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J’AI EU TRENTE ANS EN 2016, année du lancement de Final Fantasy XV. Ainsi, on peut dire que je l’ai attendu pendant un tiers de ma vie. Comme beaucoup de fans de la série, j’ai placé énormément d’espoirs dans ce jeu qui, dès sa révélation en mai 2006 sous le titre Final Fantasy Versus XIII, incarnait le hors-série parfait : dirigées par le génie imprévisible de Tetsuya Nomura, les mêmes énergies qui venaient de donner naissance à Kingdom Hearts II et au film Final Fantasy VII : Advent Children étaient en train d’être versées à l’intérieur d’une nouvelle œuvre à l’esthétique contemporaine stupéfiante.
 
Puis, le temps s’est mis à passer. Un an, deux ans... cinq... Au bout de sept ans, un spectaculaire sursaut : le jeu que nous attendions était devenu le véritable quinzième épisode ! Et pourtant, nous n’étions toujours pas au bout de nos surprises.
 
Final Fantasy s’avère une série extravagante à plus d’un titre. Son historique déborde de petites folies, depuis la détermination acharnée de son créateur Hironobu Sakaguchi pour façonner le premier épisode en 1987 jusqu’à l’impact planétaire de ce jeu hors normes qu’est FFVII en 1997, en passant par des annonces coup-de-poing telles que celle de FFIX, X et XI le même jour de janvier 2000 ou celle de trois titres portant le numéro XIII en 2006.
 
Mais FFXV constitue probablement le plus extravagant de tous, non pas d’ailleurs pour ce qu’il est en tant que jeu, mais pour ce qu’a été son improbable genèse. C’est comme s’il avait déjà vécu plusieurs vies avant sa sortie. J’aimerais pouvoir dire qu’il est possible d’en parler en fermant les yeux sur ces circonstances et en se consacrant exclusivement au produit fini comme s’il s’agissait d’un épisode « banal », mais cela est résolument impossible.
 
Et cela, bien sûr, parce qu’il est impensable de ne pas consacrer un long segment à l’ère Final Fantasy Versus XIII, dont l’impossible conception représente une épopée passionnante à elle seule. Pour en appréhender toute l’ampleur, il n’est d’ailleurs pas inutile de remonter jusqu’aux origines mêmes de Square, près de deux décennies avant que ne germe l’idée de Versus ! Son destin troublé, en effet, n’est jamais que le parachèvement d’une culture d’entreprise qui, paradoxalement, a avant cela signé son succès.
 
Plus encore que la création d’un jeu, ce livre expose la mentalité d’une société de renom qui, imbue de son succès, a raté le tournant de la génération des consoles dites « HD » (PlayStation 3 et Xbox 360) et a mis des 
années à s’en remettre. Des détours par les autres épisodes tourmentés que sont Final Fantasy XIII et surtout XIV ne seront pas inutiles pour donner une meilleure perspective sur les peines vécues par Square Enix à partir de la fin de la décennie 2000.
 
Puis, cette page étant tournée, il y aura Final Fantasy XV lui-même. Ultime répercussion de ces difficultés, il est à la fois symbolique du retour des équipes japonaises de l’éditeur dans le club très sélect des superproductions du jeu vidéo – les fameux AAA (lire « triple A ») – et emblématique de l’époque dans laquelle il est finalement paru. Parler du quinzième épisode de la série, ce n’est pas uniquement aborder son road trip, son réalisme obsessionnel et son récit tragique, c’est également se plonger dans tout ce que ses équipes lui ont greffé, depuis un projet multimédia ambitieux jusqu’à une multitude de contenus supplémentaires en passant par des essais de communication directe avec la communauté. Tout cela a profondément altéré l’expérience de jeu avant et après son lancement.
 
C’est donc une très longue histoire que je m’engage à vous raconter. Que vous ayez adoré ou détesté FFXV, qu’il ait comblé vos attentes ou vous ait laissé sur votre faim, vous découvrirez pourquoi nous l’avons attendu si longtemps, comment le jeu tel qu’il existe désormais a été développé et ce que cela dit de cette période de l’industrie du jeu vidéo. Notons cependant qu’une grande partie de ce processus reste nimbée de mystère et que tout ce qui va suivre est fondé sur le plus grand nombre de sources publiquement accessibles – ce qui n’empêche en rien ce livre d’être déjà particulièrement copieux.
 
Il est toujours important de rappeler que Square Enix est un groupe à but commercial, bardé d’attachés de presse, qui n’a pas intérêt à voir son image dégradée. À ce jour, certains tabous pèsent encore lourd, le premier d’entre eux étant les circonstances du départ de Tetsuya Nomura. Pourtant, cette période de crise interne était trop palpable pour être escamotée et a donné lieu à des aveux a priori sincères de ses différents acteurs, ce qui permet de percevoir ce qui s’est joué en coulisses.
 
Ainsi, sans se départir de son esprit critique, il convient de poser un regard humain sur ces innombrables turpitudes, qui étaient autant de signes d’orgueil et de fragilité. Cette démarche sera facilitée par la présence dans ces pages de très nombreuses citations des créateurs, dont il faut toujours garder en tête la temporalité et le caractère purement subjectif. D’ailleurs, cela s’applique aussi à mes propres remarques.
 
Je l’admets : j’ai une affection particulière pour Final Fantasy XV, non seulement pour l’avoir longuement convoité comme je l’indiquais précédemment, mais également pour en avoir suivi, rapporté et décortiqué l’actualité sur le site Final Fantasy World. Et vous savez comme on s’attache à l’objet de sa passion ! À ce titre, une grande partie de ce livre sera écrite du point de vue de l’observateur que j’ai été, enrichi de mon souvenir des hauts et des bas de ces dix années d’attente. Toutefois, il se 
veut tout aussi réaliste et, je le crains, sévère sur le constat et les leçons qu’on peut en tirer.
 
En vous souhaitant une lecture la plus agréable possible, je vous propose désormais de partir à la découverte de cette longue aventure.
 



L’AUTEUR
 
Jérémie Kermarrec est traducteur dans l’industrie du jeu vidéo, où il a travaillé à des titres tels que Destiny, Tropico et Fortnite. Avant toute chose, il est passionné par la série Final Fantasy depuis le septième épisode, ce qui l’a poussé à rejoindre, en 2001, l’équipe du site amateur Final Fantasy World, dont il est aujourd’hui l’unique rédacteur.
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CHAPITRE 1
 
UNIVERS
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COSMOGONIE ET HISTOIRE
 
AUX ORIGINES DU MONDE
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La science nous apprend que la planète Éos s’est formée il y a environ 4,5 milliards d’années par l’accrétion des gaz et des poussières en rotation autour de sa protoétoile. Puis, au cours des temps géologiques qui ont suivi, des réactions chimiques complexes ont engendré les premières formes de vie, qui, dans une remarquable profusion, ont connu une évolution et une diversification exceptionnelles.
 
Dans les temps les plus récents est apparue une espèce d’animaux bipèdes agiles appartenant à l’ordre des primates. Son intelligence affûtée lui a donné les moyens d’agir en société, de créer des outils et d’établir les bases d’une culture sophistiquée, transmise de génération en génération. Il s’agit du genre humain, dont les plus anciens fossiles connus d’Éos ont été découverts dans la région de Piztala, au nord-est du continent actuellement occupé par l’empire du Niflheim. Rapidement, l’être humain s’est multiplié et a colonisé une grande partie de la planète.
 
Les outils de la science ne sont cependant pas suffisants pour comprendre toute la nature d’Éos. Celle-ci est en effet une planète bien particulière, en cela qu’elle se trouve dotée d’une âme et qu’elle abrite des entités bien différentes des formes de vie normales. Selon les légendes, ces êtres portant le nom de dieux veillent sur le monde depuis des temps immémoriaux.
 
Ils sont au nombre de six : Titan, dit l’Archéen, car il incarne les forces telluriques ; Ramuh, dit le Fulguréen, car il commande la foudre ; Shiva, dite la Glacéenne, car elle maîtrise les neiges ; Léviathan, dite l’Hydréenne, qui veille sur les mers ; Bahamut, dit le Draconéen, le maître des épées ; et Ifrit, dit l’Infernal ou le Calculateur, car il manipule le feu. Bien que chacun d’eux soit animé par ses propres intentions, ils partagent une affection profonde pour la planète elle-même, dont ils sont les protecteurs dévoués.
 
 
L’émergence des premiers humains n’attira pourtant guère la sympathie des six divinités, qui les considérèrent immédiatement comme des êtres insignifiants, inutiles à la survie de la planète. Indifférents à leur potentiel, ils ne virent d’abord en eux que des animaux fragiles et imprévisibles, voire dangereux tant ils sont mus par une détermination absurde qui les pousse à vouloir concrétiser coûte que coûte de faux espoirs.
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S’élevant au-dessus du mépris de ses semblables, Ifrit fut le premier des Six à se prendre d’affection pour les humains, tant il admirait leur volonté inflexible devant l’impossible. La légende raconte que, dans un acte de générosité, c’est le dieu lui-même qui leur confia le pouvoir dont il est le gardien : le feu. Ce dernier, selon les recherches archéologiques, aurait été employé pour la première fois dans la région de Succarpe, à la pointe est du continent du Niflheim. Grâce à lui, l’humanité entama une nouvelle ère de son histoire : celle de la technique, qui mena à son tour vers une époque de prospérité.
 
Touchés par la compassion de leur semblable, les autres dieux changèrent peu à peu d’avis et commencèrent, eux aussi, à croire dans la juste place des humains au sein de l’ordre naturel. Séduite par sa bienveillance, Shiva tomba même éperdument amoureuse d’Ifrit. Ce moment de paix et de stabilité marqua l’émergence de l’antique civilisation de Solheim. Pour le remercier de son précieux don, les hommes d’alors firent d’Ifrit leur souverain.
 
Du fait des circonstances de cette fondation, la culture de Solheim s’unifia autour de la vénération du feu, symbole de vie qu’ils associaient au volcan de Ravatogh, dont la silhouette domine l’actuel continent du Lucis. Au contraire, l’eau, qui peut l’éteindre, constituait probablement pour eux un attribut de sommeil et de mort. Aujourd’hui, les spécialistes de cette époque se rejoignent pour dire qu’ils rendaient donc hommage à leurs défunts près des plans d’eau, et notamment dans le temple souterrain du bois de Steyliff, près du lac Vesper.
 
Par la grâce des dieux, le peuple de Solheim connut un progrès foudroyant : depuis un premier territoire couvrant les régions de Duscae et Cleigne, il conquit bien vite toutes les terres d’Éos et parvint à maîtriser une technologie novatrice, actuellement connue sous le nom de « magitech », au point de devenir une véritable civilisation des machines. À l’âge d’or de Solheim, de grandes cités aux immenses bâtiments de pierre et de métal redessinaient le paysage et de nombreux aéronefs parcouraient les cieux. 
Les ruines de ces édifices parsèment encore aujourd’hui le monde, parmi lesquelles la tour de Costlemark, qui trône au milieu de la forêt de Duscae. Mais les dangers de ces lieux hors du temps rendent la tâche des archéologues complexe.
 
La civilisation de Solheim atteignit un niveau de développement technologique tel qu’elle parvint à maîtriser des procédés de manipulation de l’espace-temps. Les savants découvrirent notamment un moyen d’inverser le processus de dégradation des constructions ou de désagrégation des machines. Cette technique, cependant, viole les lois naturelles du monde : toute altération de l’équilibre des choses doit nécessairement être contrebalancée ailleurs. C’est pour cette raison que fut construite, au pied du volcan de Ravatogh, la mystérieuse structure de Pitioss, un lieu insolite dans lequel les scientifiques de Solheim déversèrent les conséquences de leurs expériences. Cela provoqua à l’intérieur de ces murs des instabilités de l’espace, du temps et même de la gravité si intenses qu’elles ont encore cours à ce jour.
 
Inévitablement, les prouesses des humains leur firent peu à peu ressentir de l’orgueil. Après tout, s’il est vrai que les dieux leur avaient confié le don du feu, les incroyables savoirs technologiques qu’ils avaient réussi à en tirer au fil des générations étaient bel et bien le fruit de leur ferveur. Au faîte de sa gloire, Solheim finit par rejeter purement et simplement ses bienfaiteurs, décrétant qu’ils seraient à partir de maintenant leurs propres guides.
 
Furieux de l’ingratitude de ceux avec qui il avait autrefois partagé son pouvoir, Ifrit entra dans une colère si noire que, non content de vouloir anéantir l’humanité, il se mit en tête de consumer le monde tout entier dans les flammes. Plus raisonnables que lui, et désormais intimement attachés aux humains, les autres dieux d’Éos – y compris Shiva – n’eurent pas d’autre choix que de se dresser contre lui, ce qui déclencha un conflit aujourd’hui connu sous le nom de Guerre des légendes. Les premiers combats éclatèrent dans le ravin de Taelpar, qui sépare les régions de Duscae et de Cleigne.
 
Prenant part à la bataille, les Solheimiens mirent à contribution leurs redoutables armes de guerre. Parmi elles se trouvait une prodigieuse machine alliant une magitech de pointe à leurs procédés de manipulation spatio-temporelle : le robot quadrupède Oméga, si puissant qu’il était capable de terrasser les dieux.
 
Malgré les tentatives de réconciliation des autres divinités, le conflit prit une ampleur démesurée, et ce n’est qu’au terme de violents combats qu’Ifrit fut enfin vaincu, ce qui le plongea dans une profonde torpeur. Lorsque les flammes de la guerre se dissipèrent, le monde était ravagé. La civilisation de Solheim se trouvait entièrement détruite, ne laissant sur Éos qu’une poignée de survivants meurtris. Le corps du Calcinateur fut alors enseveli au sommet du volcan de Ravatogh, là où ils le vénéraient autrefois.
 
 
Épuisés par la terrible guerre, les autres dieux se retirèrent du monde pour s’enfoncer à leur tour dans un long sommeil : Shiva dans la vallée de Ghorovas, sur les hauts plateaux de Vogliupe ; Titan dans le Disque de Cauthess à Duscae ; Ramuh dans les profondeurs de la grotte de Fociaugh ; et Léviathan dans les eaux du golfe de Celluna, près de l’actuelle Altissia. Quant à Bahamut, le plus insondable d’entre eux, il disparut sans laisser de trace.
 
Cependant, avant de s’effacer, les dieux confièrent à quelques-uns des derniers humains des pouvoirs grâce auxquels ils pourraient protéger eux-mêmes la planète en leur absence. Cet acte suscita une dévotion et un respect renouvelés au sein de l’humanité, qui, ayant complètement perdu le savoir de la civilisation de Solheim, mettrait de longs siècles à se relever de la Guerre des légendes.
 
PÉRIPÉTIES DE DEUX MILLÉNAIRES
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Il y a environ deux mille ans, la prospérité était peu à peu revenue et le monde organisé en un système féodal gouverné par plusieurs maisons seigneuriales. Cet élan fut néanmoins coupé par l’irruption d’un nouveau fléau. En l’espace de quelques années, une mystérieuse maladie nommée le « Mal de la planète » se répandit, transformant les infectés en êtres ténébreux et dénués de conscience, les dæmons, qui s’en prenaient à leur tour aux innocents. Rapidement, la population mondiale chuta. Confrontée à cette épreuve, l’humanité succomba au désespoir et se tourna vers les héritiers de ceux qui, dans un lointain passé, avaient été bénis par les dieux pour assurer la protection du monde.
 
Parmi ces élus se trouvaient deux frères charismatiques, Somnus l’ambitieux et Ardyn le sage, fils de la respectée maison Lucis Caelum. Nombre de seigneurs décidèrent de s’unir sous leur bannière dans l’espoir qu’un souverain ait la force d’anéantir le fléau. Mais lequel des deux serait-ce ? Le choix, en réalité, serait celui des dieux. Contemplant discrètement le monde depuis l’au-delà, Bahamut se lamentait lui-même de la malédiction des dæmons et décida d’intervenir. De la planète émergea le Cristal, une pierre magique contenant l’esprit d’Éos, qu’il confia aux Lucis Caelum afin qu’il désigne celui qui deviendrait le roi de la lumière.
 
Chacun des deux frères représentait un candidat sérieux. Pourtant, s’ils disposaient tous les deux du pouvoir d’invoquer des épées de lumière – les « armes fantômes » –, Ardyn possédait un don plus prodigieux encore : 
celui de guérir les malades du fléau en l’absorbant dans son propre corps. Touché par le malheur des gens et persuadé qu’un remède existait, il fuyait le plus souvent la cour et arpentait le monde pour tenter de contenir, village après village et malade après malade, l’avancée du Mal.
 
Il était accompagné dans sa tâche par sa fiancée, qui n’était autre qu’Aera Mirus Fleuret, une jeune noble désignée par Bahamut pour devenir la première Oracle – la seule humaine capable de communiquer avec les dieux. Pour le peuple, ce couple bienveillant faisait d’Ardyn l’élu idéal.
 
Car Somnus, lui, ne partageait guère la compassion de son frère. Convaincu qu’il était vain de chercher à soigner un par un les infectés, il entreprit d’éradiquer la maladie à plus grande échelle, quelles qu’en fussent les conséquences. Chaque nouveau foyer était assailli et incendié par les soldats de Somnus, sans distinction entre les malades et les bien-portants. Ses méthodes radicales étaient si efficaces que, pour lui, il était impensable de ne pas être l’élu du Cristal.
 
À son grand dam, le choix des dieux se porta pourtant sur Ardyn. Mais Somnus, profitant du retour de son frère à la cour pour accepter sa tâche, lui tendit un piège. Se proclamant roi contre l’avis du Cristal, il provoqua en duel son frère qui, dans la fureur du combat, laissa échapper toute l’énergie ténébreuse qu’il contenait en lui. Aera, en tentant de s’interposer, fut tuée par Somnus. Ardyn, lui, résistait à ses assauts, car il était si profondément imprégné par le mal qu’il était devenu un être immortel et corrompu, à la manière des dæmons. Lorsqu’il se tourna, désespéré, vers le Cristal, celui-ci le rejeta froidement.
 
Après ce drame, le trône revint à Somnus. Les dieux lui confièrent l’anneau des Lucii – une bague permettant de canaliser la magie du Cristal –, non seulement en tant que témoignage de sa destinée supérieure, mais aussi comme une arme pour repousser un désastre à venir. Muni de la pierre sacrée d’Éos et de l’anneau divin, il fonda la dynastie royale du Lucis et fit d’Insomnia sa capitale. Là, douze statues monumentales furent construites pour accueillir les esprits des futurs rois défunts : un dispositif désormais connu sous le nom de « vieux mur », dont la mission est de défendre la ville contre les menaces extérieures.
 
Or, lorsqu’il comprit que son frère ne pouvait pas être tué, Somnus décida de le déporter et de l’isoler sur l’île d’Angelgard, où il resterait enchaîné pour l’éternité. Afin de s’assurer qu’il ne soit jamais libéré, les dignitaires du Lucis le renommèrent « Adagium » et effacèrent toute mention d’Ardyn Lucis Caelum des annales de l’histoire. Pour les générations à venir, cet épisode serait uniquement celui de l’élection divine de Somnus, le roi fondateur qui parvint à éradiquer pour la première fois le Mal de la planète.
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À la suite de la révélation du Cristal, la géopolitique d’Éos commença à changer et l’ancien système féodal céda la place à de véritables nations autonomes. Peu de temps après l’établissement du royaume du Lucis sur le continent oriental, la famille Fleuret – de la lignée de la première Oracle – fonda Tenebrae sur un territoire montagneux et fertile du nord du grand continent occidental. Sur les mers de l’océan Cygillien, un vaste réseau de villes insulaires, liées entre elles parleurs relations commerciales, s’organisa en fédération. Celle-ci, qui existe toujours à ce jour, prit le nom d’Accordo (l’entente) et fit d’Altissia, surnommée la Cité des Eaux, sa capitale.
 
En ce temps-là, le souvenir de Solheim avait presque totalement disparu des mémoires, et les ruines qui parsemaient encore le paysage constituaient, pour beaucoup, un épais mystère. Quelques siècles après la fondation du Lucis, un groupe de passionnés mus par leur fascination pour ces reliques antiques forma un mouvement dont le but avoué était d’étudier et, ultimement, ressusciter cette civilisation disparue. Ils s’établirent dans la région d’Ueltham, sur les hauts plateaux à l’ouest du grand continent, où la famille Aldercapt qui les menait finit par acquérir son indépendance politique. Ce fut la création de l’empire du Niflheim.
 
Bien qu’éparpillées aux quatre coins du monde connu, ces nouvelles puissances jouissaient de relations favorables, ce qui augurait d’un avenir prospère pour Éos. L’unité internationale fut scellée lorsque, 756 ans avant le présent, les nations du Lucis, de Tenebrae, d’Accordo et du Niflheim se réunirent dans le but de convenir d’un calendrier commun, ce qui marqua l’An 1 de la période désormais connue sous le nom d’« ère moderne » (ou E.M.). Cependant, les échanges entre des pays dont les richesses et les modes de pensée diffèrent finissent inévitablement par créer de la discorde.
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Ainsi, cette période de relative stabilité prit fin au IVe siècle, lorsque l’empire du Niflheim posa les bases d’une politique d’expansion territoriale agressive. L’objectif de la famille Aldercapt, qui régnait toujours d’une main de fer, était d’acquérir le pouvoir des dieux, détenus par le Lucis et Tenebrae, afin de s’en servir pour dominer le monde comme le fit Solheim par le passé. Puisant dans le savoir hérité de la civilisation ancestrale, l’empire parvint à développer une redoutable armée et, lorsqu’elle fut enfin prête à passer à l’assaut, déclara officiellement la guerre à ses nations rivales en l’An 358.
 
 
Peu préparé à un tel conflit, Tenebrae capitula l’année suivante. Tout en envahissant et annexant le pays, le Niflheim fit néanmoins le choix de ne pas prendre le contrôle du palais Fenestala, lieu de résidence de la famille Fleuret, par considération pour l’influence majeure de l’Oracle auprès du reste du monde – et, peut-être, pour ne pas attirer trop vite le courroux des dieux. Mais, à l’issue de cette invasion, alors que l’empire avait désormais les yeux posés sur le royaume du Lucis, la situation entra dans une longue phase de stagnation.
 
En l’An 501, l’armée impériale découvrit une forme de vie jusque-là inconnue lors d’une expédition dans la région d’Ulwaat, située au nord de Tenebrae. Il s’agissait en réalité de dæmons, les mêmes monstres que ceux engendrés lors de l’épidémie qui décima l’humanité près de deux millénaires plus tôt, mais dont l’existence avait été oubliée. Cela marqua la première résurgence moderne du Mal de la planète, qui avait sévi durant l’Antiquité et que les scientifiques d’aujourd’hui attribuent non pas à une malédiction, mais à la forme mutante d’un protozoaire nommé le plasmodium malariae. Cet incident fut plus tard attribué à l’expansion territoriale de l’empire alors en pleine croissance démographique, ce qui a pu réveiller des parasites endormis dans les régions nouvellement conquises.
 
Profitant d’une puissance militaire accrue depuis l’assaut sur Tenebrae, le Niflheim décida, en l’An 606, de renouer avec sa guerre d’expansion, dans l’espoir de conquérir une bonne fois pour toutes le Lucis et la fédération d’Accordo. Dotée de machines de combat extrêmement puissantes nommées les armures magitech, l’armée impériale traversa l’océan pour mener bataille sur les deux fronts et n’eut aucun mal à terrasser la coalition du Lucis et d’Accordo, qui ne pouvait compter que sur la force de ses soldats de chair et d’os.
 
La fédération capitula rapidement, mais, comme ce fut le cas pour Tenebrae, l’empire décida de lui laisser une certaine autonomie du fait d’importantes différences de culture et d’institutions : Accordo était en effet géré par une chambre des représentants et vouait un culte fervent à Léviathan, l’Hydréenne connue pour son caractère irascible. Il serait donc mal avisé d’en encourager le réveil.
 
Pour le Niflheim, la véritable cible était de toute façon le Lucis. Se sentant acculé, le roi d’alors imagina une nouvelle méthode pour défendre ses sujets : une gigantesque barrière magique, sobrement nommée le « Mur », puisant à la fois dans le pouvoir du Cristal et celui de l’anneau des Lucii. Infranchissable pour les envahisseurs, le Mur était projeté depuis la capitale Insomnia sur une grande partie du royaume du Lucis, ce qui poussa l’empire à interrompre sa campagne d’expansion et entraîna une nouvelle période de trêve, qui dura plus d’un siècle.
 
En lieu et place de simples forces d’assaut, le roi ordonna la reconversion de son armée en un corps principalement centré sur la défense : la Garde royale. Le Niflheim, de son côté, entama la construction de bases 
militaires à l’extérieur de la grande barrière, prenant le contrôle effectif de toutes les régions abandonnées par le Lucis.
 
ÉPOQUE CONTEMPORAINE
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Malgré la période de trêve, l’empire du Niflheim ne veut pas renoncer à ses visées expansionnistes. Au début du VIIIe siècle, redoutant obstinément le possible renfort divin à la disposition du royaume du Lucis, il souhaite avoir une armée plus puissante encore et, pour cela, investit toujours plus massivement dans ses recherches scientifiques. C’est dans ce contexte favorable qu’émerge un jeune savant ambitieux nommé Verstael Besithia. Dès les années 710, il se prend de passion pour les dæmons et l’histoire mythologique d’Éos, avec l’espoir de trouver un moyen d’inhiber la magie royale.
 
Profitant des terres conquises par le Niflheim, il envoie des expéditions explorer les tombeaux des rois passés du Lucis et, se nourrissant des écrits ancestraux qu’ils renferment, s’attache peu à peu à retracer l’existence même des divinités. En 720, sa quête se trouve couronnée de succès lorsque le corps d’Ifrit est découvert au sommet du volcan de Ravatogh, avant d’être plus tard dégagé et rapatrié en territoire impérial.
 
Parmi les révélations des textes des tombes, l’attention de Verstael est particulièrement attirée par la mention d’un être ténébreux nommé Adagium, que les Lucisiens antiques auraient tenté de faire disparaître à tout jamais. En 721, poussé par son insatiable curiosité, Verstael finit par découvrir ce mystérieux Adagium, bien vivant, sur l’île d’Angelgard.
 
Fasciné à l’idée de puiser dans le savoir d’un être ayant vécu il y a plus de deux millénaires, le scientifique transporte sans attendre Adagium dans son centre de recherche, où il s’emploie à l’étudier sous toutes les coutures. Quelle n’est pas sa surprise lorsqu’il comprend qu’il s’agit d’Ardyn Lucis Caelum, le frère rejeté du roi fondateur du Lucis ! Doté de pouvoirs surnaturels lui permettant de transformer les humains en dæmons, il peut même absorber les souvenirs de ses victimes, ce qui fait germer une nouvelle idée dans l’esprit de Verstael. Sept mois après la capture de son cobaye, il décide de lui exposer son plan : le laisser utiliser ses pouvoirs dæmoniques sur Ifrit, lui aussi retenu dans son laboratoire grâce à un dispositif de congélation, et ainsi accéder au savoir d’un dieu.
 
C’est sans compter sur les réticences d’Ardyn. Épuisé par deux mille ans d’une interminable agonie, l’homme ne nourrit à sa libération que 
peu de haine pour ceux qui l’avaient isolé dans sa geôle d’Angelgard. Mais lorsqu’un groupe de soldats lucisiens infiltre le centre dans le but de le tuer, ses blessures refont brutalement surface : la trahison de son frère et la mort de l’être cher. Alors quand Ifrit parvient sur ces entrefaites à se libérer de sa prison de glace, Ardyn n’hésite guère et le dæmonifie, faisant de lui son serviteur.
 
Cet incident marque le point de départ d’une fructueuse collaboration entre Verstael et Ardyn, dans le but commun de mener bataille contre Insomnia, dernier bastion du Lucis. Présenté à l’empereur Iedolas Aldercapt, Ardyn est nommé chancelier et adopte le patronyme d’Izunia, puisé dans les souvenirs de l’une ou l’autre de ses proies dæmonifiées. Partageant avec Verstael toute l’étendue de son savoir, il permet en l’espace de quelques années le développement d’une nouvelle technologie, grâce à laquelle l’empire peut progressivement abandonner les soldats humains au profit d’humanoïdes magitech serviles, animés par des cœurs d’énergie dæmonique.
 
Dès 724, le scientifique réussit à entamer la production massive de soldats magitech, employant pour cela des bébés clonés à partir de son propre ADN. Fort de ce succès, il décide de consacrer ses forces à l’étude approfondie des dæmons, dans le but avoué de créer des spécimens suffisamment puissants et dociles pour servir d’armes de guerre.
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En l’An 725, la guerre reprend. Grâce à l’ajout des unités magitech à son armée, le Niflheim parvient à mettre un terme aux longues décennies de stagnation et grignote peu à peu les derniers territoires du Lucis, contraignant le roi Mors Lucis Caelum à réduire la portée du Mur magique. Une tentative de restauration d’alliance militaire entre le Lucis et Accordo, menée par le jeune prince Regis en personne, échoue lors de l’annonce de l’assaut et le pousse à rentrer en catastrophe à Insomnia.
 
Des provinces jusque-là protégées par le Mur, dont Galahd, tombent entre les mains de l’empire et sont livrées au chaos et à la destruction. Bientôt, seule la capitale se trouve encore à l’abri de la force de frappe ennemie et commence à accueillir les nombreux réfugiés chassés par le conflit. La situation prend un tour funeste lors du décès de Mors, en 729, probablement épuisé par l’énergie magique nécessaire à la consolidation du Mur. Le trône revient à son fils Regis, jeune souverain d’un royaume acculé, immédiatement confronté à d’immenses responsabilités.
 
C’est peu dire que l’avenir est sombre pour le Lucis. Verstael prolonge inlassablement ses recherches, dotant peu à peu l’armée impériale d’un arsenal destructeur, tandis qu’Ardyn dæmonifie systématiquement les 
troupes ennemies capturées pour engranger des informations sur le royaume. Toutefois, en faisant cela, le chancelier sombre de plus en plus assurément dans la folie, au point de se gorger d’une rancœur envers son traître de frère et, par assimilation, le fruit de son héritage.
 
Après avoir mis au point son stratagème, le Niflheim lance en 734 un nouvel assaut sur le Mur d’Insomnia, le jour même où le Lucis se prépare à fêter l’anniversaire de la fondation du royaume par Somnus. La pièce maîtresse de la stratégie n’est autre qu’Ardyn : dérobant l’apparence d’un soldat lucisien pour passer inaperçu, il s’infiltre à l’intérieur de la cité afin de semer le chaos en libérant la rage explosive d’Ifrit et de détruire les amplificateurs de la barrière magique, afin de la rendre vulnérable à une offensive extérieure massive.
 
Prise au dépourvu, l’armée du Lucis essaie tant bien que mal de riposter. Son salut vient d’une faute d’Ardyn qui, ivre de revanche, ignore les ordres pour aller brutaliser le roi Regis dans l’espoir que cela convoque l’esprit de son frère, dit « le Mystique ». Malgré le camouflage, Regis comprend bien vite que son assaillant, qui est capable de manipuler les armes fantômes, n’est autre qu’Adagium en personne. Alors que le jeune roi frôle la mort sous ses coups, le souhait d’Ardyn se vérifie : pris dans sa nouvelle armure imposante, Somnus se présente devant lui pour l’empêcher d’éradiquer sa lignée.
 
La confrontation fraternelle s’avère violente. Pourtant, si Ardyn déverse sans aucune retenue sa rage sur celui qui l’a abandonné comme un vulgaire monstre, Somnus émet peu à peu des regrets. S’il s’est effectivement comporté comme un bourreau insensible, ce n’était que par pure obligation, se défend-il, tant le Mal de la planète avait irrémédiablement corrompu son frère. Vaincu, Somnus ne peut plus que lui souhaiter de trouver le repos.
 
Alors qu’Ardyn se tourne vers Regis pour l’achever à son tour, Bahamut intervient. Il est hors de question de le laisser tuer le dernier descendant de la seule lignée capable de protéger Éos. Déterminé à purger la planète des ténèbres qui la rongent, Bahamut fait une offre surprenante au chancelier impérial. Bientôt, lui explique-t-il, le roi de la lumière naîtra et sera investi de la mission d’éradiquer la source du mal – Ardyn lui-même. Pour ce faire, il devra sacrifier sa propre vie. Alors, non seulement Ardyn aura accompli sa vengeance contre la lignée du Lucis, qui sera définitivement éteinte, mais il trouvera lui-même enfin le repos au lieu d’être condamné à une éternité de souffrance et de solitude.
 
Quand bien même il s’agit pour Ardyn de se plier, une fois encore, à la volonté suprême de ces dieux qui l’ont déjà tant tourmenté, le marché est conclu. Pendant les années qui suivent, il s’emploie à dæmonifier toujours plus de victimes pour plonger le monde dans le chaos, tout en aidant Verstael à manipuler ces créatures dans ses recherches. Parallèlement, il commence à souffler à l’oreille de l’empereur Iedolas des mots enjôleurs. Séduit par ses promesses, le souverain du Niflheim, qui était jusque-là 
considéré comme un homme bienveillant envers son peuple, se laisse lentement ronger par une obsession absurde : celle de devenir le roi élu en s’emparant du Cristal et de l’anneau des Lucii.
 
Mais en attendant, l’assaut sur Insomnia est un échec, car le Mur se montre plus résistant que prévu et l’armée lucisienne parvient à riposter et à repousser l’envahisseur. Fort de ce camouflet, le Niflheim renonce temporairement à l’option militaire... mais pas à ses ambitions, et la prochaine tentative emploiera une technique plus insidieuse.
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Conformément à la prédiction de Bahamut, le nouveau représentant de la lignée royale naît le 30 août 736 : Noctis Lucis Caelum, fils du roi Regis et de la reine Aulea. Ce n’est cependant qu’à l’âge de cinq ans, en 741, que le garçon se voit désigné par ses ancêtres pour bel et bien devenir le futur roi de la lumière. Toutefois, il est trop jeune pour comprendre le lourd fardeau qui pèse sur ses épaules et, alors que sa mère décède, seul son père se trouve informé de ce choix divin auquel il ne peut de toute façon pas s’opposer.
 
L’année de ses huit ans, Noctis est gravement blessé lorsqu’un convoi le transportant à l’extérieur d’Insomnia est attaqué par un puissant dæmon, le Marilith, et sombre dans un coma de plusieurs jours. Lorsque son fils reprend connaissance, Regis décide de partir secrètement avec lui à Tenebrae afin de lui offrir une convalescence paisible. Accueilli au sein du palais Fenestala, toujours protégé de l’influence impériale, le jeune garçon passe plusieurs semaines à la cour de l’Oracle, Sylva Via Fleuret. Profitant de la présence du prince, la fille de cette dernière, Lunafreya, l’initie à la prophétie du Cristal et lui apprend qu’il n’est autre que le roi élu, garant de la protection du monde, et qu’elle sera un jour celle qui l’accompagnera dans cette tâche.
 
Cette retraite sereine s’achève malheureusement par un drame. Ayant pris connaissance du séjour du roi du Lucis à Tenebrae, l’armée impériale lance l’assaut sur le palais Fenestala. L’Oracle Sylva est tuée par un commandant de l’empire sous les yeux de son fils Ravus qu’elle tente de défendre, tandis que Regis parvient à échapper de justesse au chaos, son fils dans les bras. Quand bien même le roi l’entraîne d’abord avec eux, Luna fait le choix de demeurer auprès des siens. À la suite de ces événements, le Niflheim prend le contrôle intégral de Tenebrae, désormais un simple protectorat. Ce n’est que quatre ans plus tard, à l’âge de seize ans, que Luna accomplit le rituel faisant d’elle la nouvelle Oracle.
 
 
Troublée par l’odieuse transformation dæmonique d’Ifrit, la déesse Shiva se réveille de son sommeil millénaire dans la vallée de Ghorovas en 745. Saisissant cette occasion, le Niflheim lance un assaut militaire de grande ampleur dans l’espoir d’acquérir le savoir nécessaire pour comprendre comment terrasser une divinité et en annuler les pouvoirs. Au terme d’une bataille terrible et de pertes humaines et matérielles gigantesques, la Glacéenne succombe, déclenchant une perturbation climatique qui plonge la région entière sous la neige. Savourant cette victoire qu’il juge fort instructive, Verstael entreprend la conception d’une arme si puissante qu’elle pourrait anéantir les dieux eux-mêmes.
 
L’esprit de Shiva, devant abandonner son corps sans vie, verse le peu de pouvoir qui lui reste dans sa messagère divine, Gentiana, qui veille sur la nouvelle Oracle depuis sa naissance. Plus que jamais conscientes de la nécessité de guider le roi de la lumière pour sauver le monde des ravages de l’empire, Gentiana et Lunafreya nouent un pacte de confiance, de respect et d’affection mutuelle.
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Les événements de Tenebrae rendent plus que jamais Regis conscient des efforts que le Niflheim est prêt à consentir pour conquérir le Lucis, mais il n’en prend pas moins les devants quelques années plus tôt. Pour assurer la protection de Noctis, il fonde en 741 une unité spéciale, les Lames royales, en sélectionnant parmi les nombreux réfugiés de la grande guerre de 725 une poignée de jeunes prodiges réceptifs au pouvoir de la magie. Par l’intermédiaire du roi, ils deviennent capables de manipuler les forces naturelles et même d’utiliser la technique de l’éclipse, qui leur confère le don de se téléporter sur de courtes distances lorsqu’ils projettent leurs armes.
 
Cependant, le statut d’élite des Lames royales n’est pas sans susciter des réactions xénophobes de la part des membres de l’armée régulière du Lucis, jaloux de ces étrangers qui ont été désignés par leur propre souverain. En retour, ce climat de tension finit par provoquer un ressentiment comparable chez les Lames royales, mais l’espoir de pouvoir un jour vaincre l’empire et retourner dans leurs patries libérées entretient leur loyauté.
 
Alors que l’empire continue à exercer une pression sans relâche à l’extérieur d’Insomnia grâce à ses troupes renforcées par des dæmons, Regis exploite toujours plus le pouvoir du Cristal pour consolider le Mur magique. Or, cela, en épuisant son énergie vitale, le fait vieillir prématurément. 
Il comprend peu à peu qu’il ne pourra pas sortir triomphant de cette guerre d’usure : désormais, son seul espoir vient de son fils Noctis, mais ce dernier est encore un adolescent insouciant, manifestant un désintérêt notable pour la chose géopolitique.
 
En 755, alors que les Lames royales se trouvent engagées dans une bataille acharnée contre le Niflheim dans une région abandonnée du Lucis, un événement inattendu se produit. Bien que le combat semble tourner en sa faveur, l’empire retire brutalement ses troupes. Puis, le lendemain, le chancelier Ardyn Izunia en personne se présente devant les portes d’Insomnia, réclamant une audience avec le roi. Méfiant, ce dernier accepte. Se sachant en position de force, Ardyn propose alors la signature d’un traité de paix entre les deux nations, dont la principale condition est l’annexion par l’empire de tous les territoires extérieurs à Insomnia – la capitale restant la propriété du Lucis. La seconde condition est plus surprenante : Noctis et l’Oracle Lunafreya devront se marier, comme un symbole de conciliation.
 
Regis se sent piégé, mais sait que c’est le moment ou jamais d’agir. Plus que jamais affaibli par l’entretien du Mur, il doit désormais répondre à cette unique question : que doit-il protéger ? Faisant le choix de l’avenir plutôt que de la défense immédiate de son royaume, il accepte le traité sans conditions – ce qui provoque la colère et l’incompréhension de ses Lames royales – et détermine que le mariage princier devra se dérouler en terrain neutre, à Altissia. Ainsi son fils sera éloigné du chaos qui menace de s’abattre sur Insomnia et pourra, l’heure venue, accomplir son destin en tant que roi de la lumière.
 
La date de la signature du traité est finalement fixée au 16 mai 756, à Insomnia, en présence du roi Regis et de l’empereur Iedolas. Néanmoins, le premier n’est pas dupe : le second n’agit certainement pas par bienveillance. Jusqu’au bout, et malgré le cessez-le-feu, la tension entre les deux nations restera palpable. La suite des événements confirmera les craintes de Regis.
 
 
FINAL FANTASY XV
 
QUAND TOUT BASCULE
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La veille de la signature du traité de paix entre le Lucis et le Niflheim, l’heure est venue pour Noctis de partir en direction d’Altissia afin d’y épouser Lunafreya, conformément aux exigences impériales. Le prince sera pour cela accompagné de trois compagnons : Ignis, son fidèle valet ; Gladiolus, de la famille Amicitia, qui assure la protection du roi depuis des générations ; et Prompto, un ami du lycée qui a suivi, pour l’occasion, une formation militaire. Quant à leur voyage, il se fera à bord de la voiture personnelle de Regis, la luxueuse Regalia, puis en bateau jusqu’à la capitale d’Accordo. Après une courte cérémonie de départ dans la salle du trône de la citadelle royale, vite expédiée par Noctis qui déteste le protocole, les quatre amis s’apprêtent à prendre la route.
 
Regis sait que c’est probablement la dernière fois qu’il voit son fils, mais, quand bien même le moment est déchirant pour ce père qui a été trop souvent absent du fait de ses fonctions, il ne peut lui dire la vérité. Le rattrapant de justesse sur le parvis, à peine peut-il lui demander, les yeux dans les yeux, d’être digne de sa lignée quoi qu’il advienne. Noctis ne comprendra que trop tard les raisons de son insistance. Pour l’heure, le grand voyage peut commencer... sur une note un brin incommodante.
 
À quelques encablures à peine du poste-frontière d’Insomnia, au-delà du Mur, la Regalia tombe soudainement en panne. Démunis, les amis se résolvent à la pousser jusqu’à la station-service de Hammerhead, où ils sont obligés de faire un premier arrêt. Éreintés, ils y font la connaissance de Cindy Aurum, une jeune mécanicienne, et de son grand-père Cid Sophiar, qui s’engagent à réparer leur voiture.
 
En attendant, ils s’offrent une excursion dans les vastes paysages désertiques de Leide. C’est la première fois qu’ils découvrent de visu le monde sauvage, non sans une certaine exaltation malgré ses nombreux dangers, auxquels ils auront, plus tard, tout le temps de se frotter.
 
Une fois leur voiture réparée, ils prennent sans attendre la route en direction de la baie de Galdina, où ils ont prévu de monter à bord du bateau. À leur arrivée à l’embarcadère, ils font la rencontre d’un mystérieux personnage qui se présente comme un « humble voyageur » : ce n’est autre qu’Ardyn Izunia, chancelier de l’empire, mais celui-ci voyage incognito 
et les héros ne le reconnaissent pas. Il les prévient nonchalamment que la liaison maritime avec Accordo se trouve interrompue du fait d’un problème à Altissia, puis disparaît en les laissant à leur perplexité.
 
Se rendant sur le quai, Noctis constate que l’homme dit vrai. Après quelques tractations avec un journaliste impertinent du nom de Dino, les amis apprennent qu’un bateau capable de les faire traverser sera là le lendemain, et décident ainsi de passer la nuit sur place... sans se douter que le réveil sera douloureux.
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Pendant que le prince et ses compagnons se trouvent loin de la ville, Insomnia s’apprête à accueillir les plus hauts dignitaires de l’empire du Niflheim pour la signature du traité de paix. Le roi Regis, conscient de la dangerosité d’une telle situation, met ses Lames royales sur le pied de guerre. Ce qu’il ignore cependant, c’est qu’une révolte couve parmi eux : dépités par l’annonce de la cession de leurs anciennes patries à l’empire, quelques-uns de ses membres fomentent une rébellion destinée à faire échouer le traité. L’affront est tel qu’ils se disent prêts à passer pour des traîtres si cela peut mettre fin à la guerre.
 
Ils sont encouragés en cela par leur capitaine, Titus Drautos, qui n’est autre qu’un agent double de l’empire, où il est mieux connu en tant que Grand Commandant Glauca, un redoutable chef militaire doté d’une armure magitech de pointe. La stratégie du Niflheim consistera à emmener de force l’Oracle Lunafreya à Insomnia, puis à faire croire à un enlèvement pendant la signature du traité pour contraindre Regis à envoyer les Lames royales la sauver, laissant la citadelle sans surveillance.
 
Le plan de l’empire fonctionne à merveille. Au moment où Regis et Iedolas s’installent à la table du traité, le sauvetage de Luna bat son plein à l’extérieur d’Insomnia et la tension est à son comble. Puis, au moment précis de la signature, le Niflheim révèle enfin ses véritables intentions. Les soldats impériaux prennent d’assaut la citadelle et, lorsqu’ils font céder la lourde porte protégeant la salle du Cristal, une secousse frappe la cité tout entière : la magie de la pierre sacrée s’interrompt, brisant le Mur. Insomnia, qui plus est privée de ses Lames royales, se trouve désormais à la merci de l’armada impériale. Sans aucune résistance, le Niflheim met la main sur le Cristal.
 
L’opération aurait été une réussite si un minuscule grain de sable ne s’était pas glissé dans ses rouages : Nyx Ulric, un membre des Lames royales toujours fidèle au roi. En découvrant la duplicité de ses alliés au 
moment de libérer Luna, le courageux combattant met tout en œuvre pour la ramener saine et sauve à Insomnia, puis tenter de porter secours à Regis dans la citadelle prise d’assaut. Sur place, ils trouvent le roi aux prises avec Glauca, qui a pour mission de lui arracher l’anneau des Lucii, l’autre pièce maîtresse du pouvoir divin.
 
Profitant d’un bref moment de répit, Regis comprend qu’il ne pourra pas en sortir indemne. Son seul espoir repose désormais entre les mains de Luna, à qui il remet l’anneau pour qu’elle le confie à Noctis, et de Nyx, à qui il ordonne de protéger l’Oracle. Son devoir accompli, Regis se sent prêt à accepter son destin. À bout de forces, il meurt de la main de Glauca.
 
Pour Nyx et Luna, fuir Insomnia est une terrifiante épreuve : avant de quitter les lieux à la nuit tombante, l’armée du Niflheim a largué sur la ville des hordes de dæmons. Acculé par Glauca, Nyx passe l’anneau des Lucii à son doigt pour implorer les souverains d’antan du Lucis de prendre part à cette guerre en lui prêtant leur pouvoir. La négociation est rude, mais Regis, nouvellement nommé auprès de ses ancêtres, se porte garant de cet audacieux combattant dont il a pu juger le courage. Alors les rois se rallient à lui, à la seule condition que Nyx renonce à la vie une fois le jour levé. Un sacrifice qu’il accepte.
 
Ayant confié Luna et l’anneau aux bons soins de son ami Libertus Ostium, un ancien membre des Lames royales, Nyx puise dans ses pouvoirs divins pour mener une bataille démesurée contre Glauca et les dæmons impériaux, épaulé par les esprits des rois du Lucis incarnés dans les statues du « vieux mur ». Au terme d’une nuit d’affrontement, le Grand Commandant de l’empire succombe enfin et, alors que le jour se lève sur les ruines fumantes d’Insomnia, Nyx expire, soulagé d’avoir ouvert la voie au jeune prince.
 
Des milliers de réfugiés en état de choc fuient la capitale ravagée. Parmi eux, Luna emporte l’anneau divin vers son propriétaire légitime, déterminée à solliciter pour lui l’aide des dieux d’Éos. L’heure de la prophétie est arrivée.
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Le lendemain de l’assaut, Ignis entre dans la chambre de l’hôtel, l’air déconfit. En première page du journal local, la nouvelle de la chute d’Insomnia de la main du Niflheim et de la mort du roi Regis tombe comme un couperet. Abasourdis, les quatre amis bondissent dans leur voiture afin de se rendre au plus vite à la capitale et de vérifier par eux-mêmes ce qui s’est passé.
 
 
Depuis une falaise surplombant la ville, ils ne peuvent que constater le désastre. La barrière magique n’est plus et des dizaines de vaisseaux impériaux occupent l’espace aérien. Pire : les informations captées par Prompto sur son téléphone annoncent que non seulement le roi est déclaré mort, mais aussi Noctis et Luna, dans des circonstances dites inexpliquées. Bouillant de rage, Noctis reçoit un appel de Cor Leonis, maréchal de la Garde royale, qui lui confirme que son père a bien succombé. Sous le choc, le prince commence alors à comprendre tout ce qui s’est joué dans son dos.
 
Le groupe se rend au nord de Leide pour y retrouver Cor, qui l’attend aux abords des ruines de Keycatrich, une cité bourgeoise du Lucis ravagée lors de la guerre contre l’empire quelques décennies plus tôt. Déterminé à faire de lui le nouveau roi, capable de sauver son peuple désormais en grand danger, le maréchal guide le jeune homme jusqu’au tombeau du Sage : c’est ici qu’il pourra invoquer l’esprit de son ancêtre pour acquérir l’une de ses armes. Mais Noctis ne l’entend pas de cette oreille. Furieux que son père lui ait menti en le laissant partir avec le sourire, comme si de rien n’était, il est dépité qu’aucun choix ne lui ait été laissé. Face à l’urgence de la situation, il accepte de recevoir le pouvoir du Sage.
 
S’il veut reprendre le Cristal à l’empire, il doit désormais réunir les armes des treize rois d’antan, nommés les Lucii. L’emplacement de certaines reste encore inconnu, mais l’une d’elles est opportunément située non loin de là : les tranchées de Keycatrich, une base souterraine abandonnée où se trouve le tombeau de l’Acharné.
 
Peu après, les quatre amis rejoignent Cor et Monica, officière de la Garde royale, pour prendre discrètement le contrôle d’une base impériale servant de barrage entre les régions de Leide et Duscae. C’est alors que surgit un vaisseau impérial à bord duquel se trouve Loqi Tummelt, un jeune commandant zélé qui reconnaît immédiatement Cor. Après un combat intense, le groupe parvient à le vaincre, ce qui lui ouvre les portes de Duscae. Une nouvelle étape de leur voyage peut alors commencer.
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À Gralea, capitale du Niflheim, les plus hauts gradés de l’armée impériale savourent la réussite de la campagne d’Insomnia et la capture du Cristal. Mais, obsédé par sa quête de grandeur, l’empereur Iedolas peine à se réjouir, car le prince Noctis a quitté la ville avant l’assaut et Luna a fui en possession de l’anneau des Lucii, dernière pièce du puzzle s’il veut un jour acquérir le pouvoir des dieux. Sans attendre, il confie la traque des 
deux fiancés à Ravus Nox Fleuret, nouvellement nommé Grand Commandant en remplacement de Glauca.
 
Ravus, le frère de Lunafreya désormais entièrement acquis à la cause impériale, a fidèlement mené à bien le plan de sa hiérarchie à la capitale royale. Et ce, tandis que sa vanité l’a poussé à tenter de mettre l’anneau des Lucii, convaincu qu’il pouvait devenir le roi élu à la place de Noctis. La sentence des rois d’antan ne s’est pas fait attendre : ils ont consumé le bras gauche de Ravus, le contraignant à se faire greffer une prothèse magitech en remplacement.
 
À Duscae, Noctis et ses amis poursuivent leur voyage en voiture en direction de Lestallum, où ils ont prévu de retrouver la sœur cadette de Gladiolus, Iris – non sans négocier au préalable avec Prompto, qui insiste pour faire un détour jusqu’à la ferme de chocobos de Wiz. Mais l’heure est grave et, à leur arrivée dans la ville, un tremblement de terre se fait soudain ressentir, provoquant chez Noctis un fort mal de tête. Quelque chose l’appelle. Serait-ce Titan, l’Archéen, qui repose sous le météore du Disque de Cauthess ?
 
À l’hôtel Leville, ils retrouvent enfin Iris, accompagnée de Jared Hester, majordome de la famille Amicitia, et de son petit-fils Talcott. Après avoir raconté la violence de l’assaut sur Insomnia, la jeune fille a une nouvelle rassurante : Luna aurait été aperçue à Lestallum, ce qui inspire à Noctis un premier soulagement.
 
Guidés par une rumeur entendue par Talcott, Noctis et ses amis partent vers l’ouest, dans la région montagneuse de Cleigne, pour explorer la grotte glacée de Greyshire, où ils découvrent le tombeau du Lion.
 
Alors qu’ils rentrent à Lestallum, le prince subit de nouveaux maux de tête et voit défiler dans son esprit les images du météore du Disque de Cauthess. De retour en ville, ils décident d’en avoir le cœur net et se rendent au belvédère surplombant Duscae. À leur grande surprise, ils y font une nouvelle fois la rencontre de l’« humble voyageur » – Ardyn –, qui, non sans se montrer fort au fait de leurs mésaventures, se propose de les conduire jusqu’au Disque. Bien que méfiants, Noctis et ses compagnons acceptent, et l’improbable troupe prend la route.
 
LE RÉVEIL DES LÉGENDES
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En chemin, les quatre amis s’accordent à dire que l’homme s’avère anormalement bien informé, soupçons qui se confirment quand les portes du 
Disque de Cauthess, un lieu pourtant lourdement gardé par l’empire, lui sont ouvertes sans difficulté. Alors qu’il les laisse pénétrer seuls jusqu’au cœur du cratère, ils comprennent que ce n’était qu’un piège : outre le tombeau du Mystique, ils tombent nez à nez avec Titan !
 
Propulsés dans une bataille démesurée à laquelle se joint l’armée du Niflheim, les héros parviennent à terrasser le dieu tellurique, qui accepte ainsi de remettre son pouvoir à Noctis. Grâce à cette faveur, il est désormais capable de l’invoquer. Quand ils cherchent à fuir le cratère, où la situation est devenue critique, Ardyn apparaît à bord d’un vaisseau impérial, révélant pour la première fois sa véritable identité en tant que chancelier, et les invite à monter pour les évacuer. N’ayant guère d’autre choix, ils acceptent sa proposition.
 
Libérés à leur grande surprise quelques jours plus tard, les quatre amis ne s’en trouvent pas moins démunis : leur Regalia a disparu et l’empire a installé un blocus dans toute la région de Duscae, dans le but d’arrêter les « terroristes » ayant attaqué la citadelle royale – une version officielle à laquelle les habitants peinent à croire. Gentiana, l’énigmatique messagère de Luna, apparaît alors devant Noctis pour lui annoncer qu’il doit désormais acquérir la faveur de Ramuh, avant de partir retrouver sa promise à Altissia.
 
C’est ainsi qu’au terme d’une longue exploration pédestre de la région, Noctis trouve dans les profondeurs de la grotte de Fociaugh la stèle qui lui confère le pouvoir tant convoité du dieu de la foudre. Le jeune prince n’a alors de cesse de repenser à sa convalescence à Tenebrae, douze ans plus tôt, car c’est à cette occasion que Luna lui a expliqué pour la première fois l’importance de son rôle de roi élu. Désormais, la prophétie se transforme sous ses yeux en réalité... sans encore qu’il en comprenne toutes les implications.
 
Ne reste plus aux amis qu’à récupérer leur véhicule : la Regalia est finalement repérée dans le bastion impérial d’Aracheole, une forteresse de l’ancienne guerre qu’ils partent infiltrer à la nuit tombée. Repérés, ils profitent de l’intervention opportune de Ramuh pour prendre le contrôle des lieux et retrouver leur fidèle voiture. C’est sans compter sur l’irruption de Ravus, bien décidé à capturer Noctis qu’il juge indigne de sa tâche divine, en dépit de l’avis de sa sœur Luna. Mettant sans difficulté Gladiolus à terre, Ravus s’apprête à s’en prendre au prince quand il est soudainement interrompu par Ardyn.
 
Tout aussi mystérieusement que précédemment, le chancelier impérial les laisse partir, sans manquer de leur donner rendez-vous de l’autre côté de l’océan.
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De retour à Lestallum, le groupe apprend avec stupeur qu’un haut gradé de l’empire a tué Jared en tentant de lui faire dire ce qu’il savait sur Noctis, un drame qui provoque la colère des habitants et bouleverse le pauvre Talcott. Pour Iris, la menace est majeure et il convient désormais d’aller se mettre en sécurité au cap Caem, une localité côtière isolée qui appartient à la famille royale. L’idée est d’autant plus pertinente qu’il s’y trouverait un bateau du roi Regis, ce qui permettrait au prince de se rendre enfin à Altissia.
 
Prenant quelques jours plus tard la route de Caem en compagnie d’Iris, les quatre amis découvrent en chemin l’immense fort impérial de Vaullerey, qu’ils décident d’attaquer pour venger la mort de Jared. C’est précisément là que se trouve son assassin, le commandant Caligo, qui n’a pas renoncé à mettre la main sur Noctis. Il déchante bien vite quand le groupe parvient à le capturer, puis à neutraliser le générateur magitech de la base. Au moment de quitter les lieux, ils font la rencontre d’Aranea Highwind, une commandante de l’armée impériale, elle aussi déterminée à ramener le prince à ses supérieurs. Elle lance sans attendre les hostilités, mais, dépassée, fuit cependant bien vite, laissant le groupe reprendre sa route.
 
Après divers arrêts, dont un passage par le fourré de Malmalam où ils trouvent le tombeau royal du Saint, les amis arrivent enfin au cap Caem, où Cid et Cindy sont déjà à pied d’œuvre pour réparer le bateau de Regis. N’ayant pas pris la mer depuis des années, ce dernier compte des pièces défectueuses qu’il faut désormais remplacer grâce à un métal précieux nommé le mithril, qui ne se trouve que dans une région isolée au nord de Cleigne.
 
Quand Noctis convient de s’y rendre sur-le-champ pour collecter le matériau, Gladiolus lui annonce qu’il a besoin de partir de son côté pendant quelque temps. Écœuré d’avoir été défait si facilement par Ravus, le jeune homme souhaite en fait accomplir une mission bien spéciale afin de se prouver qu’il est digne de son titre de « bouclier du roi ».
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Gladiolus donne rendez-vous à Cor près du ravin de Taelpar, car il souhaite relever l’épreuve du « maître d’armes ». Il s’agit du titre donné à Gilgamesh, un redoutable guerrier qui fut le bouclier du premier souverain du Lucis, Somnus, et dont l’âme réside dans une caverne redécouverte 
quelques décennies plus tôt. Depuis lors, Cor est le seul combattant à être revenu en vie de son exploration, ce qui lui a valu son surnom d’Immortel. La dangerosité de l’expédition ne semble pourtant pas décourager Gladiolus, qui pénètre aux côtés de Cor dans l’antre de Gilgamesh.
 
Au fil de plusieurs combats – dont un l’oppose à Enkidu, un impressionnant oiseau de feu –, le jeune homme acquiert le pouvoir de ses assaillants, jusqu’au moment où il doit faire face à Gilgamesh lui-même. Pour ce dernier, il ne s’agit pas uniquement d’une épreuve de force, mais aussi de détermination, ce qui rend la tâche de Gladiolus plus compliquée. Non sans mal, il réussit à triompher de son lointain semblable et reçoit sa bénédiction, ce qui lui permet de sortir de cette expérience avec la certitude qu’il est digne de combattre aux côtés du nouveau roi.
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De leur côté, Noctis, Prompto et Ignis voyagent jusqu’au lac Vesper en quête de mithril. Une fois encore, alors que la région subit un blocus impérial, toutes les portes s’ouvrent pour eux. Ils ne sont donc guère surpris de croiser la route d’Ardyn devant l’entrée des ruines du bois de Steyliff, un ancien édifice cultuel de Solheim, ni d’apprendre qu’il connaît déjà l’objectif de leur visite et semble tout à fait disposé à les laisser l’accomplir. Plus surprenant encore, ils découvrent qu’Aranea elle-même les accompagnera dans leur recherche.
 
Tout en s’aventurant dans les profondeurs étranges du temple, les trois amis apprennent de la bouche d’Aranea que l’empire se sert des dæmons pour créer des armes. De son point de vue, quelque chose ne tourne pas rond au Niflheim, ce qui l’incite de plus en plus à démissionner pour combattre ces créatures plutôt que les capturer.
 
Après avoir récolté le mithril qu’ils étaient venus chercher, ils quittent les lieux. Tout en leur conseillant d’être méfiants, Aranea reconduit les amis à Lestallum, où ils doivent remettre le minerai afin qu’il soit traité.
 
À leur arrivée, ils apprennent qu’un incident s’est produit à la centrale électrique d’Exineris, provoqué par l’irruption de dæmons. Pénétrant dans le complexe vêtu d’une imposante combinaison de protection, Noctis y retrouve un autre aventurier dont la voix lui semble fort familière : ce n’est autre que Gladiolus, qui est revenu de son aventure initiatique et l’aide à éradiquer la menace. Les retrouvailles étant faites, le groupe peut repartir au cap Caem.
 
Grâce à Cid, le bateau royal est enfin réparé et prêt à appareiller. Cor a fait le déplacement à Caem, bien décidé à présenter ses excuses auprès 
de Noctis pour ne pas avoir pu sauver son père, ce qui encourage Cid à lui dire que son destin était de toute façon scellé. Et de confier au jeune prince que ses amis sont sa plus grande force : un conseil fort avisé, alors que de périlleuses épreuves les attendent. Après une dernière photo souvenir réunissant le groupe au complet, l’heure est au grand départ : les amis et Cid embarquent sur le bateau en direction d’Altissia, où Luna les attend.
 
DRAME À ALTISSIA
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À Altissia, le contexte est tendu. L’Oracle est arrivée en ville et se trouve désormais sous la garde de la Première ministre Camelia Claustra, qui tient à la préserver des dignitaires de l’empire. Chez les habitants, la rumeur court que Luna prévoit de réveiller Léviathan, la déesse des océans, ce qui n’est pas sans susciter l’inquiétude. Tous savent que l’Hydréenne est une divinité colérique, laissant craindre de lourdes répercussions humaines et matérielles. De son côté, le Niflheim attend patiemment le moment opportun pour la terrasser, puis capturer Luna et l’anneau des Lucii.
 
À leur arrivée sur place, Noctis et ses amis n’ont guère de temps pour le tourisme et partent retrouver Weskham Armaugh, un vieil ami du roi Regis qui les met au courant de la situation. Mais la présence en ville de l’héritier du Lucis n’étant guère passée inaperçue, Camelia Claustra se présente en personne devant eux. Expliquant qu’elle retiendra l’Oracle en lieu sûr jusqu’à nouvel ordre, elle propose à Noctis de se rendre dans sa résidence pour négocier les termes du réveil de l’Hydréenne.
 
Faisant chacun valoir leurs arguments, la dirigeante et le prince finissent par trouver un terrain d’entente face au risque que fait peser l’empire. L’invocation aura bien lieu, mais Noctis et les siens devront absolument participer aux efforts d’évacuation des civils, et les autorités d’Altissia ne pourront pas être tenues pour responsables des répercussions – qui seront probablement dramatiques. Puisqu’il est impossible de protéger tout le monde, il ne leur reste plus qu’à espérer que le pire ne se produira pas.
 
Le jour du rituel, la stratégie de Noctis et de ses amis est en place. La cérémonie commence par un discours de Luna à l’adresse des citoyens d’Altissia et du reste du monde, au cours duquel elle leur confie qu’Éos court à sa perte et les supplie de garder espoir. Présent incognito dans la foule, Noctis laisse échapper une larme et, alors que l’heure de leurs retrouvailles tarde encore, les deux fiancés ne peuvent qu’échanger un sourire. Car au même moment, les troupes impériales entament leur assaut.
 
 
Munie du trident cérémoniel, Luna se présente sur l’autel de Léviathan. Surgissant des eaux, cette dernière ne faillit pas à sa réputation : elle refuse de se laisser donner des ordres par une misérable humaine. Au prix de considérables efforts, l’Oracle parvient à la raisonner, sans pour autant la calmer. Au moment où les vaisseaux de l’empire encerclent la divinité, Noctis et ses amis passent à l’attaque. Repoussant les assauts des soldats, le prince réussit finalement à bondir jusqu’au visage de Léviathan, où il exige de recevoir sa faveur. Ce ton ne plaît guère à l’Hydréenne, qui le repousse violemment. L’affrontement semble inévitable.
 
Affaiblie par le rituel et les charges de Léviathan, Luna s’effondre. Dans cet instant critique, Ardyn apparaît à ses côtés et la poignarde froidement, avant de se retirer sans même chercher à lui arracher l’anneau des Lucii, pourtant tant convoité. Puisant dans ses dernières forces, Luna invoque les pouvoirs de tous les rois d’antan du Lucis, qui convergent vers Noctis. C’est à lui, désormais, qu’il revient de terrasser Léviathan grâce à ce nouveau pouvoir inouï.
 
Lorsque l’Hydréenne succombe enfin – non sans l’aide ultime de Titan –, Noctis retombe auprès de Luna. Celle-ci, à bout de forces, l’agrippe dans l’espoir de lui parler avant de rendre son dernier souffle. Mais, harassé par sa terrible bataille, Noctis a perdu connaissance. Si elle ne peut lui dire adieu dans ce monde, alors leur dernier moment se déroulera dans un rêve. Lentement
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QUAND LA NUIT MENACE LE MONDE
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LA FIN DES JOURS
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L’AUBE D’UN AUTRE AVENIR
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PORTRAITS DE PERSONNAGES
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