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PRÉFACE DE JAY
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SE faisant témoin non seulement de tous les bouleversements qui marquèrent à jamais la série à la fois par son game design, son histoire mais aussi son étonnante métaphore de ses propres coulisses, Final Fantasy X est l’épisode le plus important de la série.
 
 

 
 
Il va même plus loin puisqu’il symbolise à lui seul ce qu’est Final Fantasy : la mort et la renaissance.
 
 

 
 
Réfléchissons. Chaque épisode « meurt » à la fin de son histoire puisqu’il n’y a jamais de suite(s) et renaît quelques années plus tard sous la forme d’un autre, avec une histoire, des personnages et un univers propre.
 
 

 
 
En voyant les choses de manière spirituelle, on pourrait presque évoquer un cycle de réincarnations avec autant de « souvenirs persistants », d’impressions de déjà-vu. Un univers et des personnages sur une même base (mi-fantasy, mi-technologie) très inspirés de l’Occident (mythologies, contes et légendes).
 
 

 
 
Jusqu’à Final Fantasy X qui rompt la tradition. Non seulement en proposant une suite aux aventures de ses héros et ainsi « un univers étendu » (une première dans la série) mais aussi un monde et des personnages résolument asiatiques puisque très inspirés du folklore de l’île d’Okinawa.
 
 

 
 
D’ailleurs, c’est une histoire de destruction cyclique, personnifiée par une créature nommée Sin ; à laquelle les héros sont confrontés par la force des choses. En particulier, Tidus, étranger au monde de Spira ; une sorte de métaphore du joueur qui va devoir faire face à un grand nombre de bouleversements.
 
 

 
 
Tout d’abord, d’un point de vue technique, Final Fantasy X marque la fin définitive de la 2D au profit de la 3D. Il propose plus d’espaces fermés et impose souvent un chemin. Il affiche une véritable volonté de « gommer » le manque de réalisme physique habituel en troquant 
la carte du monde au sens où on l’entend par des lieux aux proportions « réalistes » reliés entre eux. Un sursaut qui touche également les personnages, à présent dotés d’une voix.
 
 

 
 
Autant de décisions qui éloignent un peu plus ce Final Fantasy X de ses aïeuls, où le joueur devait imaginer pour pallier aux impossibilités techniques ; et qui le rapprochent davantage du cinéma.
 
 

 
 
Un jeu en adéquation avec son époque puisque le début des années 2000 marque aussi l’avènement de « l’image » qui remplace lentement mais sûrement les autres formes d’expressions.
 
 

 
 
Par ailleurs, Final Fantasy X révolutionne les systèmes de jeu de la série en permettant au joueur de « paramétrer » l’évolution de ses personnages ; « concept » qui sera érigé comme le nouveau système « officiel » de la série et repris dans les épisodes suivants (à deux trois détails près).
 
 

 
 
Il ose également toucher au système de combat « ancré » depuis le quatrième épisode, le fameux Active Time Battle (ou ATB) pour lui adjoindre une notion plus stratégique, permettant notamment de « switcher » ses personnages en plein combat.
 
 

 
 
Une véritable remise en question dans tous les secteurs du jeu donc qui s’explique par l’arrivée de la série sur une console nouvelle génération (la PlayStation 2 à l’époque) mais pas seulement.
 
 

 
 
Final Fantasy X est « la mort symbolique » du créateur de la série, Hironobu Sakaguchi qui, après lui avoir rendu un brillant hommage avec Final Fantasy IX, a décidé de lui offrir une nouvelle carrière au cinéma. Il passe donc le relais à Yoshinori Kitase, vétéran de la série ; réalisateur du VI, VII et VIII.
 
 

 
 
Ce changement est la principale explication de toutes les remises en question déjà évoquées.
 
 
 

 
 
Kitase, à ce moment, ne sait pas encore qu’il va devenir le « grand patron » de Final Fantasy et décide donc de jouer son va-tout en rénovant totalement la série et en y insufflant au maximum ses idées.
 
 

 
 
Toutefois, le destin sera tout autre. Le film de Sakaguchi, Final Fantasy : Les Créatures de l’Esprit, est un échec, et place Squaresoft au bord de la banqueroute ; ce qui obligera l’entreprise à fusionner avec Enix deux ans plus tard. L’ironie du sort. Celui qui avait sauvé Square avec le premier jeu Final Fantasy est à deux doigts de provoquer sa mort avec le premier film Final Fantasy. Il quitte donc la société.
 
 

 
 
Paradoxalement, si Final Fantasy X est l’aboutissement des idées de Kitase, il est aussi l’œuvre la plus personnelle de Hironobu Sakaguchi qui, avant de passer le relais, confie à son équipe qu’il souhaite se servir du prochain épisode (quand bien même, il ne travaille pas dessus) pour rendre un hommage à sa mère, dont le décès reste extrêmement douloureux pour lui.
 
 

 
 
Pour toutes ces raisons, Final Fantasy X est un épisode à part. Le plus important, car il est celui de la rupture et l’avènement d’une nouvelle ère pour la série Final Fantasy. Il était donc évident de faire un livre d’exception pour détailler ce qui a été effleuré dans cette préface ; et tant qu’à faire en le faisant écrire par quelqu’un qui a ressenti une véritable émotion en y jouant à l’époque.
 
 

 
 
Avant de lui laisser la place, j’aimerais, à titre personnel, féliciter Damien Mecheri, l’auteur. D’une part pour son travail et pour la profondeur avec laquelle il va vous ouvrir le cœur de Final Fantasy X et c’est aussi, pour moi, un moment d’émotion. Étant celui qui lui a mis le pied à l’étrier et lui avait laissé la possibilité de déjà s’exprimer sur le sujet dans un hors-série Final Fantasy de Gameplay RPG (à l’époque).
 
 

 
 
Je suis aujourd’hui son préfacier. Une situation unique dans ma carrière. L’impression que l’élève a dépassé le maître. J’en suis très honoré et Damien, je suis vraiment fier de toi.
 
 
 

 
 
Maintenant place au show car si vous l’avez déjà vécu probablement des dizaines de fois, manette en main, vous allez assister à une démonstration spectaculaire des tripes de Final Fantasy X.
 

JAY
 
Connu de tous sous le pseudonyme de « Jay », Georges Grouard est sans aucun doute l’un des plus grands spécialistes du jeu de rôle au tempérament très... affirmé. Grande personnalité de la presse spécialisée, Jay s’est surtout fait un nom par son amour immodéré pour le genre du RPG. Il s’agit en effet ni plus ni moins du fondateur du premier magazine au monde entièrement consacré au jeu de rôle : Gameplay RPG ! Avant cela, Jay eut l’occasion de forger son expérience en passant par tous les échelons au sein d’une rédaction : journaliste puis rédacteur en chef, directeur des rédactions et enfin patron de sa propre entreprise de presse au sein de laquelle il édita la revue Background.
 
Après onze numéros, il poursuivit sa carrière sur Internet avec Gameweb.fr qu’il finit par abandonner, « lassé par le format ». Il est également chroniqueur dans le podcast Les Tauliers. Ayant dédié sa vie aux jeux vidéo « de genre », aujourd’hui, il continue d’œuvrer dans l’industrie avec un grand nombre de projets, sans pour autant rechercher un appui médiatique.
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DAMIEN MECHERI
 
Passionné de cinéma et de jeu vidéo, il intègre la rédaction du magazine Gameplay RPG en 2004 en signant plusieurs articles du hors-série n° 2 consacré à la saga Final Fantasy. Damien poursuit son travail avec cette même équipe en 2006 dans une autre publication nommée Background, avant de continuer l’aventure sur Internet en 2008 avec le site Gameweb.fr. Depuis 2011, en plus d’une expérience de journaliste radio, il écrit des articles consacrés à la musique de nombreux ouvrages, tels que Zelda, chronique d’une saga légendaire, Metal Gear Solid. Une œuvre culte d’Hideo Kojima, La Légende Final Fantasy VII et IX, Castlevania Le Manuscrit Maudit ou encore Bioshock – De Rapture à Columbia. Il est aussi l’auteur de l’ouvrage VGM – Video Game Music, Histoire de la musique de jeu.
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AVANT-PROPOS
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[image: Illustration]UN jeu vidéo peut-il émouvoir, faire réfléchir, voire transformer ne serait-ce qu’un minimum – une personne ? Autrement dit, au-delà de la nostalgie, une œuvre peut-elle s’imprégner durablement dans l’esprit et proposer un regard sur le monde, sur soi, qui ne soit pas un simple gadget narratif ? Il y a, encore aujourd’hui, beaucoup de freins qui empêchent de voir le jeu vidéo comme un outil intellectuel et didactique, comme si ce passe-temps protéiforme n’avait pas droit à devenir plus qu’un loisir. « Émotion » et « réflexion » sont des mots triviaux dans un vocabulaire qui préfère les termes d’« amusement », de « gameplay », de « graphismes ». Les composantes d’un jeu vidéo sont souvent dissociées, alors que c’est dans leur alchimie que le médium puise sa force d’évocation. Le divertissement ne peut-il pas générer autant d’intelligence que de passion ? À l’heure où l’exigence du public est au ras des pâquerettes, et où les formes de divertissement voire d’art subissent un nivellement constant vers le bas, ne serait-il pas temps de mettre en avant des œuvres qui peuvent, ou ont pu, conjuguer plaisir immédiat et profondeur sous-jacente ?
 
 

 
 
Il y a une dizaine d’années, Final Fantasy X s’inscrivait dans la continuité de l’âge d’or des J-RPG, et dans la tradition d’une série qui a fait depuis ses débuts honneur à la volonté première d’Hironobu Sakaguchi, celle de raconter une histoire. Le pèlerinage de Yuna fut le prétexte à un récit dense, complexe, gorgé de rebondissements et de destinées passionnantes, sous couvert d’un regard acerbe sur les institutions religieuses, et l’occasion d’exprimer des thématiques fortes telles que la spiritualité, la relation entre les parents et leurs enfants, ou encore le voyage initiatique. Une histoire qui émut aux larmes de nombreux 
joueurs et dont les témoignages continuent encore d’affluer au fil des années. Final Fantasy X n’a pas su faire l’unanimité, pas plus que sa suite bariolée, mais il a permis de prouver une fois de plus que le jeu vidéo est un médium tout aussi apte que le cinéma, la littérature, ou les séries télévisées, à déployer un scénario riche et marquant. Mieux, par le biais de l’interaction, il peut littéralement transporter le joueur dans son univers, coupé du monde et du temps. Un voyage aux confins de l’imaginaire.
 
 

 
 
En hommage à Final Fantasy X, cet ouvrage tend à en décortiquer les rouages, mettre en lumière sa richesse intrinsèque, mais aussi ses faiblesses, et à analyser sa place, ainsi que celle de sa suite, au sein d’une saga de légende.
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CHAPITRE PREMIER — UNIVERS
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LES Final Fantasy ont toujours mis un point d’honneur à déployer un univers cohérent, dans sa géographie comme dans son histoire ou les coutumes des différentes villes. Le neuvième opus avait déjà poussé loin la conception de son monde, avec une multitude de détails comme les statues de héros évoquant un passé historique chargé. FF X a marqué une nouvelle étape avec la création de Spira, un territoire unique d’inspiration asiatique, minutieusement élaboré, qui va jusqu’à proposer ses propres langages et écritures. Immersion plus en profondeur au cœur de cet univers, de sa géographie aux peuples qui l’habitent, en passant par les récits et les exploits qui ont bouleversé son histoire.
 
LA SPIRITUALITÉ
 
La spiritualité fait partie intégrante de l’univers de Spira, depuis sa création. Pour comprendre cet univers et son histoire, il est primordial d’avoir cet élément-clé en tête. Le monde spirituel, nommé Au-Delà, a une existence tout autant réelle que le monde physique. Comme son nom le laisse sous-entendre, il rassemble les âmes et les souvenirs des défunts. Ce lieu étant matériel, il est possible d’y accéder via le monde physique grâce à la ville souterraine de Guadosalam, rendant son existence à la fois plus concrète et plus complexe à appréhender qu’un lieu surnaturel ou immatériel.
 
 

 
 
L’énergie vitale présente dans toute chose se manifeste sous la forme de furolucioles, référence directe au fameux insecte, la luciole, en raison de son apparence de petite boule lumineuse. Les furolucioles ne sont toutefois pas des créatures vivantes, mais bien une expression physique des forces spirituelles de la nature. Depuis la création de Spira, des 
humains ont développé des capacités particulières axées sur l’utilisation de l’énergie vitale de la nature. Outre l’usage de pouvoirs magiques, certains ont manifesté une habileté à influer sur les furolucioles. Ils sont connus sous le nom d’Invokeurs. Les Priants sont quant à eux des humains dont l’âme a été scellée dans une statue, et dont les pouvoirs peuvent être déployés par un autre Invokeur. Se faisant, par le biais des furolucioles, des Chimères peuvent se former. Ces créatures magiques surpuissantes sont les manifestations physiques de l’énergie et des émotions des Priants.
 
 

 
 
Les furolucioles font partie de tout être vivant, et lorsque le corps meurt, elles doivent rejoindre l’Au-Delà. Selon les croyances des peuples de Spira, toute personne qui décède naturellement et accepte la mort trouve le chemin vers l’Au-Delà. Mais ceux qui perdent la vie dans la souffrance ou sans être prêts, se retrouvent alors à errer dans le monde physique. Chargés de haine et de jalousie envers les vivants, les esprits, sous la forme de furolucioles, se rassemblent pour créer des créatures monstrueuses et hostiles. Afin d’empêcher cela, les Invokeurs peuvent procéder à la cérémonie d’accompagnement lorsqu’une personne vient de mourir. Elle consiste en une danse rituelle qui guide l’âme des défunts vers l’Au-Delà, où ils pourront reposer en paix. Dans certains cas particuliers toutefois, si une personne est très fortement attachée au monde des vivants, à cause d’une émotion intense ou d’une promesse non tenue, celle-ci va rejeter la mort et l’Au-Delà, et les furolucioles vont alors recréer son corps. On les appelle des Errants. Ils restent toutefois sensibles aux effets de la cérémonie d’accompagnement, et doivent donc prendre garde à ne pas se faire renvoyer par un Invokeur.
 
 

 
 
En tant que force naturelle et spirituelle, les furolucioles possèdent de multiples capacités. Elles contiennent la mémoire des choses vivantes, et peuvent par conséquent recréer des souvenirs ou des images d’évènements passés. Cela peut se faire directement dans l’Au-Delà, un vivant entrant alors en contact avec les furolucioles pourra projeter ses émotions et ses souvenirs, pouvant prendre la forme physique d’un défunt par exemple. Les vivants ne peuvent être l’objet de ces souvenirs ou images gardés par les furolucioles puisque leur mémoire n’a pas encore rejoint l’Au-Delà. Ces dernières peuvent également se cristalliser sous forme de 
sphères, dont l’utilité est variable, cela peut être par exemple la possibilité d’enregistrer des « vidéos » qui conserveront les images du passé comme s’il s’agissait de souvenirs.

 
HISTOIRE
 
AU COMMENCEMENT
 
Le monde de Spira existe depuis plus de trois millénaires. Formé de deux continents principaux et d’une multitude d’îles et d’îlots, il a vu naître de nombreuses formes de vie, dont les êtres humains. Dans un premier temps, ces derniers ont appris à maîtriser l’art de la magie, tout en développant peu à peu des connaissances de plus en plus focalisées sur la technologie. Ces deux éléments principaux ont coexisté au sein des civilisations pendant plusieurs générations, au point qu’apparaissent durant leur évolution d’immenses cités à la technologie avancée, appelées villes-machines, construites par la main de l’homme. Au fil des siècles, une scission s’opéra entre les deux grandes cités. D’un côté, Zanarkand conserva la tradition de la magie et de la spiritualité, de l’autre, Bevelle se concentra entièrement sur la technologie et les machines, jusqu’à développer des armes de destruction meurtrières, la plus dangereuse étant baptisée Vegnagun.

 
LA GUERRE
 
Près de deux mille ans après la formation de Spira, les villes de Zanarkand et Bevelle entrèrent en guerre. En dépit de leurs connaissances magiques, les Invokeurs de Zanarkand ne parvinrent toutefois pas à repousser les assauts des troupes de Bevelle. Lenne, une célèbre chanteuse de Zanarkand mais aussi et surtout une puissante Invokeur, avait été envoyée au front pour combattre l’ennemi. Son amant, Shuyin, ne pouvant accepter l’idée que Lenne se fasse tuer à la guerre, avait décidé de trouver le moyen d’activer Vegnagun. Shuyin pensait que cette machine extrêmement puissante, n’étant pas programmée pour 
différencier les alliés des ennemis, aurait pu mettre un terme au conflit. En raison de son pouvoir destructeur sans limite, Vegnagun fut scellé au cœur de Bevelle, et reste sous haute surveillance. Shuyin était parvenu à s’infiltrer, mais s’était fait capturer. Après avoir réussi malgré tout à s’échapper, il trouva la salle où Vegnagun était confiné, et comprit que le mécanisme en forme d’orgue sur la « tête » de la machine servait à l’activer. Il se mit alors à jouer de l’instrument, déclenchant la mise en route de Vegnagun et de son canon capable d’anéantir Spira tout entier. À cet instant, Lenne apparut et supplia son amour d’arrêter. Mais les gardes de Bevelle, alertés par l’activation de la machine, ne tardèrent pas à arriver et exécutèrent le couple. Dans un dernier murmure, Lenne tenta d’exprimer son amour à Shuyin, mais ce dernier ne l’entendit pas. Suite à cela, Shuyin fut enterré dans la Grotte Scellée, près de la Route des Mycorocs. Nourri de haine, son esprit, détaché de son enveloppe corporelle, resta prisonnier de ce lieu gorgé de furolucioles, hanté par les souvenirs de Lenne et par leur fin tragique.

 
LE RÊVE DES PRIANTS
 
Face à la défaite imminente de Zanarkand, l’Invokeur et régent de la ville, Yu Yevon, prit une décision radicale. Pour faire perdurer la mémoire de sa cité sur le point d’être détruite, il avait demandé à ses Invokeurs de se transformer en Priants au sommet du Mont Gagazet. Ils avaient alors commencé alors à invoquer une version rêvée de Zanarkand, en souhaitant de la rendre éternelle. Aidés de l’énergie de millions de furolucioles, les Priants avaient formé en parallèle une créature immense et indestructible qui servit d’armure à Yu Yevon, chargé de protéger et maintenir le rêve de la cité. La créature fut par la suite nommée Sin. Yu Yevon, absorbé par le monstre, lui avait transmis des consignes élémentaires, notamment la destruction des machines et des grandes villes, pour mettre un terme à la folie des hommes. Zanarkand fut la première victime de la puissance de Sin, qui ravagea la cité sous les yeux des troupes de Bevelle. Bien que sa conscience ait été altérée par la création de Sin, Yu Yevon avait anticipé la tournure des évènements en donnant des consignes à sa fille, l’Invokeur Yunalesca, et son époux Zaon. Pour assurer la pérennité de la Zanarkand rêvée tout en gardant le contrôle sur l’évolution du monde, Yunalesca ordonna à Bevelle de 
vénérer Sin et d’abandonner les machines destructrices, en faisant miroiter une possibilité de rédemption, autrement dit de faire cesser les menaces. Conformément au souhait de son père, elle instaura ainsi un cycle de destruction causé par Sin, ponctué de périodes de Félicité afin de maintenir un espoir illusoire dans l’esprit des gens. Pour cela, elle mit en place la tradition de l’Ultime Chimère, destinée à détruire Sin pour mieux assurer sa réincarnation, puisque Yu Yevon absorbe l’invocation et se sert de son énergie pour régénérer sa carapace. Yunalesca donna même l’exemple en sacrifiant son mari Zaon pour le transformer en Ultime Chimère détruisant Sin. Yu Yevon s’empara de la Chimère, et brisa ainsi le lien intense qui unissait Zaon et Yunalesca, provoquant la mort de celle-ci. Afin de veiller au bon déroulement de l’ordre nouveau qu’elle avait mis en place, Yunalesca ne se rendit pas dans l’Au-Delà, au contraire elle conserva sa forme physique dans le monde des vivants, et choisit de devenir une Errante. Elle resta au plus profond de Zanarkand, dans le but de guider les Invokeurs futurs et leur expliquer la démarche à suivre sur l’invocation de l’Ultime Chimère, élément nécessitant le sacrifice de leur gardien. Ainsi sont nés les fondements de la religion du nom de Yevon – à ne pas confondre avec Yu Yevon – , qui ont depuis lors régi le monde de Spira, et dont le siège est situé à Bevelle.

 
INTERLUDE ~ SUR LES MANIPULATIONS DE YEVON
 
Bien que les éléments spirituels qui régissent la nature de Spira soient avérés, ils ont été pour la plupart détournés de leur sens véritable par l’institution Yevon, pour que cette dernière ait la mainmise sur tous les aspects mystiques qui peuvent intervenir dans la vie de tous les jours. La nature réelle des Priants, des Chimères et de Sin a ainsi été soigneusement cachée. Quant aux souvenirs qui apparaissent quand les vivants visitent l’Au-Delà, Yevon a manipulé les croyances pour instiller l’idée qu’il s’agit non pas d’une simple image-souvenir matérialisée, mais bien d’une manifestation des défunts. Seul le peuple des Al Bheds, plus terre à terre, est conscient de la nature réelle des furolucioles.
 
 
De même, à l’image du signe de victoire du Blitzball devenu signe de prière, l’Hymne des Priants n’a pas toujours eu le même rôle. À l’origine, il s’agissait d’un chant du peuple de Zanarkand à l’encontre de Bevelle, entonné à la fin de la Guerre des Machines. Il a été utilisé lors de l’invocation du rêve et de Sin. Mais Yevon décida d’en faire un chant sacré, soi-disant destiné à apaiser les esprits des défunts. Les paroles, a priori incompréhensibles, utilisent pourtant des caractères et syllabes japonais, mais dans le désordre. En procédant à un découpage méticuleux par colonne et par strophe, il est possible de retrouver le texte originel, qui peut être traduit ainsi : « Prie pour Yu Yevon. Rêve, Priant, et pour toujours apporte-nous la prospérité ». Des paroles qui témoignent de la supercherie orchestrée par Yevon. L’existence des Priants pour chaque temple de Spira est due à Yunalesca, qui posa les bases du pèlerinage afin d’aider les Invokeurs à maîtriser leur pouvoir et à nouer des liens forts avec leurs compagnons avant de pouvoir réaliser l’invocation finale.

 
LA NAISSANCE DES BANNISSEURS
 
La disparition de Sin causée par Yunalesca et Zaon entraîna la première période de Félicité. Elle fut néanmoins de courte durée, car au bout de quelques mois seulement, Yu Yevon, qui avait absorbé Zaon, régénéra la créature grâce à l’énergie déployée par l’Ultime Chimère. Au cours des décennies et siècles qui suivirent, Sin détruisit progressivement toutes les villes-machines de Spira, ne laissant que ruines et désolation derrière son passage. Environ deux cents ans après la première Félicité, un homme se faisant appeler Mi’ihen le Preux créa un groupe armé qu’il nomma les Crimson Blades, destiné à protéger les habitants de Spira des attaques de Sin. Les Crimson Blades devinrent de plus en plus nombreux avec le temps au point que Mi’ihen s’attirât alors les foudres de Yevon, accusant le groupe de fomenter une rébellion. Il décida de se rendre à Bevelle, où il parvint à convaincre les dirigeants de l’institution, appelés les Maîtres de Yevon, du bien-fondé de ses actions. Ces derniers décidèrent finalement de placer les Crimson Blades sous leur contrôle, et les renommèrent Bannisseurs.
 
 

NOTE
 
La route que Mi’ihen a traversée pour rejoindre Bevelle a par la suite pris son nom, avant d’être détruite par Sin trois cents ans plus tard, puis reconstruite par les habitants de Spira, fiers du symbole.



 
UN NOUVEL ESPOIR
 
Alors que les ravages de Sin perduraient depuis près de six siècles, Spira entrevit une lueur d’espoir grâce aux exploits d’un Invokeur nommé Gandof. Au terme d’un pèlerinage éprouvant, et afin de ne pas mettre en danger les habitants de Spira, il affronta Sin sur une immense plaine déserte, plus tard baptisée la Plaine Félicité, et parvint à terrasser la créature. Il apporta la première Félicité depuis celle de Yunalesca. Conformément à la règle, Gandof perdit la vie après avoir invoqué l’Ultime Chimère en sacrifiant son gardien. Il fut intronisé Grand Invokeur à titre posthume. Sa victoire servit d’exemple à toutes les générations d’Invokeurs qui suivirent. Bien qu’ayant duré moins d’un an, cette période de paix soulagea le peuple de Spira, qui put vivre pendant quelques mois sans la crainte d’une attaque de Sin. Un peu moins de deux siècles après la victoire de Gandof, Ohalland, un ancien joueur de Blitzball, le sport national, entama à son tour un pèlerinage en tant qu’Invokeur, et réussit à détruire Sin. Et environ cent trente ans plus tard, ce fut Dame Yocun qui apporta la quatrième Félicité.

 
LA TRAGÉDIE DE SEYMOUR
 
Près de neuf cents cinquante ans après la guerre qui opposa Zanarkand à Bevelle, Yo Mika fut choisi pour être le Grand Maître de l’Église de Yevon. Même après sa mort, son désir de pouvoir continua de le maintenir en tant qu’Errant dans le monde des vivants, lui permettant de conserver son statut de Grand Maître durant les décennies à venir. Les années qui suivirent virent la naissance de plusieurs personnes dont la destinée allait être intimement liée à l’avenir de Spira. Il s’agit d’Auron, de Wakka, de Lulu ou encore de Kimahri du peuple Ronso, une race de lions humanoïdes. Vingt-deux ans après l’intronisation de 
Monseigneur Mika, l’amour de Jyscal Guado avec une humaine donna naissance à Seymour Guado. Trois ans plus tard, Jyscal devint le chef du peuple Guado, et convertit ce dernier aux préceptes de Yevon. Son mariage avec une humaine avait pour but de rallier les deux peuples, mais l’existence de Seymour, fruit de leur union, fut mal vue des deux côtés. Les Guados, très attachés à leurs traditions, voyaient d’un mauvais œil les agissements de Jyscal, alors ce dernier choisit d’exiler sa femme et Seymour au Temple de Baaj.
 
 

 
 
Seymour développa très tôt des habiletés exceptionnelles en tant qu’Invokeur, et sa mère décida de l’accompagner dans son pèlerinage pour vaincre Sin, alors qu’il n’était pas encore adolescent. Tandis que sa mère avait accepté de se sacrifier pour devenir l’Ultime Chimère, Seymour ne put se résigner à la voir mourir, et refusa de combattre Sin avec elle. Elle devint alors le Priant de la Chimère Anima, prisonnière de sa condition au Temple de Baaj. Le jeune Seymour choisit de se réfugier dans ce même temple après l’abandon de sa tâche.

 
LES PARENTS DE YUNA
 
À la même période, le jeune moine Braska décida de se rendre chez les Al Bheds pour tenter de les réconcilier avec Yevon. Ce peuple allait à l’encontre des préceptes de l’Église yévonite en utilisant des machines, ce qui leur avait coûté de perdre leur repaire, détruit par Sin quelques années auparavant. Depuis, un Al Bhed du nom de Cid était devenu le chef de la tribu, et avait entrepris de reconstruire un refuge, Home, dans le désert de Sanubia. Braska rencontra Cid, et tomba amoureux de sa sœur. Conscients des tensions qui existaient entre les Al Bheds et Yevon, ils décidèrent de s’enfuir et de se marier en cachette, chose qui fut fort mal perçue par les deux factions. Ensemble ils eurent une fille qu’ils prénommèrent Yuna, en hommage à Yunalesca. Au même moment, dans le rêve des Priants, le célèbre joueur de Blitzball de Zanarkand, Jecht, et sa femme donnèrent vie à un garçon, Tidus. À cette même période Lulu perdit ses deux parents qui périrent lors d’une attaque de Sin. Du côté des Al Bheds, Rikku naquit de l’union de Cid et sa femme deux ans plus tard.
 
 
 

 
 
Quatre ans après la naissance de Yuna, sa mère se sentait coupable d’avoir froissé son frère Cid, et décida de le revoir et de se réconcilier. Elle entreprit le voyage en bateau, mais l’embarcation subit une attaque de Sin, tuant par la même occasion la femme de Braska. Profondément affecté par l’incident, Braska se résolut alors à devenir Invokeur afin de mettre un terme au règne de terreur de Sin.

 
LE PÈLERINAGE DE BRASKA
 
Auron, un moine guerrier de Bevelle, était promis à un avenir radieux, et s’apprêtait à être nommé capitaine. Tout changea lorsqu’il refusa la main de la fille d’un prêtre de Yevon. Il fut banni de l’ordre des moines, en contrepartie ce fut son ami Wen Kinoc qui accéda à la promotion. Quelques temps plus tard, il rencontra Braska, qui le convainquit de devenir son gardien et de l’accompagner dans son pèlerinage.
 
 

 
 
Dans le rêve des Priants, Jecht s’entraînait en nageant dans la mer de Zanarkand. Mais s’aventurant trop loin, il entra en contact avec Sin et se retrouva alors projeté dans le vrai monde de Spira, près de Bevelle. Déboussolé par cet univers inconnu, il déclencha une altercation avec des gardes qui ne comprenaient pas son attitude et son accoutrement. Il fut alors jeté en prison. Braska avait eu vent de cette histoire, et décida avec Auron de rendre visite à Jecht. Dans sa cellule, le père de Tidus leur raconta l’histoire de sa Zanarkand. Intrigué, Braska vit en Jecht un homme avec de vraies qualités. Il lui proposa alors de le libérer s’il acceptait de devenir son gardien au côté d’Auron, pour qu’ils voyagent ensemble jusqu’à la vraie Zanarkand, celle qui était en ruines. Ainsi débuta le pèlerinage de Braska, sept ans après la naissance de Yuna. Lorsque le trio se rendit à l’île de Besaid, Braska fut émerveillé par la quiétude et la beauté des lieux, et demanda à Auron d’y installer Yuna à la fin du pèlerinage.
 

NOTE :
 
Le pèlerinage de Braska fut marqué par un incident. En direction du Sélénos, Jecht, en état d’ébriété, tomba nez à nez avec une créature immense, le shoopuf, qui leur servit de monture pour traverser la rivière. 
Ivre et surpris par les proportions de l’animal, Jecht l’attaqua. Braska fut alors contraint de donner toutes ses dépenses pour indemniser l’Hypello – une race d’amphibiens – en charge du shoopuf. Jecht jura de ne plus jamais boire.


 
Le trio arriva au terme du voyage, à Zanarkand, et se retrouva face à Yunalesca, qui leur expliqua la vérité et les conditions nécessaires pour invoquer l’Ultime Chimère. Conscient de n’avoir aucun moyen de retourner à sa véritable Zanarkand, et avec l’espoir de trouver une solution pour briser le cycle de renaissance de Sin, Jecht somma Braska de le sacrifier. Il demanda aussi à Auron de chercher son fils, Tidus, et de veiller sur lui. Jecht devint ainsi l’Ultime Chimère et Braska mourut après avoir vaincu Sin. Yu Yevon prit possession de Jecht qui, quelques mois plus tard, renaquit sous la forme de Sin.
 
 

 
 
À la même période, Kimahri affrontait le héros du clan Ronso, Biran, et essuya une défaite. Refusant de s’avouer vaincu, il provoqua la colère de Biran, qui lui brisa sa corne pour l’humilier. Kimahri s’exila alors de sa terre natale.

 
LES PROMESSES D’AURON
 
Auron n’arriva pas à se faire à l’idée de devoir accepter le sacrifice de ses amis, et la tromperie orchestrée par Yunalesca. Il retourna au temple de Zanarkand pour se confronter à elle et lui demander des explications ; il finit par l’attaquer. Cependant l’Invokeur bien plus puissante que lui terrassa Auron sans effort. Mourant, le guerrier parvint à se rendre jusqu’au Mont Gagazet, où il rencontra Kimahri. Il lui confia alors la tâche de protéger Yuna et de la conduire à l’île de Besaid, conformément au souhait de Braska. Kimahri, toujours en exil, accepta. Suite à sa demande Auron perdit connaissance et fut recueilli par Rin, un marchand Al Bhed. Néanmoins, ses blessures étant trop profondes, il périt dans la nuit. Lié à l’existence par sa promesse envers Jecht de retrouver son fils Tidus, il ne rejoignit pas l’Au-Delà et conserva sa forme physique en tant qu’Errant. Il entra en contact avec Sin, et avec l’aide de l’esprit de Jecht, il se retrouva propulsé dans le rêve des Priants. Il parvint à retrouver Tidus, dont la mère était morte de chagrin un an après la disparition de Jecht, et le prit en charge.
 

 
DANS L’OMBRE DES PARENTS
 
Dans les années qui suivirent, Tidus grandit dans le rêve des Priants, et devint un joueur de Blitzball renommé, à l’image de son père, qu’il ne cessa pourtant de critiquer et de haïr, lui reprochant le décès de sa mère. Yuna, de son côté, grandit à Besaid, aux côtés de ses amis Lulu et Wakka, sous la bienveillance de son gardien Kimahri. Elle développa rapidement les mêmes talents d’Invokeur que son père, et entreprit alors d’exercer sa magie, en vue de s’engager un jour dans le pèlerinage fatal. Seymour revint de son exil passé au temple de Baaj. Il retrouva son père, Jyscal Guado, depuis intronisé Maître de Yevon. Seymour, en usant de son charisme et de ses capacités, gravit les échelons dans les rangs de Yevon, et finit par devenir haut prêtre du temple de Macalania. Au même moment, Wen Kinoc, l’ancien ami d’Auron, était nommé Maître de Yevon. Seymour retourna aussi au temple de Baaj, où se trouvait le Priant de sa mère, et il en invoqua le pouvoir sous la forme de la Chimère Anima.

 
LE CHAGRIN DE LULU ET WAKKA
 
Plusieurs Invokeurs entamèrent un pèlerinage pour vaincre Sin, mais la plupart abandonnaient lorsqu’ils parvenaient à la Plaine Félicité. Lulu devint la gardienne de Dame Ginnem, et vit son voyage prendre fin dans la Grotte du Priant Volé derrière la plaine, où l’Invokeur perdit la vie.
 
 

 
 
Neuf ans après la Félicité apportée par Braska, Lulu se mit en couple avec Chappu, le frère de Wakka. Ce dernier était depuis plusieurs années un joueur de Blitzball, membre de l’équipe des Besaid Aurochs, célèbre pour ses défaites répétées. Chappu, de son côté, avait décidé de rejoindre les Bannisseurs pour trouver un moyen de vaincre Sin. Mais il perdit la vie lors d’une attaque de la créature, le jour même où Wakka participa à un tournoi de Blitzball. La nouvelle l’effondra, et son équipe vit la défaite se répéter à nouveau. Il décida alors d’abandonner sa carrière de joueur pour devenir gardien. Il accompagna ainsi Lulu dans le pèlerinage du Père Zuke, qui abandonna toutefois lui aussi à la Plaine Félicité. Le voyage fit prendre conscience à Wakka de son attachement profond envers le Blitzball, et il décida de s’entraîner pour 
participer à un dernier tournoi avant de se focaliser pleinement sur son rôle de gardien de Yuna, qui était prête pour son pèlerinage, et qu’il avait promis de protéger.
 
 

 
 
Quelques mois plus tard, Jyscal Guado fut assassiné discrètement par son fils Seymour, prenant alors sa place dans le rang des Maîtres de Yevon. En parallèle, Wen Kinoc, sous la direction de l’Église de Yevon, se mit à entraîner et former un groupe d’élite du nom de Crimson Squad, en référence aux Crimson Blades, le nom originel des Bannisseurs. Plusieurs personnes participèrent aux entraînements, dont Nooj, Baralai et Gippel, ainsi qu’une femme du nom de Paine, engagée pour enregistrer les actions de son unité sur une sphère vidéo.

 
LE DÉBUT DE L’AVENTURE
 
Cela fait maintenant dix ans que Braska a vaincu Sin. Pour parachever son entraînement et devenir une véritable Invokeur afin d’entamer son pèlerinage, Yuna s’apprête à pénétrer dans la salle de l’Épreuve du temple de Besaid, tandis que Wakka s’entraîne avec les Besaid Aurochs en vue du tournoi de Blitzball qui aura lieu dans la ville de Luca. Du côté des Al Bheds, le chef Cid envoie une équipe et ses deux enfants, Rikku et son frère, pour aller inspecter les ruines sous-marines d’une ville-machine du côté de l’île de Baaj. L’objectif de Cid est de récupérer un vaisseau volant vieux d’un millénaire, mais aussi de mettre un terme aux sacrifices des Invokeurs en interrompant leur pèlerinage. Il espère pouvoir vaincre Sin avec des machines de guerre, et il s’allie pour cela avec les Bannisseurs, qui se sont faits alors excommunier par Yevon.
 
 

 
 
Dans le rêve des Priants, Tidus s’apprête à disputer un match de Blitzball. Véritable star, il signe de nombreux autographes avant de rejoindre les vestiaires. Les Priants, fatigués de rêver depuis maintenant un millénaire, cherchent un moyen de mettre un terme à leur sort. Avec l’aide de Jecht qui, dans ses rares moments de lucidité, désire stopper la spirale de destruction qu’il génère malgré lui, ils invoquent Sin au cœur même du rêve. La créature se met alors à détruire Zanarkand, en plein milieu du match de Blitzball. Tidus tombe nez à nez avec Auron, qui lui confie l’épée de Jecht, et l’aide à combattre les squames de Sin, des petits 
monstres qui sont projetés du corps de la créature. Après quelques combats éprouvants, Auron attrape Tidus par le col, et les deux sont aspirés par Sin pour être envoyés dans le monde de Spira. Le souhait de Jecht et des Priants. Tidus perd connaissance.

 
PREMIER CONTACT AVEC LES AL BHEDS
 
Il se réveille non loin du temple de Baaj. Le temps est orageux, l’environnement est sinistre, menaçant. Dans l’eau, il se fait attaquer par des créatures, notamment par un énorme poisson qui a décidé d’en faire son déjeuner. Le joueur de Blitzball, habile, parvient à s’échapper à travers un trou qui le conduit dans une cave. Frigorifié et affamé, il trouve le moyen de s’allumer un feu, et il commence à s’endormir lorsqu’il est attaqué par un monstre. Rikku intervient à ce moment précis pour l’aider à se défaire de sa créature, mais les Al Bheds qui l’accompagnent pensent que Tidus est un monstre déguisé en humain et veulent l’occire. Rikku les en empêche, et leur ordonne de l’emmener avec eux. Ils l’assomment et le conduisent sur leur bateau.
 
 

 
 
Tidus se réveille, complètement déboussolé, les Al Bheds ne parlent pas sa langue, à l’exception de Rikku. Elle lui fait comprendre qu’il a intérêt à les aider dans leur tâche, qui est de récupérer le vaisseau volant dans les ruines sous-marines. Le jeune homme accepte sans rechigner. Ils plongent tous les deux jusqu’aux décombres de la ville-machine, et trouvent le moyen de réactiver son énergie.
 
 

 
 
Les Al Bheds mettent la main sur le vaisseau volant. De retour sur le bateau, Tidus discute avec Rikku, qui lui explique qu’elle fait partie de la tribu des Al Bheds. Devant l’incompréhension de Tidus, elle lui demande d’où il vient. Il lui raconte alors sa vie à Zanarkand, mais Rikku ne comprend pas de quoi il parle, car pour elle la cité a été détruite il y a mille ans. Elle suppose que les pensées de Tidus sont altérées parce qu’il s’est trouvé proche de Sin, dont les toxines sont réputées pour agir sur le cerveau. Puisqu’il joue au Blitzball, elle lui conseille aussi de se rendre à Luca, où il pourra sûrement y retrouver des connaissances. Puis, la discussion est soudainement coupée court par une attaque de Sin qui propulse Tidus hors du bateau.
 

 
US ET COUTUMES
 
Yuna, accompagnée de Lulu et Kimahri, est entrée dans la Salle de l’Épreuve du temple de Besaid. De son côté, Tidus reprend ses esprits dans l’eau cristalline de l’île. Il reçoit alors un ballon de Blitzball sur la tête, l’équipe des Besaid Aurochs est en train de s’entraîner sur la plage, sous la supervision de Wakka. Trop heureux de tomber enfin sur un élément familier, Tidus réalise un tir acrobatique qui impressionne les joueurs. Il fait alors connaissance avec Wakka, qui lui raconte la destruction de Zanarkand il y a mille ans, telle qu’elle a été enseignée par l’Église de Yevon, Sin étant considéré comme la punition d’une humanité qui a abusé des machines et de la technologie. Wakka conduit ensuite Tidus jusqu’au village de Besaid, tout en lui détaillant sa carrière de joueur de Blitzball. En réaction à l’exploit technique sur la plage, il lui propose aussi de faire partie de son équipe pour le tournoi à venir. Tidus accepte avec plaisir. Positif et compétiteur, il fait comprendre à Wakka que l’état d’esprit des Aurochs – faire de leur mieux – n’est pas le bon, mais au contraire qu’il faut viser la victoire. En chemin, ils rencontrent Luzzu et Gatta, deux Bannisseurs. Voyant que Tidus ne comprend pas non plus ce terme, Wakka le prend en pitié d’avoir oublié tant de choses sous l’effet des toxines de Sin, et promet de l’aider. À l’entrée du village, il lui montre le signe de prière de Yevon, que Tidus reconnaît comme étant celui de la victoire au Blitzball dans son monde, ce qu’il se garde bien de révéler. L’apprentissage de Tidus se poursuit à Besaid, où il fait connaissance avec les Bannisseurs, et avec de nombreux aspects de la culture yévonite. Dans le temple, il tombe nez à nez avec une statue de Braska, et un moine lui explique alors le rôle des Invokeurs et des Chimères. Plus tard, Wakka informe Tidus que l’apprentie Invokeur n’est pas revenue de la Salle de l’Épreuve, alors qu’elle s’y trouve depuis une journée. Il n’en faut pas plus à Tidus pour se rendre dans la salle, malgré les objections de Wakka qui lui signale qu’il est interdit d’y entrer. Au bout de la Salle de l’Épreuve, Tidus est rejoint par Wakka qui lui révèle qu’il est l’un des gardiens de l’apprentie Invokeur, et qu’il est très important de respecter les traditions.
 

 
LA RENCONTRE
 
Tidus et Wakka arrivent dans la pièce principale, où se trouvent déjà Lulu et Kimahri. Alors que la tension grimpe à cause de la présence inopportune des deux arrivants, Yuna surgit à ce moment-là de la Chambre du Priant, elle a réussi. Elle réalise à l’extérieur une démonstration devant tout le village en invoquant la Chimère Valefor. Le soir, une grande fête est donnée pour célébrer la nouvelle Invokeur. Tidus et Yuna discutent pour la première fois, et le courant passe d’emblée. Wakka en profite aussi pour présenter l’équipe des Aurochs à Tidus. Au milieu de la nuit, ce dernier surprend une conversation entre Wakka et Lulu, qui se plaint de la ressemblance entre Tidus et Chappu. Elle a peur que Wakka se cherche un frère de substitution, et lui rappelle qu’il ne pourra pas le remplacer. De retour dans la tente, Wakka raconte à Tidus l’histoire de Chappu. Après une bonne nuit de sommeil, Tidus va à la rencontre de Wakka qui lui donne l’épée de son frère décédé. Accompagnés de Lulu, Yuna, puis Kimahri, ils se rendent au port de Besaid. En chemin, Yuna jette un dernier regard au village, consciente qu’elle ne reviendra jamais si elle mène son pèlerinage à terme. Ils finissent par grimper à bord du bateau S.S. Liki, en route vers l’île de Kilika.

 
LA CÉRÉMONIE D’ACCOMPAGNEMENT
 
En mer, Tidus en apprend plus sur ses compagnons de route, notamment sur le père de Yuna. Elle lui révèle aussi que Braska a voyagé en compagnie d’un gardien nommé Jecht, ce qui ne manque pas d’interpeller Tidus, et leurs conjonctures laissent penser qu’il s’agit bien du père du joueur de Blitzball. Sin apparaît alors et attaque le bateau, mais l’équipage se défend tant bien que mal. La créature monstrueuse finit par changer de cible et détruit une grosse partie de l’île de Kilika, emportant avec elle la vie de nombreux hommes, femmes et enfants. Le bateau finit par accoster, et Yuna se précipite à la rencontre des survivants. Elle leur demande l’autorisation d’effectuer la cérémonie d’accompagnement, qui lui est accordée. Lulu explique alors à Tidus que le rituel consiste à envoyer les âmes des défunts dans l’Au-Delà. Les âmes qui ne sont pas envoyées errent dans le monde, se nourrissent de ressentiment et de haine, et finissent par se changer en monstres. Sous 
les yeux ébahis de Tidus et les pleurs des villageois, Yuna se met à danser au-dessus des cercueils, d’où émergent des furolucioles, et apaise ainsi l’esprit des disparus. Tidus prend alors conscience du poids qui pèse sur les épaules d’un Invokeur.

 
LE TEMPLE DE KlLIKA
 
Le lendemain matin, Wakka demande à Tidus d’accompagner les Aurochs afin de prier pour leur victoire au temple de Kilika. Devant l’air circonspect de Tidus, il lui explique aussi que le Blitzball sert à détendre le peuple, à lui faire oublier les soucis et Sin le temps du tournoi. En route vers le temple, Yuna exprime le souhait que Tidus reste à ses côtés pendant son voyage, si possible en tant que gardien. Une fois arrivés au temple, Dona, une Invokeur, sort de la Salle de l’Épreuve, accompagnée de son amant et gardien, Barthello. Elle se moque du nombre élevé de gardiens de Yuna, lui reprochant de privilégier la quantité à la qualité. Le groupe pénètre ensuite dans la Salle de l’Épreuve, hormis Tidus qui, officiellement, n’est pas encore un gardien. Néanmoins, pour s’amuser, Dona et Barthello obligent Tidus à se rendre dans la Salle. Une fois parvenu devant la Chambre du Priant, il se fait sévèrement réprimander par les autres gardiens. Yuna surgit ensuite de la porte, après avoir obtenu le pouvoir d’invoquer la Chimère Ifrit. L’équipe embarque à bord du S.S. Winno en direction de Luca.

 
LE TOURNOI DE BLITZBALL
 
À la belle étoile, Tidus trouve un ballon de Blitzball sur le pont du bateau. Submergé de souvenirs liés à son père, il tente de réaliser la technique suprême de son paternel, le Jecht Shoot. Yuna reconnaît le tir que lui avait montré Jecht il y a dix ans, et elle entame le dialogue avec Tidus. Ce dernier laisse transparaître la colère qu’il éprouve envers son père, et ils discutent de la difficulté à être l’enfant d’une personne célèbre. Le S.S. Winno arrive à Luca le lendemain. La ville est immense, festive, loin de la modestie des villages de Besaid et Kilika, et utilise des technologies comme les sphères vidéo. D’autres bateaux s’amarrent aussi au port en même temps, avec à leur bord les autres équipes de 
Blitzball qui participent au tournoi, mais aussi le Grand Maître Mika, leader de Yevon, qui est venu supporter l’évènement au nom de l’institution. Il est acclamé par le peuple et filmé par les nombreux reporters de la ville. Il est accompagné de Maître Seymour, qu’il présente officiellement pour la première fois. En parallèle, l’équipe des Al Bhed Psyches contacte Cid pour l’informer de l’arrivée de sa nièce Yuna. Tandis que les Aurochs s’échauffent dans les vestiaires, Yuna vient prévenir Tidus que des habitants de Luca auraient aperçu Auron dans un bar. Sans plus de précision, Tidus sait au fond de lui qu’il s’agit bien du même Auron qui s’est occupé de lui à Zanarkand. Ensemble ils partent à sa recherche, et sur le chemin, Tidus apprend à Yuna à siffler, pour qu’ils aient un moyen de se contacter s’ils sont séparés. Yuna explique aussi à Tidus que si les villages sont bien souvent petits dans Spira, c’est pour ne pas attirer Sin. Luca est une exception, et les Bannisseurs font tout leur possible pour protéger la cité et son stade des attaques de la créature. Arrivés au bar, ils ne trouvent pas Auron. Kimahri, qui les a rejoints, est alors alpagué par deux Ronsos, Yenke et Biran, ce dernier étant celui qui lui a brisé sa corne. Leurs tentatives d’intimidation énervent Kimahri qui frappe Yenke, mais la bagarre est interrompue par l’annonce de l’ouverture du tournoi. Après avoir suivi le discours du Grand Maître Mika, Tidus se rend compte que Yuna a disparu. Lulu vient à leur rencontre et leur annonce que Yuna a été capturée par les Al Bhed Psyches, qui demandent comme simple rançon la victoire face aux Aurochs, qu’ils affrontent dans leur premier match. Wakka a prévenu Lulu qu’il va s’occuper du match, pendant qu’elle part à la rescousse de Yuna avec Tidus et Kimahri. Ils parviennent à s’infiltrer sur le bateau et à sauver Yuna. Tidus lui raconte la mésaventure qu’il a connu avec les Al Bheds et Rikku, et Yuna en profite pour lui révéler qu’elle est à moitié Al Bhed, et qu’elle est la nièce de Cid. Lulu quémande à Tidus de ne rien dire des origines de Yuna à Wakka, ce dernier ne portant pas les Al Bheds dans son cœur. Grâce à la magie de Lulu envoyée dans le ciel, ils préviennent ensuite Wakka de la réussite de l’opération de sauvetage. Les Aurochs sont à égalité contre les Al Bhed Psyches, Wakka rassemble ses forces dans une dernière action et parvient à marquer le but qui leur fait remporter la victoire.
 
 

 
 
Blessé de ses efforts, Wakka décide de rester sur le banc de touche pour la première partie de la finale contre les Luca Goers, c’est Tidus qui 
le remplace. Il annonce aussi à son équipe qu’il s’agit de son dernier match avant sa retraite. La partie commence, et les Luca Goers mènent un à zéro à la première mi-temps. Au cours de la deuxième séquence de jeu, Tidus entend les encouragements des supporters des Aurochs, qui scandent le nom de Wakka. Il décide de lui laisser sa place pour qu’il termine sa carrière en beauté, quelle que soit l’issue du match.
 
 

 
 
Pendant ce temps, désireux de s’attirer les faveurs du peuple pour sa première apparition publique, Seymour ordonne secrètement à l’un de ses serviteurs Guados d’invoquer des monstres après la finale. Une fois le match terminé, la ville est ainsi attaquée par des créatures de toutes sortes. Auron choisit d’intervenir à ce moment-là pour en terrasser quelques-unes, mais c’est Seymour qui met son plan à exécution en invoquant la Chimère Anima, à l’apparence et aux pouvoirs terrifiants. Elle détruit les monstres en quelques secondes à peine. La démonstration de puissance est réussie pour Seymour, qui est érigé en sauveur de Luca.
 
 

 
 
Tandis que Wakka tient sa parole et fait ses adieux à l’équipe des Besaid Aurochs, prêt à devenir gardien de Yuna à plein temps, Tidus et Auron discutent sur le port. Auron en profite pour révéler au jeune homme que c’est Jecht qui lui a demandé de veiller sur lui à Zanarkand, et de le conduire un jour sur Spira. Il lui apprend aussi que Jecht existe toujours, sous la forme de Sin. Tidus a du mal à y croire, mais il accepte tout de même assez rapidement cet état de fait, contraint de suivre Auron pour en apprendre plus. Ils rejoignent le groupe, et Auron propose alors à Yuna de devenir son gardien, pour tenir la promesse qu’il a faite à Braska. Il se garde toutefois de leur faire part des révélations concernant Jecht. Avant d’emprunter la route pour le temple de Djose, Yuna et Tidus discutent en tête-à-tête, la jeune femme lui explique que son rôle en tant qu’Invokeur est de représenter l’espoir de Spira, et pour cela elle doit toujours se montrer souriante et optimiste, même quand elle a le cœur lourd. Elle demande alors à Tidus de chasser ses mauvaises pensées en essayant de faire de même et de se présenter sous un jour joyeux. Ce dernier, ignorant du sort qui attend les Invokeurs à la fin de leur pèlerinage, se force à rire à gorge déployée et finit par entraîner Yuna avec lui. Elle lui dit alors qu’elle souhaite que son voyage soit rempli de rires. Des paroles dont la portée ne sera comprise par Tidus que bien plus tard.
 

 
EN ROUTE POUR LE TEMPLE DE DJOSE
 
Le groupe emprunte la longue route de Mi’ihen, parsemée de ruines de villes-machines. En chemin, ils rencontrent plusieurs personnes. Maechen, un vieil érudit qui parcourt Spira sous la forme d’un Errant depuis des siècles, leur donne des renseignements utiles sur l’histoire de leur monde. Une autre Errante, Belgemine, était autrefois une Invokeur qui n’a pas réussi à vaincre Sin. Depuis, elle arpente les zones de Spira pour mettre à l’épreuve les Invokeurs afin de les guider dans leur chemin vers la victoire. Calli, une jeune fille accompagnée de sa maman, demande à Yuna si elle va apporter une nouvelle Félicité. L’Invokeur est pleine de paroles réconfortantes, et Tidus est éclairé par Lulu sur la nature de la Félicité et l’espoir que ces quelques mois de paix représentent pour le peuple de Spira. La troupe croise aussi les Chevaliers Chocobos de Djose, Elma et la capitaine Lucil, qui leur expliquent qu’un gros monstre serait apparu non loin et se nourrirait de chocobos. Au bout de la route, sous l’impulsion d’Auron, l’équipe décide de passer la nuit à l’auberge de l’Al Bhed Rin, ce qui vaut quelques réticences de la part de Wakka. Pendant que les autres se reposent, Yuna en profite pour enregistrer une sphère avec ses messages d’adieu et de remerciements adressés à ses compagnons, qu’elle envisage de confier à ses gardiens une fois sa mission accomplie. Elle est toutefois interrompue par Tidus qui vient contempler le coucher de soleil à ses côtés. Il commet de nouveau quelques maladresses involontaires envers la jeune femme, en lui affirmant qu’elle a les capacités de vaincre Sin à chaque fois qu’il renaîtra. Elle lui parle alors de l’Ultime Chimère et du dernier temple dans les ruines de Zanarkand, sans toutefois lui révéler le sort qui l’attend. Le lendemain matin, la créature dévoreuse de chocobos évoquée par Lucil se manifeste et le groupe la terrasse.

 
L’OPÉRATION MI’IHEN
 
Non loin de la route des Mycorocs, dans la Grotte Scellée, les équipes du Crimson Squad participent à leur dernier entraînement. Une jeune femme, Paine, enregistre sur une sphère la progression des recrues Nooj, Baralai et Gippel. Les évènements prennent néanmoins une tournure tragique. Au cœur de la grotte se trouve l’esprit maléfique de 
Shuyin, l’homme qui mourut aux côtés de l’Invokeur Lenne pendant la guerre entre Zanarkand et Bevelle. Il se met à rendre fous les soldats qui commencent à se massacrer mutuellement. Nooj, Baralai et Gippel sont eux aussi contaminés, mais Paine parvient à les arrêter juste avant qu’ils ne commettent l’irréparable et s’entretuent. Il est toutefois trop tard pour Nooj, dont l’esprit a été possédé par celui de Shuyin, sans que ses camarades ne s’en rendent compte.
 
 

 
 
Pendant ce temps, les Bannisseurs et les Al Bheds planifient de concert l’opération Mi’ihen, qui est imminente. Bien que cette dernière consiste à utiliser des machines Al Bheds pour vaincre Sin, ce qui va à l’encontre des préceptes de Yevon, Seymour est présent pour donner l’impression de soutenir les deux factions, ce qui ne manque pas de faire réagir Wakka. En vérité, la présence de membres de Yevon est plus sournoise, ils savent que les machines n’ont aucune chance de détruire Sin. En programmant cette défaite à venir des Bannisseurs et des Al Bheds, ils veulent donner l’exemple au peuple de Spira. En chemin vers le centre de commande, le groupe rencontre Luzzu et Gatta. Luzzu révèle à Wakka qu’il avait enrôlé Chappu, et qu’il est donc en partie responsable de sa mort. Les Al Bheds et les Bannisseurs effectuent les derniers préparatifs, ils installent les dernières machines, et se servent des squames de Sin enfermées dans des cages pour attirer le monstre. Maître Kinoc, qui supervisait l’entraînement secret du Crimson Squad, est présent.
 
 

 
 
L’opération commence, et Sin apparaît comme prévu. La créature génère une onde de choc gigantesque qui détruit la majorité de ses squames, mais aussi des Bannisseurs et des installations Al Bheds. Seymour, Yuna et Auron affrontent les monstres restants, tandis que les Al Bheds se servent de la dernière machine en marche pour attaquer Sin avec toute la puissance de feu possible. L’onde d’énergie semble avoir de l’effet sur la protection de Sin, mais l’espoir est rapidement anéanti lorsque la créature envoie une nouvelle onde de choc qui fait exploser la machine. La plupart des Al Bheds et des Bannisseurs qui ont pris part à l’opération n’ont pas survécu. Tidus se réveille sur la plage et ne peut que constater le massacre. Sans trop réfléchir, il se jette à l’eau et se met à poursuivre Sin à la nage. Il a alors des visions de l’Au-Delà, puis de son passé, d’une altercation avec son père. Il se réveille de nouveau sur la plage, et rejoint les rares survivants, Yuna qui vient d’accomplir la 
cérémonie d’accompagnement, les autres gardiens, ainsi que Seymour et Kinoc. Seymour en profite pour glisser quelques allusions à Yuna, laissant sous-entendre subtilement qu’il souhaite se marier avec elle.
 
 

 
 
À peu près au même moment, Nooj, Baralai, Gippel et Paine se retrouvent sur la route de Mi’ihen après avoir échappé aux soldats de Yevon qui les ont poursuivis après l’incident de la Grotte Scellée. Ils décident de se séparer, mais Nooj, possédé par Shuyin, les attaque par-derrière et les laisse pour morts, bien qu’ils ne soient que blessés.

 
L’ENLÈVEMENT DES INVOKEURS
 
Suite à la fin tragique de l’opération Mi’ihen, Yuna et ses gardiens reprennent la route jusqu’au temple de Djose. Sur le chemin ils rencontrent les Chevaliers Chocobos qui ont survécu, Lucil, Elma et Clasko, conscients d’avoir eu tort d’aller à l’encontre des enseignements de Yevon. À l’intérieur du temple, Yuna rencontre un autre Invokeur, Isaaru, accompagné de ses gardiens Maroda et Pacce. À l’écart, Isaaru en profite pour prévenir Tidus que des rumeurs courent au sujet de la disparition soudaine et inexpliquée de plusieurs Invokeurs. L’équipe pénètre ensuite dans la Salle de l’Épreuve. Une fois dans la Chambre du Priant, Dona et Barthello, l’Invokeur et son gardien croisés à Kilika, font leur apparition. Yuna sort alors de la Chambre, en possession de la Chimère Ixion. Une fois de plus, Dona cherche à déstabiliser Yuna, qui ne se laisse pas marcher dessus. Elle passe la nuit suivante à soigner les blessés et à réaliser la cérémonie d’accompagnement pour les défunts qui n’ont pas encore été envoyés dans l’Au-Delà. Au petit matin, Tidus vient chercher Yuna qui s’est endormie dans une chambre du temple. À son réveil, elle se confond en excuses d’avoir dormi si tard, mais ses compagnons la taquinent, et tous se mettent à rire pour évacuer la pression, et oublier quelques instants que ce pèlerinage est un voyage vers la mort. Seul Tidus rigole de bon cœur, encore ignorant de cette fatalité.
 
 

 
 
Le groupe emprunte ensuite la route boisée du Sélénos, en direction du temple de Macalania. Les deux Ronsos Biran et Yenke viennent à leur rencontre pour prévenir Kimahri que les Invokeurs disparaissent 
sans raison, exactement comme l’a dit Isaaru à Tidus. Ils atteignent la rivière du Sélénos, dont la beauté féérique subjugue l’équipe. Pour rejoindre l’autre côté de la rivière, ils grimpent ensuite sur le shoopuf, qui n’est autre que celui que Jecht avait attaqué en état d’ébliété. Au cours de la traversée, ils aperçoivent les ruines d’une ville-machine au fond de l’eau, poussant Tidus à interroger ses compagnons sur la réelle menace que représentent les machines, et sur les raisons qui ont conduit les humains à se faire la guerre il y a mille ans. Les Al Bheds choisissent ce moment-là pour grimper sur le dos du shoopuf et enlever Yuna. Elle se fait enfermer dans une machine conduite par Rikku, qui veut mettre sa cousine à l’abri et l’empêcher de continuer son pèlerinage. Mais Tidus et Wakka plongent à la rescousse de Yuna et détruisent la machine Al Bhed.
 
 

 
 
Au même moment, Gippel est retourné au repaire des Al Bheds sur l’île de Bikanel, tandis que Baralai est arrivé à Guadosalam. Il réussit à obtenir un entretien avec Seymour, qui accepte d’effacer toutes traces de sa participation aux entraînements du Crimson Squad, tout en conseillant à Baralai de rester dans l’ombre jusqu’à ce que le bon moment soit venu pour lui de revenir sur le devant de la scène, une fois les évènements calmés. Baralai suit son conseil.
 
 

 
 
De l’autre côté de la rivière du Sélénos, le groupe de Yuna prend la direction de Guadosalam. Tidus a un peu d’avance et tombe nez à nez avec Rikku qui sort tout juste de l’eau. Elle lui apprend qu’elle était dans la machine qu’il vient de mettre en pièce. Les autres les rejoignent et les présentations sont faites, en faisant toutefois attention à ce que les origines Al Bheds de Rikku soient soigneusement cachées à Wakka. Yuna discute avec sa cousine Rikku et décide d’en faire sa gardienne, avec l’approbation d’Auron.

 
SÉJOUR CHEZ LES GUADOS
 
À Guadosalam, Tromell Guado, le serviteur de Seymour, les accueille et les conduit jusqu’au gigantesque manoir de son maître, en précisant que ce dernier doit parler d’un sujet très important avec Yuna. Après quelques minutes d’attente dans la salle à manger, et un discours élogieux 
de Tromell envers Seymour, ce dernier apparaît face à ses invités. Il les conduit alors dans une pièce où une sphère, grâce aux souvenirs des furolucioles de l’Au-Delà, leur projette des images du passé, et plus précisément de la Zanarkand d’il y a mille ans. Seymour se sert d’une vision de Yunalesca et Zaon pour rappeler que Yunalesca n’aurait pas pu vaincre Sin sans la puissance de l’amour qui l’unissait à Zaon. Il demande alors Yuna en mariage en précisant que ce couple pourrait symboliser un nouvel espoir pour Spira. Confuse, Yuna ne lui donne pas sa réponse de suite, et Seymour lui laisse du temps pour réfléchir. Elle souhaite aller faire un tour dans l’Au-Delà, sachant qu’il en existe un accès depuis Guadosalam, afin de discuter de cette question avec son père. L’équipe s’y rend avec elle. Face aux craintes de Tidus de se retrouver nez à nez avec des fantômes, Rikku le rassure en lui expliquant qu’il s’agit plutôt d’illusions basées sur la mémoire des furolucioles, qui réagissent aux pensées des personnes qui viennent rendre visite aux défunts. Tidus pénètre dans l’Au-Delà et reste abasourdi par la vision céleste qui s’offre à ses yeux. Wakka et Lulu discutent avec l’image de Chappu, tandis que Yuna se tient face à ses parents. Elle informe Tidus qu’elle a pris sa décision, elle veut continuer le pèlerinage pour apporter les quelques mois de Félicité, en souvenir de l’exploit de Braska il y a dix ans. Avant de quitter les lieux, Tidus voit apparaître une image de sa mère, lui évoquant des souvenirs de son enfance, où il avait l’impression d’être délaissé par rapport à son père. Pourtant, le même souvenir lui rappelle finalement que Jecht était bien plus soucieux de son bien-être que l’image qu’il en a gardée.
 
 

 
 
Au moment où ils reviennent, l’esprit de Jyscal Guado, le père de Seymour, apparaît soudainement, et essaie de quitter l’Au-Delà. Yuna exécute alors la danse qui raccompagne l’âme du défunt, celui-ci laissant à sa place une sphère que l’Invokeur récupère. Elle décide de se rendre dans le manoir de Seymour pour lui parler de cet incident, et lui faire part de sa décision. Le groupe croise alors Shelinda, l’acolyte de Yevon, qui leur informe que Seymour est parti pour le temple de Macalania, où il assure la position de haut prêtre.
 

 
UN SOUVENIR DE JECHT
 
Pour se rendre au temple de Macalania, l’équipe traverse dans un premier temps la Plaine Foudroyée. Les éclairs permanents réveillent la phobie de Rikku, traumatisée depuis que son frère l’a électrocutée par mégarde avec un sort de foudre dans son enfance. À sa demande, ils s’arrêtent dans une auberge de Rin sur le chemin. Yuna en profite pour s’isoler dans la chambre et regarder la sphère enregistrée par Jyscal, révélant la machination de Seymour et le parricide qu’il a commis. Elle décide toutefois de garder le secret pour elle-même, afin de ne pas mettre en danger ses compagnons. Elle veut essayer de convaincre Seymour de se soumettre à la justice de Yevon. Ils reprennent la route, et Yuna leur annonce qu’elle a changé d’avis, elle compte se marier avec Seymour, mais sans abandonner son pèlerinage pour autant.
 
 

 
 
Ils arrivent ensuite dans les bois de Macalania. Ils tombent sur Barthello, qui a perdu Dona. Il ne le sait pas, mais elle a été enlevée par les Al Bheds. Auron parvient à le calmer et à lui donner des conseils dignes d’un bon mentor. Au même moment, c’est Isaaru qui se retrouve confronté aux Al Bheds alors qu’il est en pèlerinage à Besaid. Ils capturent son petit frère Pacce, obligeant Isaaru à capituler et à se laisser conduire jusqu’au refuge des Al Bheds.
 
 

 
 
Au bout des bois de Macalania, Auron décide de faire un détour pour rejoindre une zone où se trouve, au pied d’une source, l’une des sphères qui a été enregistrée par Jecht lors du pèlerinage de Braska. Il voulait montrer ces vidéos à sa femme et à Tidus une fois qu’il serait de retour à Zanarkand. À la fin de l’enregistrement, Jecht s’adresse directement à Tidus, et lui dit d’être courageux, mais aussi qu’il croit en lui. En privé, Auron révèle ensuite à Tidus que Jecht aimait son fils, mais qu’il ne savait pas comment l’exprimer.

 
LA CONFRONTATION AVEC SEYMOUR
 
À la sortie des bois, non loin d’une auberge de Rin, Tromell vient à la rencontre du groupe, s’excuse au nom de Seymour, et demande à Yuna de le suivre pour qu’il la conduise auprès de son maître. Les Al Bheds 
interviennent alors pour essayer d’enlever Yuna, mais les gardiens font leur travail, et Rikku est contrainte de révéler ses origines à Wakka, qui prend très mal la nouvelle. Tromell et Yuna reprennent leur route, tandis que l’équipe emprunte des motoneiges pour se rendre au temple de Macalania. Une fois surplace, Shelinda est présente et leur apprend que Yuna et Seymour se sont rendus ensemble dans la Salle de l’Épreuve. Au moment où le groupe décide de s’y rendre, un cri les alerte, une nonne vient de découvrir le contenu de la sphère de Jyscal dans les affaires de Yuna. Ils regardent alors l’enregistrement, qui leur fait comprendre que la situation est vraiment critique, malgré les réticences de Wakka qui n’arrive pas à envisager qu’ils s’apprêtent à s’en prendre à un Maître de Yevon. Ils se précipitent jusqu’à la Chambre du Priant où se trouve Seymour. Yuna sort de la salle après avoir terminé sa prière, surprise de découvrir ses amis sur place qui lui expliquent qu’ils ont vu le contenu que recelait la sphère de Jyscal. Yuna révèle alors à Seymour que son intention était de l’arrêter. Le Maître ne se laisse pas faire, et affronte l’équipe. Il invoque Anima, mais le pouvoir de la Chimère Shiva, que Yuna vient de récupérer, suffit à lui tenir tête. Le combat perdure, jusqu’à la défaite de Seymour, qui perd la vie. À ce moment-là Tromell fait son entrée, et des gardes récupèrent le corps de Seymour avant que Yuna n’ait pu procéder à la cérémonie d’accompagnement. L’Invokeur et ses gardiens sont maintenant considérés comme des traîtres aux yeux des Guados, qui ne veulent pas entendre raison. Tromell va jusqu’à détruire la sphère de Jyscal, expliquant que seuls les Guados doivent s’occuper de leurs affaires. Le groupe s’enfuit du temple, poursuivi par les gardes de Tromell. Au cours d’un affrontement au-dessus du lac gelé, une créature proche du yéti donne un violent coup de poing sur le sol, qui a pour effet de briser la glace, les faisant atterrir beaucoup plus bas, en un seul morceau, dans les ruines d’une ville-machine. Le temple et le lac gelé sont encore visibles à quelques dizaines de mètres au-dessus d’eux. Ils sont maintenant conscients que le meurtre de Seymour va devenir la cause d’une haine et d’une répression de la part de Yevon, malgré cela Auron, lui, n’est pas effrayé. Néanmoins, Yuna souhaitant poursuivre son pèlerinage coûte que coûte envisage de se rendre à Bevelle pour s’expliquer auprès du Grand Maître Mika. Au même moment, ils entendent l’hymne du Priant entrer en résonance depuis le temple au-dessus d’eux. Après que les sons s’arrêtent au bout de quelques temps, l’équipe se rend compte que Sin était présent dans l’eau, non loin d’eux. Tidus comprend 
que si jusque-là le monstre avait écouté paisiblement le chant du Priant, c’était grâce à l’esprit de Jecht, mais maintenant qu’il n’est plus audible, Sin se réveille, et les toxines mettent le groupe dans un état de confusion puis de sommeil.

 
LA TRISTE VÉRITÉ
 
À son réveil, Tidus est au bord d’un oasis, dans le désert de Sanubia. Après quelques minutes de marche, il finit par retrouver un par un tous les membres de l’équipe, à l’exception de Yuna, récupérée par des Al Bheds et conduite dans leur refuge appelé Home. Les Guados ont eu vent de cette information, ils décident d’attaquer le lieu pour récupérer Yuna et la conduire auprès des hautes instances de Yevon, afin de célébrer son mariage avec Seymour, qui est maintenant un Errant.
 
 

 
 
Pendant ce temps, Rikku, qui connaît bien ces étendues de sable sans toutefois avoir un très bon sens de l’orientation, guide ses compagnons tant bien que mal jusqu’à l’entrée de Home. À leur arrivée, l’attaque a déjà fait beaucoup de dégâts, les alarmes sont enclenchées, les bâtiments brûlent et de nombreux Al Bheds ont succombé face aux attaques des monstres invoqués par les Guados. Cid envisage de surélever toute la structure du repaire et demande à Rikku de se réfugier dans le sanctuaire des Invokeurs, où se trouvent ceux qui ont été enlevés par les Al Bheds pour interrompre leur pèlerinage. Sur place, ils retrouvent Dona et Isaaru, qui se lancent dans la cérémonie d’accompagnement pour envoyer vers l’Au-Delà les âmes des Al Bheds qui ont donné leur vie pour les protéger. Alors que Tidus ne comprend pas la raison de ces enlèvements, Rikku décide de lui apprendre la vérité, sur la mort qui attend les Invokeurs lors de l’invocation de l’Ultime Chimère servant à vaincre Sin. Le choc est rude pour Tidus, qui se remémore tout ce qu’il a pu dire à Yuna, toutes ses maladresses involontaires. Il encaisse mal la révélation et décide de tout faire pour la sauver, pour ne pas la laisser mourir. Avec les Invokeurs présents dans le sanctuaire, le groupe s’échappe et pénètre dans le vaisseau volant que les Al Bheds avaient récupéré dans les ruines sous-marines. Sur le pont, ils rencontrent Cid, le capitaine. Tidus lui fait part de sa résolution à vouloir sauver Yuna. Puis le vaisseau décolle, et les Al Bheds chantent à l’unisson l’hymne du 
Priant, avant d’envoyer des salves de missiles pour détruire leur refuge, abandonné aux monstres invoqués par les Guados.
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