et fils sont enfin réunis, prêts à rejoindre le nouveau monde.




  LE DEVENIR DE SERAH





  
a L’ARCHE ‒ SOUVENIR RETROUVÉ





  Accueillant une nouvelle fois Lightning au cœur de son âme lors d’un voyage entre l’Arche et Nova Chrysalia, Lumina lui révèle avec délectation le souvenir qu’elle avait perdu. Si elle s’était volontairement changée en cristal, c’était pour préserver éternellement dans son cœur l’âme de Serah. Comprenant que celle-ci n’y est plus, Lightning laisse éclater sa colère à l’idée que Bhunivelze lui fasse miroiter son retour en échange de l’accomplissement de son rôle de Libératrice.




  Fidèle à son ancien caractère, elle annonce que si Dieu lui a menti, elle le tuera. Comme si elle avait déjà pleinement réfléchi à cette éventualité, elle se dit même prête à faire preuve de docilité jusqu’à la création du nouveau monde, après quoi elle se l’approprierait pour le remettre aux humains. Mais Lumina s’amuse de sa bravade : osera-t-elle trahir Hope ?




  
a YUSNAAN ‒ AU CHEVET DE SNOW





  En attendant, Lightning retourne à Yusnaan, bien décidée à apporter le salut à Snow. L’intendant est toujours reclus dans son palais, dont la garde a même été renforcée. Après avoir tenté en vain de s’y infiltrer en empruntant la voie des livraisons de marchandises, Lightning accueille avec scepticisme le plan B de Hope : abattre la colossale statue divine trônant au cœur du quartier des Augures pour créer un pont de fortune vers l’enceinte du palais. L’édifice est au cœur d’un spectacle son et lumière relatant précisément l’arrivée de la Libératrice, et une forte augmentation de la dose des feux d’artifice tirés lors du grand finale pourrait tout à fait la faire basculer…




  L’affaire se corse lorsque Hope apprend à Lightning qu’elle devra faire partie du spectacle si elle veut être sur la statue au moment décisif sans éveiller les soupçons. Bien qu’elle n’ait jamais eu l’âme d’une artiste, elle accepte la proposition, au point d’enfiler une somptueuse robe de soirée et de jouer avec conviction le rôle d’une Libératrice déjà rebelle, annonçant à Dieu qu’elle le tuera de ses mains s’il ose lui mentir. Serait-ce une répétition générale ? Toujours est-il que, lors du bouquet final démultiplié, le plan destructeur fonctionne à merveille et Lightning, à peine ébranlée, pénètre sans attendre dans le palais.




  Celui-ci est envahi par un chaos extrêmement dense qui laisse envisager le pire. Snow, dernier l’Cie au monde, risque à tout moment de succomber au désespoir et de se changer en un Cie’th redoutable. Il a même déjà donné à ses gardes l’ordre de le tuer si cela venait à se produire. La porte du trône étant verrouillée par un sceau de glace, Lightning part à la recherche d’une « clé » capable de le briser. Celle-ci n’est autre que le pendentif de Serah, qu’elle découvre dans la chambre de Snow. S’il ne le garde plus près de lui, cela signifie-t-il qu’il a renoncé à son amour pour elle ?




  Derrière la porte désormais ouverte, Lightning retrouve Snow et comprend qu’il s’est barricadé ici dans le simple et unique but de contenir le chaos qui bouillonne dans la salle du trône. La Libératrice est stupéfaite. Celui qui avait autrefois fait preuve d’une détermination inflexible devant l’adversité s’est laissé ronger par le malheur, au point de se sacrifier à petit feu en absorbant les débordements du chaos grâce à ses pouvoirs de l’Cie… quitte à y laisser la vie. Fatigué par des siècles de combat, Snow sent venir la transformation en Cie’th et implore Lightning de l’achever.




  Au terme d’un pénible combat, le chaos s’est dissipé, une nouvelle fois englouti par Snow. Incapable de s’exprimer, le corps en partie changé en Cie’th, il est à l’article de la mort. Ignorant les moqueries de Lumina qui s’est invitée auprès d’eux, Lightning dépense ses dernières forces pour le convaincre de résister, ne serait-ce que pour honorer le souvenir de Serah. C’est finalement en tendant vers lui le pendentif de sa fiancée qu’elle parvient à l’arracher à l’abîme.




  Snow, qui a retrouvé forme humaine, ainsi que son tempérament de fanfaron, ne peut cacher son admiration devant les efforts accomplis par Lightning pour le sauver. Avant de s’en aller, elle lui confie la mission de prendre soin de Serah le jour de son retour, si hypothétique soit-il.




  
a L’ARCHE ‒ UNE QUETE INTIME





  Le doute semé par Lumina dans le cœur de Lightning s’amplifie encore lorsque Bhunivelze lui offre, à son retour à l’Arche, un nouveau tête-à-tête avec le fantôme de Serah. Après avoir relaté leur longue histoire commune, du combat pour sauver Cocoon jusqu’à sa mort au retour de Valhalla, « Serah » s’écrie que, si elle le pouvait, elle voudrait tout oublier de ce destin tragique. Pour Lightning, une telle conclusion ne ressemble pas à sa sœur.




  Si Serah est bien en train de dériver dans le chaos, alors celle que le dieu lui présente ne peut être qu’un grossier simulacre ; une hypothèse que cet étrange aveu semble confirmer. En tant que Dieu souverain du monde visible, Bhunivelze est en réalité incapable de voir le chaos de l’au-delà, et c’est pour cela que la nature du cœur des êtres humains lui échappe totalement. Une copie de Serah créée par lui serait donc dénuée de sentiments réels.
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