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Préface de Valérie Précigout

Poé­tique, en­chan­teur, bou­le­ver­sant, tels pour­raient être quelques-uns des nom­breux qua­li­fi­ca­tifs que mé­ri­te­rait Fi­nal Fan­ta­sy IX s’il était en­core utile de sou­li­gner son im­por­tance aux yeux des amou­reux de RPG ja­po­nais. Après un sep­tième et un hui­tième vo­let mé­mo­rables, le troi­sième épi­sode de la sa­ga Fi­nal Fan­ta­sy édi­té dans notre pays avait choi­si de se dé­mar­quer de ses pré­dé­ces­seurs en pro­po­sant un re­tour aux sources de la «fan­ta­sy», la vraie, celle qui trouve son ori­gine dans les con­tes de fées.

Mul­tiples tout au long de cette aven­ture, les traces du con­te sont donc pal­pables à tra­vers cha­cun des as­pects du titre, des thèmes prin­ci­paux au de­si­gn de l’uni­vers, en pas­sant par l’his­toire et l’am­biance par­fois théâ­trale du jeu.

Les émo­tions, elles, passent prin­ci­pa­le­ment par le res­sen­ti de Bi­bi, le pe­tit mage noir au re­gard in­son­dable qui s’im­pro­vise nar­ra­teur dans les mo­ments les plus sombres de l’his­toire et cherche déses­pé­ré­ment la ré­ponse au sens de sa propre vie. À sa fa­çon, il nous livre ses sen­ti­ments sur la tour­nure que prennent les évé­ne­ments, lors de sé­quences toutes simples où quelques mots choi­sis en toute in­no­cence suf­fisent à sou­li­gner la gra­vi­té des scènes dont il est le té­moin. Mais si les ques­tions qu’il se pose le dé­passent, elles ne manquent pas d’in­ter­pel­ler le joueur, qui de­vine la souf­france du mage noir der­rière la naï­ve­té de ses pro­pos.

D’une ma­nière gé­né­rale, Fi­nal Fan­ta­sy IX marque da­van­tage par ses per­son­nages que par son his­toire, cha­cun d’entre eux souf­frant d’un mal-être d’au­tant plus dif­fi­cile à soup­çon­ner que le ton se veut presque tou­jours faus­se­ment lé­ger. Tous sont bel et bien ha­bi­tés par une dé­tresse à ex­té­rio­ri­ser et à sur­mon­ter, y com­pris l’an­ta­go­niste ma­jeur de cet épi­sode, le nar­cis­sique et va­ni­teux Ku­ja, qui n’ad­met pas que le monde puisse exis­ter sans lui. Que dire alors du ca­pi­taine Ed­ward Adel­bert Stei­ner, sol­dat im­pro­bable à la bê­tise dé­me­su­rée que l’on croi­rait tout droit is­su des An­nales du Disque-monde de Ter­ry Prat­chett, et dont le ca­rac­tère évo­lue pour­tant con­si­dé­ra­ble­ment entre le dé­but et la fin de l’in­trigue du jeu? Quant aux dé­faites sym­bo­liques que le joueur es­suie à cha­cune de ses con­fron­ta­tions avec Béate, gé­né­rale cha­ris­ma­tique ap­pa­rem­ment in­vin­cible, elles ne sont là en­core qu’un ha­bile moyen de nous mon­trer que la froi­deur et la cruau­té de cette guer­rière à la per­son­na­li­té com­plexe et trou­blante ne sont qu’une fa­çade pour mas­quer son ex­trême fra­gi­li­té in­té­rieure.

En y re­gar­dant de près, Fi­nal Fan­ta­sy IX com­pte as­su­ré­ment par­mi les épi­sodes les plus poi­gnants de la sé­rie, ce que con­forte l’am­biance so­nore ser­vie par les com­po­si­tions re­mar­quables de No­buo Ue­mat­su. Chaque thème re­flète avec beau­coup de sen­si­bi­li­té le sen­ti­ment qui se cache der­rière l’in­di­vi­du, l’en­droit ou même la si­tua­tion qu’il est cen­sé dé­peindre. De l’émou­vant Rose of May à l’hé­roïque You’re Not Alone!, les mu­siques de FF IX se ré­vèlent aus­si mar­quantes que le jeu lui-même, et tout aus­si in­tem­po­relles.


Valérie Précigout

Va­lé­rie Pré­ci­gout, plus con­nue sous son pseu­do­nyme de Ro­men­dil, a été entre 2000 et 2016 jour­na­liste à Jeux­vi­deo.com, le site spé­cia­li­sé le plus im­por­tant d’Eu­rope. Elle a su s’im­po­ser dans la cri­tique sur In­ter­net alors que cette der­nière n’était en­core que bal­bu­tiante face à la presse pa­pier. Spé­cia­li­sée dans les jeux de rôle, elle était no­tam­ment char­gée de ré­di­ger les tests des épi­sodes de Fi­nal Fan­ta­sy et autres Dra­gon Quest. Ro­men­dil est une grande ado­ra­trice de FF IX de­vant l’Éter­nel, elle lui con­sa­cra jus­te­ment un ar­ticle très élo­gieux lors de sa sor­tie sur PlayS­ta­tion.





Lever de rideau — Avant-propos


«Fi­nal Fan­ta­sy IX est l’épi­sode le plus proche de la vi­sion que je me fais de ce que de­vrait être un Fi­nal Fan­ta­sy.» — Hi­ro­no­bu Sa­ka­gu­chi.



Fi­nal Fan­ta­sy IX est le der­nier épi­sode de la fran­chise, mar­qué par un nu­mé­ro qui est com­po­sé d’un seul chiffre arabe (9). Il s’agit éga­le­ment du titre de la sa­ga dans le­quel s’est au­tant im­pli­qué Hi­ro­no­bu Sa­ka­gu­chi, son illustre créa­teur. Mal­gré les an­nées écou­lées, ce jeu a donc con­ser­vé une forte va­leur sym­bo­lique. De cette sym­bo­lique, le nombre 9 s’est fait le porte-éten­dard. À de nom­breuses re­prises, en ef­fet, on re­trouve des ré­fé­rences à ce­lui-ci. Et même si beau­coup d’entre elles ne consti­tuent pas né­ces­sai­re­ment des al­lu­sions vo­lon­taires, elles n’en de­meurent pas moins pré­sentes et in­té­res­santes à sou­li­gner.

Le pre­mier clin d’œil in­ter­vient en dé­but d’aven­ture, lorsque le joueur in­carne le che­va­lier Adel­bert Stei­ner alors qu’il rap­pelle à l’ordre les Bru­tos, la garde royale du royaume d’Alexan­drie. Ces sol­dats sont en ef­fet au nombre de neuf. Dans la ver­sion amé­ri­caine, ils sont même nom­més les Che­va­liers de Plu­ton, en ré­fé­rence sans doute à la neu­vième «pla­nète» du sys­tème so­laire, dont le sta­tut fai­sait jus­te­ment dé­bat en 1999, peu avant la sor­tie du jeu1. Le 9 se re­trouve aus­si dans une at­taque de Dji­dane (So­lu­tion 9) ou en­core dans son mois de nais­sance (sep­tembre); il cor­res­pond éga­le­ment à l’âge du jeune mage noir Bi­bi (neuf ans, se­lon le ma­nuel du jeu) ain­si qu’au nombre de chi­mères dis­po­nibles pour Gre­nat com­me à ce­lui de rois Cid à s’être suc­cé­dé à la tête de Lind­blum. Le neuf est donc pré­sent tout au long de l’aven­ture. Il est aus­si le score à at­teindre (ka­bu) au oi­cho-ka­bu, jeu de ha­sard tra­di­tion­nel ja­po­nais, dont Hi­ro­no­bu Sa­ka­gu­chi est par­ti­cu­liè­re­ment friand. C’est en­fin le der­nier chiffre dans la nu­mé­ra­tion dé­ci­male; il est sou­vent as­so­cié à une idée de re­nou­veau, ce re­nou­veau que Sa­ka­gu­chi a sou­hai­té in­suf­fler au der­nier cha­pitre de sa sa­ga.

Pen­sé com­me un té­moi­gnage nos­tal­gique, cet épi­sode puise en ef­fet dans les fon­da­tions de la sa­ga les élé­ments qui ont per­mis de bâ­tir la lé­gende Fi­nal Fan­ta­sy. Or, mal­gré le plé­bis­cite de la presse spé­cia­li­sée (au Ja­pon, la re­vue Fa­mit­su lui a oc­troyé la note de 38∕40), les ventes ont été plus ti­mides que pour les vo­lets pré­cé­dents. Com­ment ex­pli­quer ce désa­mour?






	Suite à la re­dé­fi­ni­tion of­fi­cielle de la no­tion de pla­nète en 2006 par l’Union as­tro­no­mique in­ter­na­tio­nale, Plu­ton, dé­cou­verte en 1930, per­dra fi­na­le­ment son sta­tut de pla­nète pour ce­lui de pla­nète naine. ^







Acte premier — En scène! — Histoire


«Je ne pense pas être de ceux qui savent créer de bons jeux d’ac­tion. Je pré­fère ra­con­ter une his­toire.» — Hi­ro­no­bu Sa­ka­gu­chi.




À l’origine: le cristal

Si brève soit-elle, l’exis­tence de toute forme de vie con­naît un cycle im­muable. De­puis des temps im­mé­mo­riaux, les sou­ve­nirs as­so­ciés à celle-ci s’agrègent les uns aux autres pour consti­tuer la mé­moire de l’uni­vers. En re­mon­tant jus­qu’à l’ori­gine de cette chaîne, on ar­rive à ce­lui qui pré­side à toute vie: le Cris­tal. Dans le noyau de chaque étoile, de chaque pla­nète com­po­sant le cos­mos, le Cris­tal est pré­sent, source d’un flot per­ma­nent d’éner­gie au sein du­quel toute vie trouve son ori­gine. Pas­sé le court mo­ment de son exis­tence, tout or­ga­nisme re­tourne à son Cris­tal, qu’il va nour­rir de ses sou­ve­nirs. De ce cycle d’âmes et d’éner­gies dé­pend ain­si la res­pi­ra­tion d’une étoile, son pouls, que ma­té­ria­lise son éclat. Tou­te­fois, la force du Cris­tal dé­croît avec le temps. Pe­tit à pe­tit, le re­nou­vel­le­ment des formes de vie se fait plus lent. Et lorsque ce flot d’éner­gie stagne, voire cesse, l’étoile vieillit et dé­pé­rit…



À la recherche d’une nouvelle planète

Tel ne fut pour­tant pas le sort de Ter­ra, une pla­nète très an­cienne dont les ha­bi­tants avaient tou­jours su faire face au pro­ces­sus de dé­gé­né­res­cence de leur astre, en re­cou­rant à la «fu­sion» — un pro­cé­dé con­sis­tant à réunir les flux d’éner­gie is­sus de deux cris­taux dis­tincts. Pour ce faire, deux pla­nètes de­vaient fu­sion­ner pour en for­mer une nou­velle. C’est en fai­sant ain­si ab­sor­ber à Ter­ra une pla­nète plus jeune que ses ha­bi­tants avaient pu pré­ve­nir la fin de leur monde. Ces der­niers pen­saient même avoir dé­cou­vert là le moyen d’ac­cé­der à la vie éter­nelle, ca­pable de pré­ser­ver de la sorte leur ci­vi­li­sa­tion et leur tech­no­lo­gie. Pour pé­ren­ni­ser cet équi­libre éner­gé­tique com­plexe et fra­gile, un être im­mor­tel, sorte de gar­dien bap­ti­sé Gar­land, fut créé pour veiller sur Ter­ra et ré­pé­ter le pro­ces­sus de fu­sion chaque fois que né­ces­saire au fil des mil­lé­naires.

Le des­tin de Ter­ra fi­nit tou­te­fois par bas­cu­ler lorsque Gar­land ten­ta de pro­cé­der à la fu­sion avec la jeune pla­nète Hé­ra. Trop pur pour per­mettre une as­si­mi­la­tion to­tale, le Cris­tal de la nou­velle étoile avait fait échouer par­tiel­le­ment le pro­ces­sus. De cette fu­sion in­com­plète entre les deux mondes ré­sul­ta un ca­ta­clysme hors du com­mun; des par­celles de Ter­ra s’im­bri­quèrent à Hé­ra, con­nec­tant par là dé­fi­ni­ti­ve­ment les deux pla­nètes. Après l’échec de cette fu­sion, Ter­ra com­men­ça à dé­pé­rir; son peuple choi­sit alors de se plon­ger dans un pro­fond som­meil, le temps pour Gar­land de ré­ité­rer avec suc­cès la ma­nœuvre d’ab­sorp­tion.



Le début d’une nouvelle ère

Plu­sieurs mil­lé­naires se sont écou­lés. La vie sur Hé­ra a re­pris pro­gres­si­ve­ment son cours. Tou­jours écla­tant, son Cris­tal a don­né nais­sance à des formes de vie va­riées, de plus en plus com­plexes. La jeune pla­nète est ain­si de­ve­nue le foyer d’un monde pa­na­ché où pros­pèrent plu­sieurs es­pèces et ci­vi­li­sa­tions. L’heure est ce­pen­dant ve­nue pour Gar­land de ten­ter une nou­velle fois la fu­sion qui per­met­trait la res­tau­ra­tion de Ter­ra. De ma­nière à fa­ci­li­ter le fu­tur pro­ces­sus d’as­si­mi­la­tion, le gar­dien en­tre­prend cette fois-ci d’amoin­drir la puis­sance du Cris­tal d’Hé­ra. Il uti­lise à cette fin un vé­gé­tal par­ti­cu­lier, l’arbre Ifa, qu’il com­mence par plan­ter sur Hé­ra. Cet arbre va alors plon­ger ses ra­cines très pro­fon­dé­ment, jus­qu’à at­teindre le Cris­tal au cœur de la pla­nète; à ce stade, il com­mence à en ex­tir­per une à une les âmes des or­ga­nismes éteints qui s’en re­tournent à la source. Du blo­cage de cette cir­cu­la­tion des âmes va naître un dés­équi­libre dans les flux d’éner­gie, con­tri­buant à af­fai­blir pro­gres­si­ve­ment le Cris­tal de la jeune pla­nète.

Quelques cen­taines d’an­nées suf­fi­ront pour que les mé­faits de Gar­land com­mencent à pro­duire de grands bou­le­ver­se­ments sur l’en­vi­ron­ne­ment. Ré­si­du des âmes qui ne par­viennent pas à re­tour­ner au cœur de la pla­nète, une brume épaisse est re­je­tée en sur­face par l’Ifa. Ain­si, un brouillard dense re­couvre dé­jà un con­ti­nent tout en­tier d’Hé­ra. La Brume, com­me on l’ap­pelle, stagne à la sur­face et gé­nère des monstres en tout genre; elle pousse les po­pu­la­tions à fuir les plaines pour dé­mé­na­ger sur les hau­teurs, crêtes et chaînes de mon­tagnes. De nom­breux foyers de po­pu­la­tion vont ain­si s’y dé­ve­lop­per: des vil­lages et des villes voient le jour (Da­li, Tré­no, ou en­core Clay­ra); de puis­sants royaumes tels que Lind­blum et Alexan­drie vont aus­si ap­pa­raître. Cer­tains peuples ont dé­ci­dé mal­gré tout de res­ter sur ce que l’on ap­pel­le­ra dé­sor­mais le con­ti­nent de la Brume: par exemple, les kwe, une es­pèce de créa­tures vi­vant dans les ma­ré­cages, ou en­core les che­va­liers-dra­gons, qui ré­sident dans la ci­té royale de Blou­mé­cia, dite de l’Éter­nelle Pluie. Du­rant plus de mille ans, les peuples d’Hé­ra étaient res­tés en paix jus­qu’au jour où les trois grands royaumes de Lind­blum, d’Alexan­drie et de Blou­mé­cia se lan­cèrent cha­cun à la con­quête de nou­veaux ter­ri­toires. Dès lors in­évi­tables, les con­flits qui écla­tèrent don­nèrent lieu à de ter­ribles ba­tailles. Les temps de fra­ter­ni­té et de bon­heur étaient bel et bien ré­vo­lus.



Un continent en guerre

Une pre­mière grande guerre écla­ta. Pour stop­per ce con­flit, une tri­bu de ma­gi­ciens, les in­vo­keurs, fit ap­pel à un es­prit in­croya­ble­ment puis­sant: Alexandre. Ces der­niers étaient les seuls ca­pables d’in­vo­quer ce genre d’en­ti­tés som­meillant en eux. La na­ture les avait en ef­fet do­tés d’une pe­tite corne sur le front leur per­met­tant de com­mu­ni­quer avec ces êtres ap­pe­lés chi­mères. Ce­pen­dant, les in­vo­keurs ne furent pas ca­pables de maî­tri­ser Alexandre, con­dam­nant Hé­ra à su­bir la fu­reur de la chi­mère. Dé­pas­sés par cette force in­con­trô­lable, ils dé­ci­dèrent de scel­ler la créa­ture dans quatre gemmes et de les ré­par­tir dans cha­cun des trois royaumes. Dé­sor­mais hon­nis par les hu­mains pour les ra­vages cau­sés par leur faute, les in­vo­keurs furent dé­fi­ni­ti­ve­ment chas­sés du con­ti­nent. Afin d’évi­ter une nou­velle ca­tas­trophe, ils avaient em­por­té la der­nière pierre sa­crée d’Alexandre. Ils trou­vèrent alors re­fuge non loin de l’Ifa, à Ma­da­hine-Sa­lée, une terre brû­lée par le so­leil, mais où l’ac­ti­vi­té du Cris­tal se ré­vé­lait ex­trê­me­ment puis­sante. Cette proxi­mi­té avec le pouls d’Hé­ra a per­mis aux ma­gi­ciens de vivre en par­faite os­mose avec la pla­nète.

Les grands con­flits entre royaumes se suc­cé­de­ront pen­dant des siècles. Le roi Cid VIII de Lind­blum, par ailleurs un brillant in­gé­nieur, par­vient à con­ce­voir une tech­no­lo­gie ré­vo­lu­tion­naire ca­pable d’uti­li­ser la Brume com­me source d’éner­gie, no­tam­ment pour as­su­rer le fonc­tion­ne­ment de ma­chines vo­lantes. La na­ture hu­maine pren­dra ce­pen­dant le des­sus: cette tech­no­lo­gie va sur­tout ser­vir à mettre au point de nou­velles armes de des­truc­tion, tou­jours plus meur­trières.

La su­pé­rio­ri­té sur ses ri­vaux qu’as­sure au royaume de Lind­blum sa flotte d’aé­ro­nefs per­met­tra au roi Cid VIII d’ins­tau­rer en quelques an­nées un sta­tu quo entre les trois royaumes, fon­dé sur la ter­reur. Sa dé­mons­tra­tion de force au­ra fait tou­te­fois un nombre con­si­dé­rable de vic­times, dont le père de la fu­ture reine Bra­net, alors âgée de dix ans. C’est néan­moins le dé­but, fra­gile, d’une pé­riode d’ac­cal­mie.



La survivante

Seul peuple à pou­voir ma­ni­pu­ler de puis­santes en­ti­tés, les in­vo­keurs consti­tuent une me­nace pour les pro­jets de Gar­land; c’est la rai­son pour la­quelle il re­fuse de cou­rir le risque de les lais­ser en vie et dé­cide de rayer leur vil­lage de la carte. L’In­vin­cible, aé­ro­nef de Gar­land do­té d’une énorme puis­sance de feu et ca­pable d’as­pi­rer les âmes, va ré­duire en cendres Ma­da­hine-Sa­lée.

Quelques mi­nutes avant la des­truc­tion du vil­lage, Shei­la, jeune in­vo­keuse de six ans, est sau­vée in ex­tre­mis par sa mère, qui l’a mise à bord d’une barque en la con­fiant à la ri­vière pour qu’elle échappe au dé­sastre. Seule sur­vi­vante de ce ter­rible gé­no­cide, l’en­fant fi­nit par échouer sur les rives d’Alexan­drie. Elle est par chance re­cueillie par le couple royal; la reine Bra­net, qui vient de perdre son en­fant, dé­cide de l’adop­ter. La fillette va prendre le nom de Gre­nat di Alexan­dros, et sa corne d’in­vo­keuse lui est ar­ra­chée afin de dis­si­mu­ler ses ori­gines. Elle re­çoit au pa­lais une édu­ca­tion prin­cière: un émi­nent sa­vant, maître Tot­to, lui en­seigne les bonnes ma­nières que lui im­pose son nou­veau sta­tut. Quatre ans plus tard, le roi d’Alexan­drie dé­cède: la jeune prin­cesse Gre­nat, en­core une fois, vient de perdre un proche. C’est néan­moins à l’oc­ca­sion des fu­né­railles de son père adop­tif qu’elle se rap­pro­che­ra du roi Cid IX de Lind­blum, qui en­tre­tient de bonnes re­la­tions avec la fa­mille royale d’Alexan­drie. Gre­nat pren­dra même bien­tôt l’ha­bi­tude de dé­si­gner le nou­veau sou­ve­rain de Lind­blum com­me «son oncle».



Temps de paix

La pé­riode qui s’est ou­verte quelques an­nées plus tôt avec le cou­ron­ne­ment de Bra­net à Alexan­drie et ce­lui de Cid Fabre IX à Lind­blum va être dé­ter­mi­nante pour l’ave­nir d’Hé­ra. Les bons rap­ports qu’en­tre­tiennent les deux sou­ve­rains ont chan­gé le pay­sage po­li­tique, lais­sant en­tre­voir pour la pre­mière fois la pos­si­bi­li­té de rap­ports plus cor­diaux entre les dif­fé­rents royaumes. Les ten­sions di­plo­ma­tiques vont di­mi­nuant, et aux con­flits suc­cèdent peu à peu la paix et la pros­pé­ri­té. Vingt ans plus tard, afin de cé­lé­brer cette dé­tente, des voies de com­mu­ni­ca­tion sont bâ­ties entre les deux prin­ci­paux royaumes dans le but de fa­ci­li­ter les échanges.



Le projet génome

Parce qu’elle ré­duit la mor­ta­li­té, ra­len­tis­sant ain­si l’ac­tion de l’Ifa, cette paix, aus­si fra­gile soit-elle, vient con­tre­car­rer le plan de Gar­land vi­sant à pro­vo­quer la fu­sion de sa pla­nète avec Hé­ra. Dans cette pers­pec­tive, le gar­dien de Ter­ra a en outre en­tre­pris de créer les gé­nomes, des corps dé­pour­vus d’âme, des ré­cep­tacles vides qui ser­vi­ront à ac­cueillir l’es­prit des membres de son peuple une fois qu’ils au­ront été ti­rés de leur som­meil. Après des siècles de lé­thar­gie, leurs es­prits, en ef­fet, ne peuvent plus s’in­car­ner dans leurs propres corps.

L’un de ces gé­nomes pro­duits se ré­vèle dé­fec­tueux: pos­sé­dant, lui, une âme, il dis­pose d’un ca­rac­tère per­son­nel, d’une vé­ri­table iden­ti­té. Il se dis­tingue des autres par son égo­cen­trisme et son im­per­ti­nence. Plu­tôt que d’éli­mi­ner un gé­nome in­utile, Gar­land choi­sit de l’in­clure à son plan. Il le bap­tise Ku­ja. Son rôle se­ra de mettre Hé­ra à feu et à sang. En dé­ci­mant la po­pu­la­tion de cette pla­nète, il per­met­tra à l’Ifa de blo­quer la cir­cu­la­tion d’un grand nombre d’âmes, et, ce fai­sant, d’af­fai­blir le Cris­tal très si­gni­fi­ca­ti­ve­ment. Grâce à ses pou­voirs ma­giques hors du com­mun, Ku­ja donne nais­sance, un peu à l’image des gé­nomes conçus par Gar­land, à une vé­ri­table ar­mée de ré­cep­tacles sans âme, les mages noirs. Ses nou­veaux sbires vont lui per­mettre de tout ra­va­ger sur son pas­sage.

Le pou­voir de Ku­ja est im­mense; Gar­land se mé­fie par con­sé­quent de sa propre créa­tion. Par sé­cu­ri­té, il en a li­mi­té la du­rée de vie à vingt-cinq ans, pen­sant ain­si pou­voir pré­ve­nir d’éven­tuels dé­bor­de­ments. À la mort de Ku­ja, il au­ra tou­te­fois be­soin d’un rem­pla­çant. C’est pour­quoi Gar­land, sept ans plus tard, va créer un se­con­d gé­nome dé­fec­tueux, Dji­dane. Ce­la dit, il ne réus­si­ra pas à gar­der long­temps se­crète l’exis­tence de ce nou­veau gé­nome. Pres­sen­tant la me­nace que pour­rait consti­tuer pour lui ce Dji­dane, Ku­ja dé­cide non pas de l’éli­mi­ner, mais de l’uti­li­ser au ser­vice de ses propres fins. Il com­mence par l’aban­don­ner en­core tout jeune en­fant à la sur­face d’Hé­ra. Le gar­çon se voit bien­tôt re­cueilli par un cer­tain Bach, chef d’une troupe de théâtre con­nue sous le nom de Tan­ta­las. C’est ain­si que le gar­çon va gran­dir dans ce mi­lieu de co­mé­diens. Si l’ap­pa­rence de Dji­dane est celle d’un hu­main, sa queue de singe vient tra­hir ses ori­gines, en­core que ce­la ne l’em­pêche pas de se fondre dans la masse. Dji­dane n’a con­ser­vé au­cun sou­ve­nir de son pas­sé de gé­nome. Il a pour­tant gar­dé au fond de sa mé­moire le sou­ve­nir d’une mys­té­rieuse lu­mière bleue — qui n’est autre en fait que l’éclat de Ter­ra, son monde na­tal. Ce qu’ignore Dji­dane, bien sûr, mais éga­le­ment Ku­ja, c’est que Gar­land a créé un troi­sième gé­nome dé­fec­tueux — fé­mi­nin cette fois —, Mi­ko­to, des­ti­née à prendre le re­lais en cas d’échec de ses deux pré­dé­ces­seurs.
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              		Aux origines de la comédie


              		L’influence de la commedia dell’arte


              		Le théâtre de l’absurde


              		Jarry dans toute sa splendeur


              		Ubu et Branet : même combat ?


            


          


          		La révolution industrielle
            
              		Lindblum, capitale de la modernité ?


              		La révolution brumeuse


            


          


          		Monarchie conquérante ou régime totalitaire ?
            
              		Reine de guerre


              		Le rôle des arts


            


          


          		Une princesse mosaïque
            
              		Sauvée des eaux


            


          


          		Des airs de piraterie
            
              		Les navires des airs


              		Un look avant tout


              		Un équipage de choc


            


          


          		« Être ou ne pas être »
            
              		Vivre, c’est prouver qu’on vit ?


              		Un combat symbolique contre la peur


              		Le deuil


            


          


          		Théories gaïennes


          		La mémoire de l’univers


        


      


      		Acte VII — La tirade — Décryptage
        
          		L’étoffe des héros
            
              		Cartographier l’imaginaire


              		Rêves de papier


              		Get lamp


              		Progression limitée


              		Get lamp again


              		Question d’échelle


              		Retour à l’innocence


              		Super déformé


              		De l’humain dans la bête


              		D’autres inspirations


              		Maturité scénaristique


              		Le RPG comme illusion


              		Une question de nostalgie


              		Le joueur et le monde


              		Du point de vue


              		L’éveil


              		Événements parallèles


              		L’illusion de l’implication


            


          


          		Les cartes en main
            
              		Les cartes du destin


              		Du physique


              		Trouvez-les toutes !


              		Quelques exemples


              		Vers le réel


            


          


          		Le mal-aimé ?


        


      


      		Acte VIII — Musique de scène
        
          		Anecdotes


        


      


      		Grand finale — La fin d’une époque ?


      		Remerciements
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