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Prologue ‒ La création d'un monde

Nul ne sait aujourd'hui les temps où ces évènements se déplient, leurs lieux : des écrits de l'ancien temps, il ne reste rien. Seuls les ancêtres, mémoires d'une époque révolue, persistent à colporter ce mythe.
Au commencement était le néant. Puis, venues d'une nébuleuse lointaine, arrivèrent trois déesses vêtues d'or, de diamant, de perle, de feu, d'eau et de glace. Devant leur grâce, le vide de l'espace s'inclinait pour honorer les trois filles des étoiles.

D'un commun accord, elles s'arrêtèrent là où gisait une terre dévastée, une planète isolée, tournant désespérément autour d'un soleil froid et sans vie. Sur cette terre, brûlée par un désert infini, dévastée par les vents violents, les tornades et les tempêtes, rougie par un ciel sombre, nulle espèce n'existait, nulle vie ne pouvait se développer. 
Les trois déesses décidèrent alors de créer un monde unique, bâti sur l'espérance, la magie et le respect.
Din, déesse de la Force, souffla sur cette terre de feu, souleva ainsi le sable et dévoila une terre cultivable, riche et précieuse. Elle éleva des montagnes qu'elle teignit de rouge sang, fit naître les canyons et les reliefs, creusa le lit des rivières, créa le feu sacré qui brûle au cœur de la planète et sans lequel rien ne pourrait exister ni perdurer.
Farore, déesse du Courage, fit pousser les herbes, les plantes et les arbres, peignit les plaines en vert, donna aux fleurs les mille couleurs de l’arc-en-ciel et instaura l’équilibre naturel, les relations qui existent entre toutes les formes de vie et qui leur permettent de cohabiter paisiblement.

Nayru, déesse de la Sagesse, remplit d’eau claire les lacs et les rivières et créa la vie. Elle fit le ciel bleu azur et la nuit bleu sombre et alluma les étoiles du firmament. Elle donna un rôle à chacune de ses créations, du poisson qui frétille à l’aigle qui s’élève.
Enfin, les déesses créèrent d’une part les magies élémentaires, qui furent instaurées comme une évidence, et d’autre part les gardiens de ce qui devait être préservé :

Ainsi naquirent les Kokiris, elfes de la forêt éternellement jeunes, protecteurs des loups, des fées, des plantes et des arbres.

Ainsi naquirent les Gorons, peuple de pierre à l’ardeur semblable à celui du feu, protecteurs des montagnes, des roches et des flammes sacrées.

Ainsi naquirent les Zoras, peuple de l’eau aussi à l’aise sur terre que dans l’onde, protecteurs des lacs, des rivières et des poissons.

Ainsi naquirent les Gerudos, peuple du désert exclusivement composé de femmes, protectrices des temples sacrés, du sable et du soleil.

Ainsi naquirent les Hyliens, habiles commerçants, protecteurs des richesses de la Terre, de la magie et de la justice.

Elles baptisèrent ce monde Hyrule, ou « Terre Sacrée ».

Lorsque les déesses jugèrent que tout fut construit, elles partirent, non sans laisser une trace de leur venue : trois triangles d’or réunis en un seul, portant le nom de Triforce. Elles les dissimulèrent dans un endroit secret, la « Terre d’Or », et repartirent vers leur nébuleuse. Il est dit que seul le héros, qui possédera le courage comme vertu, la force comme alliée et le savoir pour maître, pourra les retrouver.

De nombreux siècles s’écoulèrent depuis, dans un calme plus ou moins observé. Les peuples, égoïstes, ne se préoccupaient pas de leurs amis, et nul ne désirait la Triforce. Mais un recueil, dissimulé dans une obscure bibliothèque d’un temple tout aussi caché, raviva leur envie de pouvoir.

Chapitre 1 ‒ La guerre du sceau


Encore aujourd’hui, de vieux bâtiments en ruine, pâles ombres de leur splendeur passée, sont censés avoir un lien étroit avec les anciens mythes. Certains abriteraient même un passage vers la Terre d’Or. Mais personne ne s’en souciait, jusqu’à ce qu’un vieux livre, dont la plupart des pages avaient subi le courroux du temps, dévoile un curieux poème :

Par delà les Mers, au-dessus des montagnes,

Repose la Sainte Triforce des Dieux.

Celui qui la touchera aura alors le pouvoir

De changer ses rêves en réalité.

Le livre s’appelait « Mudora », ce qui signifie, dans la langue des anciens, « Vérité ». Et ce verset a aussitôt relancé l’intérêt des peuples pour la Terre d’Or.

Pendant trente ans, bon nombre de clans s’affrontèrent pour déterminer l’emplacement exact de la Terre d’Or. Certains affirmaient qu’elle se trouvait au plus profond du lac Hylia ; d’autres pensaient au cimetière situé dans l’ombre de la Montagne du Péril. Tous se trompaient ; et pendant trente ans, personne ne trouva la Triforce.
Un homme noir apparut alors. Nul ne connaissait sa patrie : on le disait venu de l’Est, des confins du désert. Il se nommait Ganondorf. Il était le chef d’une puissante tribu de voleurs, du nom de « Mandrag Ganon », ou « Ganon des voleurs enchantés ». Usant de magie noire, il ouvrit, presque par accident, la porte de la Terre d’Or.

La Triforce reposait devant lui, en haut d’une colline, resplendissant d’une couleur dorée. Quand il comprit où il se trouvait, il tua tous ses compagnons de son épée et s’empara de la relique de ses mains baignées de sang. Il entendit alors une voix douce, comme venue du ciel, lui dire :

« Quel que soit ton vœu, quel que soit ton souhait, parle, et je l’exaucerai. »

Ganondorf éclata d’un rire sardonique qui franchit les frontières de la Terre d’Or, et le ciel se couvrit de Ténèbres. Il devint alors Ganon, le Roi Maléfique.

J’ignore le souhait que fit Ganon, mais il fut à l’origine de la plus grande guerre vue de mémoire d’Hylien. Lançant ses hordes démoniaques sur le royaume d’Hyrule, il éradiqua les races des Gorons, des Zoras et des Gerudos. Les Kokiris disparurent dans les forêts qui les protégeaient.

Ganon lança alors une grande offensive sur le château d’Hyrule, dans l’espoir de conquérir une bonne fois pour toutes ce monde pitoyable. Ainsi commença la Guerre du Sceau.

Le roi envoya ses plus grands guerriers retarder les hordes ennemies, pendant que sept de ses sages invoquaient un sceau magique. Beaucoup moururent, mais le temps gagné fut précieux : le sceau instauré, Ganon et ses hordes furent enfermés dans la Terre d’Or, devenue Terre des Ténèbres. Seule la réunion des sept sages et du roi d’Hyrule pouvait briser le solide sceau : la guerre était gagnée. L’heure n’était néanmoins pas aux réjouissances ; il fallait pleurer les disparus, et reconstruire un royaume en ruine.

Afin d’éviter qu’un jour le mal ne revienne, les Hyliens forgèrent une épée sacrée du nom d’Excalibur, ou « Couperet pouvant vaincre la peste du diable ». Ils la placèrent en un lieu secret, et gravèrent ces mots sur le socle :

Triomphe du héros la veille du Cataclysme !
Trois symboles de Vertu le héros obtiendra,
Excalibur retrouvera,
Préservant la pureté de la lignée des chevaliers.

Ils bâtirent alors trois temples, emplis de pièges, que seul le héros légendaire pourrait vaincre pour avoir le droit, enfin, de revendiquer l’épée magique.
Chapitre 2 ‒ La venue du sorcier

Un jour, bien des temps après cette horrible guerre, de grands malheurs s’abattirent sur le royaume d’Hyrule : peste, famine, perte des récoltes, mort du bétail. Le bon roi d’Hyrule vérifia le sceau, mais celui-ci était intact. Interdit, le souverain appela à l’aide : il offrait une grande récompense à celui qui trouverait le moyen de mettre un terme à ces fléaux. Un seul homme répondit à l’offre du roi. On l’appelait Aganhim.

Nul ne savait d’où il venait. Personne ne le connaissait. Mais l’homme avait tout d’inquiétant : la peau grisâtre, deux yeux noirs enfoncés profondément dans leurs orbites, et un manteau d’un vert émeraude, brodé d’inscriptions que d’aucuns attribuaient aux anciens.

Aganhim se servit d’une forme de magie jusque là inconnue. On murmurait qu’il s’agissait de l’ancienne magie gerudo. Quoi qu’il en fût, les malheurs se dissipèrent et les dieux semblaient revenir sur leur terre. Mais le mal peut prendre de nombreuses formes : sitôt après la venue du sorcier, on observa d’étranges phénomènes. Des filles disparaissaient de par le royaume, des monstres surgirent dans les plaines et les grottes, et on murmurait même que le roi n’était plus sur le trône.
Déjà, les ténèbres recouvraient le pays d’Hyrule.

Il faisait tard dans le royaume, et une trêve tacite s’était instaurée. La pluie tombait sur la plaine sans vie, et même les loups s’étaient tus. Un ordre du roi instaurait le couvre-feu : tout contrevenant surpris dans le royaume après le crépuscule serait immédiatement exécuté.

Link, âgé de sept ans à peine, dormait à poings fermés sous la chaleur rassurante de sa couette, dans la maison de son oncle. Depuis la mort de ses parents, emportés pas la peste qui décima le pays il y a de cela deux ans, il vivait chez le frère de son père. Link, comme chaque nuit, attendait énormément du jour suivant : d’autres nouvelles, d’autres espoirs, et sans doute d’autres déceptions.

Il était prés de minuit lorsqu’il entendit une voix douce, apaisante, une voix de femme, plutôt de petite fille.
« Aide-moi, lui pria-t-elle, héros de légende, descendant du premier ; je m’appelle Zelda, et je suis la fille du roi. Le sorcier maléfique m’a enfermée dans les caves du palais royal. S’il te plaît, aide-moi. »

Avant qu’il ne pût réaliser si la voix provenait de ses songes ou de la réalité, une bougie était allumée par son oncle. Il était solidement harnaché de l’épée familiale et du bouclier séculaire qui aurait appartenu, selon la croyance, au héros du temps, celui qui aurait enfermé le maléfique Ganon dans la Terre de Ténèbres. Tout ceci n’était qu’un mythe, Link l’avait toujours su : ces histoires de magie, de sages et de héros ne sont que des contes de fées, pour endormir les enfants.

L’oncle, dans un soupir, tourna lentement la tête vers son neveu, et parla d’une voix lente et résignée.
« Ne quitte pas la maison : je vais faire une ronde autour du château. J’ai aperçu une lumière étrange. Je serai de retour avant l’aube. Si jamais je ne reviens pas, va voir le sage qui habite le village voisin : il te dira quoi faire… »

Il ouvrit la porte, et sous un bruit de tonnerre, disparut dans la nuit noire.

Link, désemparé, ne savait comment réagir. D’abord cette voix, qui réclamait de l’aide, puis la fuite précipitée de son oncle, tout cela était bien étrange. Il se leva d’un bond et enfila une tunique verte, bien déterminé à suivre son parent.

Il ouvrit le coffre contenant les affaires de la famille, prit la lanterne mais, à son grand étonnement, celle-ci s’alluma sans y porter de flamme : seulement, la tenir allumée l’épuisait, comme s'il se vidait de son énergie. La torche s’éteignit. Link but alors une rasade d’un liquide vert contenu dans un vieux flacon étiqueté « Élixir de Magie », et se sentit requinqué. Il sortit à son tour, fermement décidé à connaître le fin mot de l’histoire.

Chapitre 3 ‒ La découverte d’une destinée

Link regarda aux alentours : nulle trace de son oncle. Au loin, au nord, s’élevait la terrifiante Montagne de la Mort qui prenait des allures de géant de l’ancien monde. À l’est, des gardes surveillaient l’unique accès aux ruines du Donjon de l’Est, endroit mystique réputé pour les disparitions à ses alentours. Link n’avait jamais été vers les ruines, ni vers le palais, d’ailleurs ; son seul terrain d’investigation demeurait le village de Cocorico, petite bourgade à l’Ouest du château. Au sud, Link ne distinguait que de hautes collines : d’après les histoires que lui contait son père, il y aurait là-bas un désert sans fin.

Il se ressaisit, et contourna sa maison. Après quelques minutes de marche, le grand palais d’Hyrule se dressait devant lui, imperturbable. C’était l’un des rares bâtiments âgés de plus de deux siècles à ne pas être tombé en ruines.

Toujours nulle trace de son oncle, et hors de question de forcer l’entrée du palais : le pont-levis était relevé, et les douves regorgeaient de créatures féroces. Seul un petit chemin, entortillé sur la droite du pont, offrait une alternative séduisante. Link, toujours sur un pas de chat, frôla avec crainte les pierres qui jonchaient le chemin.

Au bout du sentier, ni entrée, ni porte, ni oncle. Un détail attira son attention : un buisson avait poussé au milieu des pierres, mais il dégageait un léger remugle. En tendant l’oreille, on pouvait distinguer aussi des râles discrets.

Link posa la torche au sol, souleva le buisson et dévoila l’entrée d’un ancien puits, sûrement depuis longtemps abandonné. Après l’avoir légèrement éclairé, il s’y précipita ; et les ténèbres l’engloutirent.

Devant lui, une porte, et à sa gauche, un couloir, d’où émanaient toujours les gémissements plaintifs. Link s’approcha lentement, craintif, et avec raison : le spectacle qu’il découvrit lui fut particulièrement horrible. Son oncle, avachi contre un mur, saignait abondamment de la poitrine. Il suait à grosses gouttes. De profondes entailles se dessinaient sur son torse. Péniblement, il ouvrit un œil, et sourit en reconnaissant son neveu :

« Link, gémit-il avec douleur, je ne voulais pas… t’embarquer dans cette histoire. Tu es trop jeune encore… Link, tu es le héros, le descendant du… du premier, le sauveur d’Hyrule. Prends cette épée et cet écu, c’est… c’est ton héritage… La princesse est dans la prison, dans le premier… le premier… sous-sol… Link, va… tu… tu es… le seul espoir de ce… monde… »
L’oncle était mort. Link ne savait pas comment réagir : devait-il pleurer la mort de sa seule famille, ou partir dans une quête absurde ? Lui ? Le héros légendaire ? Il savait à peine tenir une épée !
Il accrocha la lanterne à son ceinturon et s’empara, avec déférence, de l’épée et du bouclier de son parent. Qu’ils étaient lourds ! Quel fardeau ! Comment pourrait-il sauver une princesse avec ces objets ? Mais déjà des bruits de bottes résonnaient dans le couloir : des soldats arrivaient ! Impossible de s’enfuir, ils étaient trop près. Link redoutait ce moment, celui où il serait démasqué. Néanmoins, se dit-il, le seul moyen de venger son oncle était de préserver son anonymat. Alors, il devait frapper le premier : frapper fort, et vite. Il devait s’abattre sur ses soldats comme un aigle, et repartir dans l’ombre des ténébreux couloirs.

Ils étaient deux. Ils marchaient côte à côte. Link brandit son épée, et se précipita en  poussant un hurlement terrible.

Le premier soldat tomba sur le côté, mortellement blessé à la gorge : l’épée, malgré sa lame émoussée, avait transpercé sans peine l’armure du fantassin. 

Le second soldat, plus vif, eut le temps de défourailler son épée et de brandir son bouclier. Le duel commença. Link, la rage au ventre, harcelait de coups son adversaire, mais les parades de ce dernier étaient d’une rare efficacité. Les étincelles éclairaient ponctuellement les deux ennemis comme autant d’éclairs soudains. Puis le soldat attaqua. Touché ! Link était blessé au bras : son sang coulait le long du tissu vert. Reculant, il brandit l’écu, juste à temps pour contrer l’épée du garde. D’un effort surhumain, il repoussa son ennemi, assez pour le déstabiliser : Link enfonça alors la lame de tout son fil dans sa poitrine.
Chapitre 4 ‒ Le sanctuaire

Tout s’était déroulé très vite. Quelques secondes, une minute, peut-être ? Link respirait bruyamment, il reprenait son souffle. Les corps des deux soldats gisaient sans vie sur le sol. L’odeur âcre de la mort lui remplit les narines.

S’agenouillant, comme pour prier, il retira le casque du second soldat : en voyant que le corps avait disparu, il comprit alors que les fantassins n’étaient pas des hommes, mais des ombres animées par quelques magies obscures. Ils étaient d’une grande force certes, mais également d’une intelligence limitée. 

Link, désormais, était disposé à croire à toutes les légendes. Il ne s’en aperçut pas de suite mais, inconsciemment, il avait pris l’épée de la main gauche, et le bouclier de la main droite : étrange, mais les légendes parlaient d’un héros du temps gaucher. Peut-être n’était-ce qu’une coïncidence. 

Laissant le corps de son oncle, Link poursuivit sa course folle dans les couloirs. Désormais, il n’aurait plus peur. Le passage débouchait sur un second puits ; une fois celui-ci escaladé, le garçon comprit qu’il se trouvait dans les jardins royaux. D’autres gardes patrouillaient. Se faufilant entre les arbres et les buissons, sous une pluie qui ne cessait pas, il atteignit en toute discrétion le hall du palais.

Link eut le souffle coupé : partout autour de lui n’était que dorures et meubles d’apparat. Il n’y avait guère le temps de s’émouvoir néanmoins : il lui fallait trouver les escaliers vers les sous-sols.

Les couloirs étaient étrangement vides. Seuls quelques soldats, qu’il réussit à éviter, patrouillaient inlassablement. Le château n’était que peu gardé, signe que le sorcier ne devait pas craindre l’acte d’un guerrier solitaire, mais plutôt une attaque de plus grande envergure, menée de front. La chance n’avait pas fini de servir le jeune homme.

L’escalier recherché était au nord, et descendait directement aux sous-sols. Une stratégie s’imposait : le chemin vers les geôles était étroitement gardé et par des soldats, et par d’étroites corniches qui surplombaient un gouffre sans fond. Link ne pouvait éviter les gardes : ils surveillaient l’unique chemin d’accès aux geôles.

Le garçon bondit sur le premier fantassin, et le poussa suffisamment fort pour le faire basculer dans l’ombre, sans un cri. Deux autres gardes accouraient déjà. Link se plaça dos au gouffre, et attendit le premier vigile : puis, brusquement, il se décala, tendit la jambe, et précipita le second garde à son tour dans le vide. Le dernier avait déjà brandi son épée, fermement décidé à en découdre. Cependant, le héros était pressé, et il n’avait pas le temps de jouer.

Il ne se rendit pas immédiatement compte de ce qu’il fit alors. Il brandit son épée puis, par un large mouvement de balancier, alla chercher de l’élan loin sur la gauche, toujours en faisant face au garde. La lame rayonna de mille éclairs bleus, et Link relâcha la pression : il effectua alors un tour complet sur lui-même. Le moulinet produisit une onde de choc, qui propulsa le garde, sans qu’il n’eût besoin de le toucher, vers le gouffre.

C’était là un coup miraculeux : l’elfe se dit alors que l’épée devait réellement appartenir au héros de légende. Il n’avait néanmoins pas le temps de peser l’histoire de sa lignée, et il continua immédiatement sa route. Au détour d’un chemin, il découvrit dans un coffre oublié un boomerang bleu : sans doute un autre tour de magie, car l’objet avait le pouvoir d’immobiliser certains adversaires. Malgré tout, sa portée demeurait limitée. L’exploration du donjon se poursuivit sans accrocs, et les rares menaces furent vite expédiées dans l’autre monde. 

Descendant encore dans un second sous-sol, il atteignit enfin les geôles. La princesse était dans la dernière prison, au fond de la salle : et devant sa cage attendait un soldat noir, qui portait nonchalamment un fléau le long de sa jambe. Compte tenu de sa nature maléfique, il était vain d’attendre un assoupissement de sa part, et le temps était compté. Un combat au corps à corps était également bien trop dangereux : sa maîtrise de l’épée était bien trop fragile pour entreprendre un combat aussi périlleux. Le regard de Link tomba alors sur une des geôles proches du soldat : il y avait là trois poteries assez lourdes. Et si… 

Link tenta le coup. Très vite, il se dirigea vers les poteries, saisit la première, et la lança sur le garde. Touché ! Mais pas assez fort : le soldat commença à faire tourner son fléau. Une autre poterie traversa l’air ; le garde tituba, mais continuait à s’approcher. Un dernier envoi… Le garde, enfin, tomba lourdement sur le sol et disparut en laissant derrière lui une petite clé dorée. Le garçon s’en empara, et ouvrit la cellule de la princesse.

« Tu… tu es le héros, n’est-ce pas ? demanda la princesse, pleine d’espoir. Le descendant du premier ? 

– Il semblerait, en effet, répondit Link en observant les alentours, craignant d’avoir donné l’alerte. Il ne faut pas rester ici : les renforts ne vont pas tarder. Y a-t-il une autre issue ? 

– Nous pouvons passer par les égouts pour rejoindre le sanctuaire : là, nous serons en sécurité.
– Parfait. Comment y accède-t-on ?

– On doit remonter au rez-de-chaussée, dans la salle du trône : il y a un passage derrière l’écusson royal. »

Les enfants n’eurent aucun problème pour revenir vers la surface : la voie était dégagée. En arrivant dans la salle du trône, Link ne put s’empêcher d’admirer l’écusson : un triangle d’or séparait deux épées entrechoquées. La princesse Zelda exhorta Link à pousser le blason par le côté gauche, et l’entrée du système d’évacuation du palais se dévoila alors.
La place était sombre, et les rats, les serpents et les chauves-souris étaient les seigneurs de ces corridors humides et froids. Heureusement, la lumière de la lanterne les dissuadait de trop approcher. La princesse se souvenait encore assez bien des tortueux labyrinthes et des trappes cachées ; et quelques heures plus tard, à l’aube, nos héros atteignirent la porte dérobée qui menait au Sanctuaire.
Chapitre 5 ‒ Sahasrala, le premier des trois ancêtres

Le sanctuaire ressemblait fortement à une église, avec sa nef et sa chaire. Le maître des lieux, un vieil homme qui travaillait à son bureau, accueillit Zelda avec émotion.

« Princesse ! s’exclama-t-il en se levant maladroitement. Vous êtes sauve ! Que les déesses en soient remerciées ! Le rite ne pourra pas avoir lieu !

– Le rite ? répéta Link, quel rite ?

– Ne connais-tu donc point la légende ? s’aventura la princesse.

– Quelle légende ? Est-ce que cela a à voir avec ces soldats qui s’évaporent quand on les frappe ? Et avec ces lumières, et avec ces bruits ?

– Calme-toi, reprit le maître. Je vais t’éclairer. Il y a de cela plus de huit siècles, une grande guerre eut lieu sur cette Terre, et bon nombre de choses du passé se perdirent. Le savoir surtout, fut perdu. Ce que nous savons, c’est ce que nous ont raconté les Trois.

– Les Trois ?

– Les trois ancêtres, détenteurs du savoir. Gardiens des temples légendaires. Ta destinée est de les rencontrer. Mais chaque chose en son temps. Donc, il y a de cela 800 ans, la Guerre du Sceau éclata. Ganon, le roi démoniaque, lança une grande offensive sur Hyrule. Nous vainquîmes de justesse, et une barrière magique fut instaurée. Celle-ci enferma Ganon et ses hordes dans la Terre des Ténèbres. Seule la réunion des sept sages et du roi peut briser le sceau. Les filles disparues récemment étaient les descendantes des sages. Et pour accomplir ce rituel, le sorcier n’avait plus besoin que de la Princesse.

– Attendez, coupa Link, pourquoi aurait-il besoin de la princesse alors qu’il a le roi en otage ?

– Le roi, répondit Zelda, n’est pas de sang noble : il n’est que l’ancien conseiller de mon père. Comme j’étais trop jeune pour  régner, il monta sur le trône. Je suis la dernière pièce du plan du sorcier Aganhim. »

Link ne comprit pas tout à cette histoire, mais il était sûr d’une chose : cela ne le concernait pas. Il avait sauvé la princesse, mais il ne pouvait pas sauver un monde ! C’était impossible ! Un homme seul ne pouvait rien faire face à une armée, une armée démoniaque qui plus est !

« Mais, rétorqua le maître, il est une chose que les écrits ne mentionnent pas. Lorsque Ganon s’empara de la Triforce sacrée des déesses, elle se scinda en trois. Le roi noir récupéra la Force, la famille royale la Sagesse…

– C’est vrai : regarde ma main, acquiesça la princesse.

Elle dévoila sa main gauche : la Triforce y était tatouée, et le triangle bas-droit était plus marqué que les deux autres.

« C’est une marque de naissance. Je suis, par ce signe, la détentrice de la Sagesse. Et toi, n’as-tu pas la même marque ?

– Si, reconnut petitement le garçon. Mais ce n’est qu’une tache de vin, rien de plus.
– Je parie, dit le maître, goguenard, que le triangle bas-gauche est plus marqué que les deux autres.
– Comment le savez-vous ? répliqua vivement le garçon.
– Tu es le possesseur du Courage : tu es le descendant du premier, celui qui combattit pour la toute première fois le roi démoniaque. »

En entendant ces mots, en regardant plus précisément encore cette marque sacrée, Link sentit comme un grand changement dans son corps. Brutalement, il lui semblait changer, comme s’il n’était plus aux commandes de ses propres gestes. Malgré lui, il se redressa, son regard devint comme plus perçant, ses mains ne tremblaient plus. 
 

« Que dois-je faire ? dit-il alors, et il faillit ne pas reconnaître sa propre voix.
– Le destin du héros, reprit le maître, est d’arracher Excalibur, l’épée légendaire, de son socle ; mais pour cela, tu dois passer trois tests. L’Épreuve de Courage, l’Épreuve de Force et l’Épreuve de Sagesse. Quand tu auras fini, alors seulement tu affronteras le sorcier.

– Où dois-je aller ?

– Dirige-toi vers l’ouest, vers le village de Cocorico et trouve Sahasrala, le premier des Trois. Là, tu pourras affronter ta destinée. 

– Que deviendra la princesse ?

– Je ne crains rien ici, dit-elle, aie confiance. Nous sommes liés désormais par la pensée. Ne te retourne pas : tu es le seul à pouvoir sauver le monde du désastre. »

Link sortit du sanctuaire. Il se sentait plus fort : le maître lui avait confié un objet magique, augmentant sa résistance à la douleur. Le jour s’était levé depuis quelques heures, et le soleil brillait fort dans le ciel. Désormais, il se trouvait derrière le palais royal. Le village était à deux heures de marche : il se mit donc immédiatement en route. 

On était jour de marché ; pourtant, Cocorico était incroyablement calme. Aucun habitant ne traînait les rues : seul le fakir veillait. Bon marchand, il réussit à fourguer l’un de ses flacons fourre-tout à Link pour une centaine de rubis. Sur le passage du jeune homme, les portes se fermaient, les volets se verrouillaient. Une affiche épinglée sur un arbre ne tarda pas à lui révéler ce mystère : le sorcier avait mis sa tête à prix, l’accusant d’avoir enlevé la princesse. Comme si sa quête n’était déjà pas assez difficile, les villageois se ligueraient contre lui. Par sagesse, il choisit alors d’éviter, autant que faire se pouvait, tout contact avec eux.
Dans une grotte surplombant le village, il trouva des bombes : cela pourrait toujours servir. Et dans la remise de la taverne, il ramassa en toute discrétion un autre flacon. Affamé, il se résolut à pénétrer dans une maison ouverte : à l’intérieur se trouvait un jeune homme alité. Celui-ci, gravement malade, ne refusa pas l’hospitalité à l’elfe ; et par gentillesse, disant qu’il ne pourrait s’en servir avant longtemps, il lui confia son précieux filet à papillons. 

Il n’y avait cependant nulle trace de Sahasrala. Il se rendit au nord du village, dans sa maison ; mais elle était vide. Sa femme lui confia qu’il était parti quand le sorcier était arrivé dans le pays, mais qu’elle ne savait pas où il se trouvait. Désespéré, il s’approcha alors du dernier habitant non apeuré par sa présence, un jeune garçon, peut-être âgé de cinq ans : il se rafraîchissait près d’un abreuvoir. Et, miracle, le garçon savait où était l’ancêtre ! Il se trouvait dans les anciennes ruines, à l’est.

Link mit toute la journée pour atteindre le temple. Les ruines d’antan n’avaient rien perdu de leur superbe ; ici, les gardes étaient moins nombreux, car les monstres avaient pris possession des lieux. Sahasrala était dans une petite salle, dans un bâtiment situé à l’ouest du Palais de l’Est. Après avoir observé la marque sacrée sur sa main, il ne tarda pas à mettre le héros au courant de sa mission : triompher des pièges du palais, et rapporter une preuve de sa victoire. 

D’un pas confiant, Link se dirigea vers le palais. Le chemin était accidenté ; des rochers, débris d’anciennes statues des dieux d’antan, parsemaient la route du donjon. En passant près d’une statue, il crut entendre comme un grondement ; il se retourna, mais il ne vit qu’une statue au visage grimaçant, portant épée et bouclier. Alors qu’il la considérait avec méfiance, deux yeux rouges tels des rubis éclairèrent brusquement son visage : la statue était ensorcelée !

Ne pouvant lutter contre cet ennemi, Link ne put que fuir… Voilà un beau départ, pour l’épreuve de Courage ! C’est donc avec un air piteux que le garçon pénétra dans les ruines du Palais de l’Est, première des épreuves du héros de légende.

Chapitre 6 ‒ Le médaillon du courage

Le palais, bien que d’apparence vétuste, était parfaitement bien conservé, comme si le temps n’avait pas eu de prises sur ces vieux murs. Devant Link se trouvaient trois portes, toutes fermées par un lourd volet de pierre. Il savait, rien qu’en les voyant, qu’il était inutile de tenter de les enfoncer. En face de chaque porte se trouvait un bouton poussoir d’une belle taille. Il enfonça de tout son poids celui devant la porte gauche, qui s’ouvrit alors dans un bruit de rouages grinçants. Il passa le sombre portique, et se retint de crier : Link dominait un abîme sombre et froid. Il regarda à sa droite ; un pont traversait le gouffre, mais il devait faire marche arrière et prendre l’issue centrale du hall. Il activa l’interrupteur idoine, et poursuivit son chemin.
Sur le pont se trouvait encore un bouton poussoir, et trois anémones bleues : Link en vint à bout de quelques coups d’épée. Le bouton enfoncé, la porte au bout du pont s’ouvrit alors. La salle suivante était immense. Après avoir descendu un petit escalier, le héros tomba bien vite sur un long couloir, d’où provenaient de drôles de bruits.
Link avança doucement la tête, avant de brusquement faire marche arrière : une énorme pierre ronde de couleur noire, incroyablement massive, dégringolait du couloir, et manqua de peu de décapiter le jeune homme !

Il comprit alors pourquoi ce palais était l’épreuve de courage. Link remonta l’escalier, se mit à plat ventre, et observa le manège des pierres : elles allaient et venaient en sortant d’une bouche en haut du corridor, et roulaient vers une autre bouche en contrebas. Il y en avait de deux sortes : des grosses, qui occupaient tout le couloir lors de leur descente, et des plus petites, qui permettaient à un homme de se faufiler. Sur le côté, dans le couloir, se trouvaient des niches, séduisants refuges pour celui qui tentait de remonter le passage.

Link descendit, et se mit à côté du couloir. Il attendit le bon moment et, juste après le passage d’une grosse pierre noire, s’engagea en courant. Un crochet à droite pour éviter la première pierre, un à gauche pour la seconde, et il atteignit enfin une niche. Il ne lui restait plus beaucoup de chemin à faire.
Les pierres continuaient à rouler. Le jeune homme ne savait plus quoi faire : sauver une princesse était une chose, mais risquer de se faire tuer par un de ces pièges en était une autre !
Il suait à grosses gouttes : son bras lui faisait encore mal. Chaque seconde supplémentaire rendait la traversée plus périlleuse encore. Il ne pouvait plus attendre. Il retourna dans le couloir : un petit saut à gauche, un à droite, encore un à gauche… le bout du couloir ! Mais alors qu’il songeait à la fin de l’épreuve, une énorme pierre apparut. Il ne pouvait plus faire marche arrière, et choisit de se précipiter aussi vite que possible.
La pierre n’était plus qu’à quelques mètres. Link, dans un dernier espoir, fit une roulade désespérée vers la gauche. 
Il était sauf : la pierre ne l’avait qu’effleuré. Il resta quelques secondes à terre, essoufflé. Sa tête lui faisait mal, son cœur allait éclater. Tremblant encore, il se ressaisit néanmoins. Il gravit un autre escalier, et arriva dans la salle du trésor : il était sur une corniche et, en contrebas, il pouvait discerner un énorme coffre à la serrure très travaillée, et des squelettes menaçants, comme gardiens de cet artefact.
Le jeune homme se dirigea vers la droite, ouvrit un volet grâce à un bouton-poussoir et trouva une carte du donjon dans un coffre. Il ne comportait qu’un étage, et n’était pas bien grand ; Link revint sur ses pas, et ouvrit cette fois la porte de gauche.
Après avoir fait un petit tour dans cette nouvelle aile du palais, il trouva une étrange stèle, marquée d’un triangle blanc. En la touchant, il eut la surprise d’entendre Sahasrala. Ces pierres étaient des récepteurs télépathiques, lui apprit-il : par leur biais, Link pouvait avoir un lien direct avec les Trois, mais aussi avec la princesse ou le maître du sanctuaire. Il lui dit aussi que chaque palais détenait un coffre contenant un objet ayant appartenu au premier, et qui l’aiderait dans sa quête : leur obtention était nécessaire pour sa survie.

Link poursuivit son escapade dans le palais, et déboucha enfin sur la salle du coffre : ne pouvant l’ouvrir, il poursuivit sa route, et trouva cette fois-ci une boussole. Cet utile objet permettait au héros de voir où se trouvaient les objets du donjon, et où était l’antre de l’ultime épreuve : le gardien.

Ainsi, sans difficultés, il atteignit une grande salle, avec quatre esprits tournant autour d’une jarre, plusieurs guerriers squelettes, et quelques statues. Les esprits étant immatériels, il ne put les tuer ; alors il entreprit de détruire les guerriers squelettes, ce qui ne lui posa aucun souci. Mais lorsqu’il s’approcha des statues, elles se révélèrent d’effroyables cyclopes : et comme leur peau était trop dure pour l’épée, il les acheva avec les jarres qui se trouvaient aux alentours, en souvenir de son combat contre le chevalier au fléau. Quand il eut fini de nettoyer la salle, les esprits autour de la jarre se dispersèrent ; et sous celle-ci se trouvait un autre interrupteur, qui fit apparaître comme par magie un petit coffre ! À l’intérieur se trouvait une grande clé, plus massive que celle qu’il avait l’habitude de trouver par ailleurs. Link l’utilisa sur l’immense coffre, et obtint ainsi un arc, un carquois et quelques flèches : l’idéal pour attaquer à distance.

Mais une fois le coffre ouvert, des squelettes apparurent brusquement dans la salle et leurs têtes, détachées des corps, se mirent à voler autour de la salle, et à prendre le garçon pour cible ! Apeuré, il chercha à se réfugier en haut d’un escalier, mais, pris de panique, trébucha et tomba dans un brasero décoratif. Miraculeusement, il atterrit sans heurt dans une petite salle, humide, très sombre. Seules deux lumières batifolaient dans la pénombre. Link crut faire face à quelques maléfices, mais il s’agissait en réalité de deux fées éblouissantes, qu’il attrapa avec le filet et enferma dans ses flacons.

Pour sortir, il dut à nouveau faire appel à la magie : deux dalles orangées brillaient au sol. En les effleurant, il fut téléporté là où il était tombé précédemment. Continuant sa route, il ouvrit une porte avec la grande clé, et entra dans une nouvelle pièce sombre. Dans la pénombre, des yeux inquisiteurs s’allumèrent et le toisèrent froidement. Sans peur, Link tua les cyclopes qui se trouvaient là et obtint une petite clé, qui ouvrit la porte verrouillée à sa gauche. Il accédait enfin au second étage.

Le second étage était chaotique : que ce soit les cyclopes, les anémones ou les boutons poussoirs, tout n’était que piège, tout était destiné à tromper ; mais à force de volonté et de courage, et après avoir évité de nouveau ces pierres noires qui roulaient sans fin, il atteignit l’antre du gardien.

Six statues de pierre, ressemblant à des chevaliers de l’ancien temps : voici à quoi ressemblaient les chevaliers Armos. Ils ne mirent pas longtemps à s’éveiller, et à attaquer Link de concert. Ils élaboraient des stratégies compliquées, et frappaient simultanément de front, de côté, en tierce. Le jeune homme ne savait pas où donner de l’écu, ni où donner de l’épée : les coups pleuvaient, Link, entouré par ses ennemis, se sentait doucement faiblir. Soudain, ce fut la fin.

Saignant abondamment, il tomba lourdement sur le sol, et n’entendit plus rien, que le silence de la mort. Il ferma doucement les yeux. Les chevaliers continuaient de magiquement s’animer autour de lui. Un événement imprévu survint alors : une petite fée s’échappa de son flacon, et posa ses maigres doigts sur les yeux de Link. Sa force lui revint instantanément, et la fée disparut dans un nuage de paillettes dorées.

Le guerrier était fou de colère. Se relevant brusquement, il chargeait déjà son épée sur le côté gauche : et tournant sur lui-même, il frappait un à un les chevaliers qui, repoussés, trébuchaient les uns après les autres. Le combat n’était pas encore fini, mais la victoire avait changé de camp. Link prit son arc, une des flèches de son carquois, et décocha le trait sur le soldat le plus proche, qui, blessé à la tête, mourut et disparut dans une sombre lumière rougeoyante. Le garçon, la rage au ventre mais sûr de vaincre, continuait à tirer les flèches. Bientôt, il ne restait plus qu’un chevalier. 

Plus de carreaux : Link rangea son arc, et tira l’épée de son fourreau. Le duel fut court mais intense : le jeune homme attaquait avec une force décuplée. Une ultime attaque eut raison du chevalier monstrueux. Il était alors seul dans la salle. Il sentit sa force revenir, sa vie lui être redonnée, sa douleur s’évanouir : il était plus fort, comme lorsque le maître du sanctuaire lui avait donné l’objet magique. Devant lui, apparu mystérieusement et comme surgi du sol, il y avait un médaillon de couleur verte. Link le saisit révérencieusement : sur ce chapelet était gravée la Triforce, et le triangle du courage étincelait d’une couleur d’or.

Link mit le médaillon autour du cou, et avant même de s’en rendre compte, il était revenu à l’entrée du palais. Il avait franchi la première étape le menant à Excalibur, et jubilait intérieurement.
Chapitre 7 ‒ Le lac Hylia

Link retourna voir le premier, et lui montra le médaillon. L’ancêtre, en récompense, lui remit alors les bottes de Pégase, artefact mythique qui permet au héros de fendre l’air plus vivement que le mistral et de vaincre le dieu Hermès à la course. Enfin et avant d’aller voir le second, qui habitait dans le Désert du Mystère, à l’ouest, Sahasrala lui conseilla d’aller visiter la grotte à l’est du Lac Hylia, où un objet fort utile l’attendait.
Le lac Hylia ! Nombre de légendes étaient nées sur ses berges. L’on disait que la reine des fées siégeait sur l’île en son centre ; qu’au petit matin, lorsque le soleil pointait et que ses premiers rayons se reflétaient sur l’eau, on pouvait voir les soldats de l’ancien monde combattre les légions maléfiques ; que dans ses abysses infinis, un temple dédié à l’ancien peuple Zora abritait des énigmes qui avaient rendu fous les plus grands génies. On disait même avoir vu, par temps clair, la sainte Triforce briller sous l’onde. À dire vrai, il n’y avait qu’une seule chose de sûre : la région était la plus belle du royaume d’Hyrule.
Pour accéder au lac, il fallait passer par le sud, vers le barrage, une vieille bâtisse censée, d’après l’oncle de Link, empêcher les monstres du Lac d’envahir la plaine. Link arriva rapidement à destination, mais il devait constamment rester alerte : les soldats du sorcier étaient toujours plus nombreux et plus dangereux, et ils se camouflaient à présent dans les buissons et les hautes herbes, surgissant comme des démons de leurs boîtes à l’approche de quiconque.

Le lac était plus splendide que jamais. Sa beauté était demeurée telle, malgré les siècles et les guerres. Link le longea avec précaution : il ne savait pas nager, et une chute pouvait lui être fatale. À l’est se trouvait une grotte ; il s’y aventura sans crainte. À son grand étonnement, les murs de la caverne étaient entièrement gelés, et il ne put réprimer le frisson qui lui glaça les reins. La grotte était peu profonde, mais elle débouchait sur un cul-de-sac ; et derrière le dernier mur, derrière ses fentes, on distinguait un coffre, hélas inaccessible. Et s'il existait une autre entrée ?

Link ressortit, et examina avec attention le mur à la gauche de la grotte : il était fissuré. Le jeune homme avait toujours les bombes ramassées à Cocorico ; c’était sans nul doute le moment de les étrenner. Il en posa une devant le mur fissuré, alluma la mèche, et se mit à l’abri derrière un proche rocher. La bombe explosa vivement et creusa un passage dans la falaise. Il y avait dans ce nouveau passage les mêmes murs gelés mais, cette fois, il atteignit le coffre qui l’avait nargué à l’instant. Ce dernier contenait un trésor longtemps oublié de tous, la baguette de Glace, dont le souffle gèle quiconque se trouvait sur son passage. À en juger même, se dit le jeune homme, par les murs de ces grottes, son pouvoir fonctionnait également sur la roche, et les glaces forgées semblaient éternelles.
Il se dirigea enfin vers l’ouest, vers le Désert du Mystère ; à son entrée se trouvait un ermite, un vieux voleur qui avait fait vœu de pénitence. Comme ce dernier ne lui prêta aucune attention, Link poursuivit son chemin et, bientôt, la chaleur étouffante du désert le frappa rudement.
Des kilomètres de sable, de feu, de plantes venimeuses, de vautours en quête de charogne, et bien sûr un soleil implacable attendaient le voyage imprudent. Pire encore : à peine Link eut-il foulé le sable qu’un sourd grondement se fit entendre, comme un coup de tonnerre : il provenait néanmoins des entrailles de la Terre. Les âmes des anciennes Gerudos, rendues folles par le pouvoir du sorcier, se matérialisaient en êtres de sable immortels, qui revenaient inlassablement tuer les profanateurs du Temple de Force. Le héros comprit vite qu’il ne pouvait lutter contre ces monstres, et ne s’aventura le désert qu’avec précaution et légèreté. Il avisa une caverne, au nord : à l’intérieur se trouvait le Second.

On l’appelait le Sage du désert car nul, y compris lui-même, ne se souvenait de son vrai nom. Il attendait l’élu depuis plus de cent ans dans cette caverne, coupé du reste du monde. Il reconnut immédiatement en Link le descendant du héros légendaire, mais il le mit en garde : pour entrer dans le temple, l’élu devait avoir une parfait maîtrise de la langue des anciens. Et des ouvrages d’antan, il n’en restait plus qu’un, ajouta-t-il : le légendaire livre de Mudora. Enfin, et bien qu’il ignorât où trouver ce recueil, il lui indiqua où trouver le troisième sage, à défaut de l’aider. Il habitait la Montagne du Péril, en contrebas du Rocher du Spectacle, une immense déformation censée dissimuler le secret de la Terre d’Or.

Sur son invitation, le jeune homme se restaura et passa la nuit chez le Second. Le lendemain, il ressortit du désert et se dirigea vers la bibliothèque de Cocorico, seul endroit où il pouvait espérer trouver le livre de Mudora. Son père l’y amenait souvent : il prétendait qu’il y avait là nombre d’ouvrages datant d’avant les grandes guerres. À son arrivée au village, aucun habitant n’errait dans les rues : les gardes surveillaient chaque avenue, chaque impasse. Il flottait dans l’air comme une odeur de loi martiale, de peur et de mort. Comme elle était excentrée, Link put atteindre néanmoins la bibliothèque sans grandes difficultés.
À l’intérieur, il y avait bon nombre d’étagères et de livres, mais aucun ouvrage ne semblait assez vieux pour correspondre au tome qu’il recherchait. Link allait ressortir, dépité, lorsqu’il entraperçu  un dernier recueil, en haut d’une étagère. Il était dangereux de grimper : le jeune homme eut alors une autre idée. Il se positionna devant la bibliothèque, recula et trotta sur place… Sans comprendre pourquoi, ni comment, il murmura à part lui ces mots :
« Puisse la vitesse d’Hermès m’être confiée ! Puisse la force des dieux d’antan m’aider en cette quête ! »

Il se précipita alors à une allure telle que le choc contre l’étagère fit trembler le bâtiment entier ; en un battement de cil, il avait parcouru les trois ou quatre mètres qui le séparaient du meuble. Le but fut atteint, puisque le livre tomba. Une fissure craquela également le mur à sa droite : ces bâtisses sont stupidement fragiles, reconnut Link en saisissant ingénument le volume.
Il portait une couverture d’un vert de jade étincelant. Nul n’aurait pu penser que le livre était si vieux ; il ne portait aucune inscription, et ce n’est qu’en l’ouvrant que Link put lire, sous une écriture qu’il n’avait jamais entrevu auparavant :

« Livre de Mudora. De la connaissance des anciens à la portée du profane. »

L’ouvrage était richement illustré de gravures représentant la Terre d’Or, rapportait des contes dans les deux langues, celle des anciens et la langue commune d’Hyrule, racontait plus de dix mille ans d’histoires mythiques et légendaires. Avec ceci, tout un chacun pouvait déchiffrer les anciennes stèles posées par les Sages pour protéger les secrets de l’Ancien Monde.

Muni du manuscrit, Link revint dans le Désert du Mystère. Après plusieurs heures de marche sous un soleil brûlant, poursuivi par les esprits des sables, survolé par les vautours et écorché par les ronces sèches, il atteignit enfin le temple. Son unique accès était bloqué par une lourde statue représentant un des monstres de la Terre des Ténèbres ; et au-devant, il y avait un monolithe verdâtre portant une inscription dans la langue des Anciens. Grâce au livre de Mudora, Link déchiffra sans peine le message gravé :

« Pour tracer la voie, fais une prière et elle s’exaucera. »

Link se mit à genoux, joignit les mains, ferma les yeux et pria. Je ne saurais dire exactement vers qui se tournèrent ses vœux, vers ses parents, vers son oncle ou vers la princesse, mais quoi qu’il en fut, les déesses l’écoutèrent : la statue s’ébranla, et pivota légèrement sur elle-même. Le passage s’ouvrit et Link s’enfonça, non sans une crainte mêlée de curiosité, dans le Temple de Force.

Chapitre 8 ‒ Le médaillon de force

L’entrée du donjon était à moitié composée de sable et, tout comme le Palais de l’Est, l’intérieur ne semblait pas dater de plusieurs siècles. Devant l’entrée se trouvait une statue difforme qui tournait sur elle-même ; et quand son regard croisa celui-de Link, elle décocha instantanément un rayon de feu. Le jeune homme eut beaucoup de mal à éviter le rayon, mais ses réflexes lui permirent de se dissimuler à temps derrière un mur. Chaque temple, se dit-il, devait receler de ce genre de surprise. Il devait rester sur ses gardes, et ne se jamais se croire conquérant en terre inconnue. 

Si ce n’était cette statue, le rez-de-chaussée ne contenait aucun piège particulier. Seules quelques anémones des sables, surgissaient parfois, frappaient et retournaient sous terre, mais leur lenteur les rendait inoffensives. Link trouva rapidement une carte du donjon, et une boussole : il ne comportait qu’un autre étage, et il ne lui restait plus qu’à trouver la clé maîtresse.

En continuant sa progression, il se trouva face à un nouvel obstacle : dans une longue salle, un coffre attendait un aventurier. Sur les côtés néanmoins, de multiples bouches de feu crachaient colère et boulets sur toutes les âmes.

Link tenta sa chance : brandissant son épée, levant son bouclier, il en appela aux bénédictions de Pégase et d’Hermès et s’élança prestement vers le coffre. Les boulets étaient bien trop lents, et le visaient sans le toucher : pouvait-on blesser le vent ? En quelques secondes, il avait atteint le coffre et récupéra ainsi la grande clé.

Le grand coffre se trouvait dans l’aile ouest de cette partie du palais. Il contenait les Gants de Puissance, simples morceaux de toile qui décuplaient la force de son possesseur. Désormais, plus aucune charge de pierre ne serait trop lourde pour lui ! Tant de trésors, se dit Link, pouvaient être trouvés dans ces temples. Était-il donc le premier à les voler, ou bien la chance l’avait-elle guidé malgré lui ? Repoussant ses questions à plus tard, il sortit par l’issue sud-ouest, et avec ses nouveaux gants, dégagea l’entrée du premier étage, alors bloquée par une grande et lourde pierre blanche.
Comme pour le rez-de-chaussée, une statue surveillait le passage. Une porte demeurait fermée par un imposant volet, et il n’y avait pas d’interrupteurs, ni de levier susceptible de l’ouvrir. Derrière la statue se trouvaient six blocs branlants, regroupés par trois sur les bords de la pièce. Peut-être cachaient-ils un mécanisme ? Link s’y risqua.

Il attendit que la statue lui tournât le dos, s’engagea alors et partit se réfugier derrière les blocs sur le côté gauche de la salle. Il poussa celui du milieu : il refusait de bouger. C’est alors que la statue le repéra. Il eut à peine le temps de s’accroupir : le rayon enflammé l’effleura et creusa la paroi derrière lui. L’odeur noire de la pierre calcinée le dégoûta. Il se dirigea ensuite vers les blocs de droite et réitéra sa manœuvre sur celui du milieu. Comme il le pressentait, le bloc se décala légèrement, ce qui fit s’ouvrir le volet ; sans plus attendre, le garçon passa la porte. La seconde chambre était calme, bien trop calme se dit le héros : sa main reposait sur le pommeau de son épée et il écoutait, attentif, le moindre souffle. Il n’y avait rien ici : seules les dalles au sol semblaient plus volumineuses que les précédentes. Tandis qu’il se faisait cette remarque, l’une d’entre elle se souleva dans un feulement discret, se maintint magiquement à un mètre du sol, tournoya sur elle-même, et se précipita violemment sur le héros. Désemparé, il roula sur le côté, juste à temps pour éviter le projectile guidé qui acheva sa course dans un fracas de porcelaine ; mais le repos fut de courte durée pour Link, car déjà deux autres dalles commençaient de même à se soulever.

Le garçon, tantôt en les frappant de son épée, tantôt les brisant sur son écu, le plus souvent en roulant maladroitement qui à gauche, qui à droite, évita les projectiles tant bien que mal. Quelques minutes plus tard, le calme était revenu, et les espaces laissés par les dalles piégées formaient un crâne inquiétant. 

Enfin, après bien des périples et après avoir croisé le fer avec d’autres ennemis, il arriva au bout d’un très long couloir. Il n’y avait là néanmoins aucune porte, aucun passage : et aucune fissure n’indiquait un passage dérobé. Avait-il manqué une porte ? Non, il en était sûr, et la carte était formelle : il y avait bien une issue, et le gardien était tout proche.

Link mit du temps à s’en apercevoir, mais quelque chose le dérangeait. Quatre lampes à huile étaient placées en quinconce au bout du couloir, mais elles étaient éteintes. Jusqu’à présent, toutes les autres brûlaient d’une chaude flamme. S’agissait-il d’une énième énigme ?
Il brandit sa lanterne, et alluma tour à tour les quatre torches. Le miracle se produisit : un grondement sourd se fit entendre derrière les fresques du couloir, et le mur du fond se déplaça de quelques mètres, assez pour laisser apparaître la porte du Gardien et sa serrure travaillée. La porte franchie, Link tira l’épée de son fourreau, prêt à en découdre avec le maître des lieux.

La salle était entièrement recouverte de sable fin. Nul ennemi se dressait devant lui : seulement, le garçon avait la sensation, dérangeante et laide, d’être observé.
Les lemnolas étaient des créatures dont l’origine se perdait dans la nuit des temps. Tous ignoraient leur lieu de naissance, ce monde ou un autre ; ce qui était certain, c’est que leur soif de sang n’avait nulle égale. Le nom « lemnola » lui-même était d’une étymologie obscure, car ce mot ne provenait ni de la langue des Anciens, ni de la langue commune. Selon les érudits, il s’agirait d’une déformation d’un mot gerudo pour « Ver de Sable ». Les plus grands spécimens pouvaient atteindre, selon les rares témoins, plus de dix mètres de long. Link en avait entendu parler, jadis, par un vieillard de Cocorico et il pensait, encore une fois, que ce n’était qu’un mythe. Il commença à se dire qu’il n’est ici de légendes que de légendes vivantes, et qu’il devait prêter davantage attention aux racontars des haruspices.
Il y avait trois vers dans la petite salle et leur taille, bien que moyenne pour leur espèce, était déjà impressionnante. L’attente dans ce temple sans vie avait décuplé leur envie de chair fraîche ; et qui sait depuis combien de temps ils attendaient, endormis et lents, leur prochaine victime. Link savait par avance qu’un duel au corps à corps était risqué : non seulement les vers étaient trop rapides pour son épée, mais il valait mieux garder ses distances. Ces créatures peuvent vous happer en un clin d’œil. L’arc n’était pas plus utile : les vers entraient et sortaient du sable avant même que les carreaux ne les touchassent. Les créatures s’approchaient progressivement, Link devait passer rapidement agir. Il se souvint brutalement de la baguette de glace : après tout, Sahasrala ne lui avait-il point conseillé de la retrouver ? Le jeune homme se tapit dans le coin nord-est de la salle, évita les projections de sable provoquées par les entrées et sorties incessantes des vers, et sortit la baguette magique.

Révérencieusement, il tendit le bras droit. Lorsque le sol commença à remuer, il prononça, comme s’il était entré en transe, ces quelques mots, dans la langue des Anciens :

« Instalara, ffohgara estigino ! Instalara, Nayru grahciela ! Instalara, estondo sidane ! » 
C’est-à-dire, en langue commune :

« Puisse la force m’être confiée ! Puisse Nayru m’assister ! Puisse la glace vaincre mes ennemis ! »
Un rayon d’un bleu très pur, immaculé, surgit alors du saphir posé au bout de la baguette et frappa le lemnola à sa sortie de terre. Il fut instantanément gelé ; brandissant alors son épée, Link bondit sur son adversaire et, d’un coup net, lui trancha la tête. Le lemnola chuta lourdement et un sang violet, visqueux et opaque, se répandit au sol avant que la créature ne disparût. Le combat était cependant loin d’être terminé.
Les deux lemnolas restants redoublaient de colère. Link choisit d’adopter une stratégie inédite : au lieu de geler les vers, il dirigea la baguette vers le sol et invoqua un rayon azur. Le sol, jusqu’au pied du mur, se gela partiellement, dessina un sentir glacé ; puis, après avoir pris son élan grâce aux bottes de Pégase, il s’élança, glissa et prit appui sur la paroi. Se propulsant vers le milieu de la salle, son épée miroitante, il esquissa un mouvement horizontal, le plus large qu’il pouvait dessiner, et trancha la tête du second ver qui venait de sortir du sable.
Il atterrit lourdement, aux côtés du cadavre du ver qui se trémoussait encore légèrement. Une roulade le rapproche d’une paroi : son bouclier levé, il attendait. Le silence régnait. Plus rien ne bougeait dans la salle. Le jeune homme retenait son souffle. Prudemment, il s’avança. 

Brusquement, le troisième et dernier lemnola sortit de Terre, poussa un hurlement aigu et se précipita sur Link. Sa face sans yeux, ses dents jaunes et cariées donnaient une certaine idée de la mort. Le jeune homme se dégagea au dernier moment et laissa le ver s’étourdir en percutant le mur. D’un geste ample, Link traça une longue entaille sur le flanc du monstre. Les viscères encore chauds se déversèrent à ses pieds et le ver disparut à son tour, comme avalé par le sable qui l’avait vu naître.

Le second médaillon était là, devant lui. D’un rouge flamboyant, il représentait la Triforce et la partie supérieure, celle de la Force, étincelait d’une magnifique teinte argentée.
Chapitre 9 ‒ Le vieux de la montagne

Il ne restait plus à Link qu’à faire ses preuves dans le donjon de Sagesse, et il pourrait enfin prétendre au titre de héros de Légende et affronter le sorcier. Mais encore fallait-il accéder à la montagne ! À ce que les gens disaient, personne n’avait pu atteindre le sommet du Pic de la Mort. Quant aux cavernes qui serpentaient dans son corps, elles formaient un véritable dédale d’où personne ne ressortait jamais vivant.

Pour atteindre le sommet, il existait un chemin, un réseau de cavernes, que l’on nommait le « Chemin du Péril ». Les géologues estimaient qu’il était jadis à ciel ouvert ; par la suite, des éboulements l’auraient condamné. Il y avait de cela vingt ans, un passage de fortune avait été creusé par les artificiers du Roi. Ce chemin se trouvait au nord de Cocorico, juste à l’est des Bois Perdus, forêt sacrée plus de dix fois séculaire et ancien repère des gardiens des bois, les Kokiris.

Link s’engagea non sans crainte dans le chemin du péril. La grotte était très humide, et même la lumière de sa lanterne avait du mal à transpercer l’obscurité. Des stalactites servaient de perchoirs aux chauves-souris vampires. Le chemin était également parsemé de trous et de fosses sans fond, ce qui rendait la traversée plus dangereuse encore. En vingt ans, une dizaine de voyageurs s’était risquée dans ces cavernes : un seul revint vivant, bien qu’amputé de ses deux bras et de ses deux jambes. Il était curieux de voir que le danger, proverbial, du chemin permit à l’une des expressions de la langue ancienne de survivre dans la langue commune : plus de huit cent ans après son officieux baptême, les habitants surnommaient encore parfois la grotte le « hasdania konoé », que l’on pourrait traduire par « le chemin aux cadavres ». 

Loin de s’occuper de ces tracas d’étymologistes, le garçon avançait doucement mais sûrement : ce n’était pas la première fois qu’il avançait dans la pénombre, et il n’avait plus peur du noir. Au détour d’un chemin, il eut la surprise de tomber sur un vieil homme qui semblait attendre, assis sur une pierre. Crâne pratiquement chauve, courbé, il n’était vêtu que d’une chemise bleue et d’un pantalon de toile. Ébloui un instant par la lanterne, il regarda attentivement Link une fois que ce dernier détourna la source de lumière, puis engagea la conversation.
« Les visites sont rares, dans ce coin. Qui es-tu ?

‒ Cela serait trop long à expliquer, répondit Link distraitement. Mais je dois me rendre au sommet de la montagne.
‒ Ah, encore un fou qui veut percer le mystère du rocher !
‒ Le rocher ?

‒ Oublie ce que je viens de dire. Les yeux du vieillard s’éclairèrent un instant, puis il retomba dans ses pensées.
‒ Et vous ? Vous vous êtes perdu, je suppose ?

‒ Pas du tout ! s’offensa-t-il. Je rentrais chez moi, et ma lampe est tombée dans un de ces fossés. Tu veux bien m’aider ?

‒ Vous habitez sur la montagne ?

‒ Oui ; je n’aime pas le tumulte de la ville. Cela me fatigue…
‒ Vous pourriez peut-être m’aider : je cherche un sage, un ancêtre. Il doit m’aider dans ma quête.
‒ Un ancêtre ? Oui, je le connais bien ! Raccompagne-moi, et je te dirai où il habite.
‒ Parfait ; allons-y ! »

Link ouvrit la marche, brandissant sa lanterne, et suivit la route jusqu’à une bifurcation. Le vieil homme l’interpella alors.
« Prends à droite ici. Tu sais, j’avais un fils de ton âge… Il est parti il y a de cela trente ans pour s’engager dans l’armée royale ; je ne l’ai plus jamais revu. Je crois qu’il est mort dans le conflit qui se déroula dans la plaine.
‒ La Marche des Longs Couteaux ? La guerre contre les pillards du sud ?

‒ Oui… Alors, tu penses, quand j’ai appris que toutes ces filles avaient été enlevées, cela m’a fait un choc ! Je sais combien il est difficile de perdre un enfant.

‒ Certains, reprit Link distraitement, attribuent ces disparitions au sorcier.

‒ Au sorcier, ou à un autre… Ce royaume est placé sous l’œil des ténèbres depuis que l’on a découvert la Terre d’Or.

‒ Vous croyez à toutes ces légendes, alors ?
‒ Mieux vaut croire à quelque chose que de ne jamais croire en rie, mon garçon. Tu l’apprendras un jour… »

Les deux amis de circonstance poursuivirent en silence le chemin dans la grotte sombre. Quelques dizaines de minutes plus tard, la lumière s’invita : ils étaient arrivés au sommet de la montagne. À la sortie du chemin du péril, juste à leur droite, se trouvait l’entrée d’une petite caverne : la grotte du vieux. Le jeune homme, bien que pressé d’en découdre avec sa dernière épreuve, ne refusa pas l’hospitalité au vieil homme, son couvert ni son gîte.

Cette nuit-là, Link eut du mal à trouver le sommeil. La mort de son oncle, la princesse, le sorcier, les ancêtres, les sages, la Guerre du Sceau, la Triforce, la Terre d’Or, tout tournait sous son crâne. Il s’était passé tant de choses, et tant de choses encore devaient arriver. Link songeait surtout à l’avenir : l’épreuve de Sagesse, Excalibur, le duel contre le sorcier, et après ? Y avait-il seulement un « après » ? Finalement, harassé par sa journée, il se laissa ravir par Morphée.

Au petit matin, quand le jeune homme se réveilla, la première chose qu’il vit fut le vieil homme. Assis sur le lit, son regard avait changé : lui, qui paraissait si frêle et si débile la veille encore, avait aujourd’hui un air noble et déterminé. Avant même que Link ne pût ouvrir la bouche, le vieil homme parla.

« On ne connaît réellement un homme qu’en lisant ses songes. Et tout ce qu’il peut dire, tout ce qu’il peut laisser paraître, n’a aucune valeur devant les paroles de son inconscient. »

Le silence était lourd et étouffant. On n’entendait aucun bruit. Le vieil homme toisait toujours Link du regard.

« Ton cœur, continua le vieil homme, est rempli de tristesse, de doute, et de vengeance. La perte de tes parents, la mort de ton oncle…

‒ Comment… ? commença le garçon.
‒ J’ai entrevu ton chemin, les événements qui t’ont conduit ici. J’ai vu le courage dont tu as fait preuve. J’ai vu la peur qui t’a submergé, ta témérité, tes victoires et tes échecs. Bon nombre de personnes ont prétendu, au cours des siècles, être le descendant du Héros du Temps. Peu d’entre elles ont triomphé des épreuves de courage et de force. Puis j’ai vu ton âme. Sa pureté m’a ébloui. Tu as quelque chose d’unique en toi, Link. Tu ne te bats pas, comme tes prédécesseurs, pour la gloire, la richesse ou le pouvoir. Tu te bats, car tu sais, confusément néanmoins, que ta quête est juste. Tu es le héros légendaire. Tu es le descendant du premier. 
‒ Et vous ? Qui êtes-vous ?










‒ Ne l’as-tu point déjà deviné ? Je suis le troisième, le plus vieux des ancêtres. Je vais bientôt fêter mes 254 ans. Et je viens de t’offrir ce pourquoi tu es venu : ma bénédiction. 

‒ Quelle est l’épreuve de Sagesse ?









‒ Tu devras tout d’abord résoudre le mystère du Rocher du Spectacle : un roc gigantesque, qui bloque le chemin vers le sommet.
‒ Qu’y trouverais-je ?









 

‒ Le Temple de Sagesse : la Tour d’Héra, fille de Farore, la déesse créatrice. Mais avant que tu ne partes, j’ai quelque chose à te remettre. »

Le vieil homme se leva lentement. Link, toujours alité, le suivait du regard. Il prit vers un sac qui se trouvait au sol, en retira un petit miroir bleuté, très travaillé, qui reflétait tout avec une infinie douceur. Il le remit à Link en lui donnant ce conseil :

« Quand la vérité sera troublée par les magies noires, lorsque le doute s’immiscera complètement dans ton esprit, regarde ton reflet : et le sentier de la connaissance t’apparaîtra. »

Link empoigna le miroir, rassembla ses affaires et sortit de la caverne. Le troisième, observant son départ sur le perron de sa porte, lui adressa encore ces quelques mots :

« Quand ton cœur sera fatigué par les épreuves, reviens ici ; tu pourras t’y restaurer en toute quiétude. Je te souhaite bien des choses pour ta quête. Au fait, fit-il en rentrant chez lui : ne te moque pas des croyances d’antan. La destinée de ce monde ne dépend que de ta foi. »

Le jeune homme, perplexe, revint à la lumière. De la corniche de la montagne, la vue était magnifique : tout le royaume s’étendait là, devant lui, le palais d’Hyrule, le Temple de l’Est, le Désert du Mystère, les Bois Perdus. Il pouvait même distinguer les quelques mansardes de Cocorico, et sa maison, son ancienne maison plutôt, car il était persuadé de ne jamais y revenir. Derrière lui, le sommet de la montagne s’évadait de son regard : la route était encore longue.
Chapitre 10 ‒ Le rocher du spectacle

Link se mit immédiatement en route vers le sommet. La Montagne de la Mort lui réservait encore bien des surprises : arrivé à mi-chemin, de lourds rochers commençaient à lui tomber sur le crâne. Il les évita avec grand peine, manquant plus d’une fois de finir assommé ou de se faire enfoncer le crâne. Néanmoins, à force de persévérance, il atteignit un grand escalier, et une fois celui-ci monté, il se trouva face au Rocher du Spectacle.

La déformation pierreuse était énorme, elle faisait au moins trente mètres de haut : impossible de l’escalader. Pourtant, la route devait se poursuivre outre cet obstacle. Il y avait un passage dans le rocher, qui menait à une grotte : Link entra, dans l’espoir de trouver un moyen de traverser… Hélas, il fut vite bloqué par un gouffre. Il y avait cependant ici une pierre de télépathie : il entra ainsi en contact avec le troisième. 

« Link, le Rocher du Spectacle est une des dernières épreuves du héros ; je ne peux pas t’aider davantage. Dis-toi bien que ce monde a différents visages, et que l’ombre et la lumière y sont constamment mêlées. Fais attention : si ton âme n’est pas prête, tu subiras les conséquences de ton hérésie ! »

Des paroles peu réconfortantes, voire menaçantes. De quelles conséquences parlait-il ? Troublé, Link sortit de la caverne et observa les alentours du rocher. À sa droite se trouvait un cercle de fleurs, et au centre on pouvait apercevoir une dalle violacée qui dessinait incessamment des motifs compliqués et géométriques. Un pouvoir mystique était à l’œuvre ici, cela ne faisait aucun doute. Le jeune homme s’approcha lentement, et posa un pied curieux sur la dalle. Il entendit un bruit étrange, comme une manière de distorsion maléfique. Une forte lumière blanche le contraignit à fermer les yeux.
Quand le bruit cessa, le héros se sentait différent.

Il regarda autour de lui et vit que la terre, qui était auparavant marron de sienne, était maintenant teintée d’un orange flamboyant. Le ciel lui-même, alors dégagé, était déchiré de grands éclairs et l’azur s’était métamorphosé en un noir d’opale. Link s’approcha doucement du bord de la falaise, et un paysage fort différent s’offrit cette fois-ci à lui.

Il n’y avait plus de palais royal, seulement une immense pyramide d’un jaune maladif. Le désert s’était métamorphosé en un bourbier immense, recouvert de vase et d’eau trouble. Le lac Hylia n’était plus : à sa place, on trouvait une grande étendue de glace pâle. Link comprit alors qu’il se trouvait dans un monde parallèle à celui d’Hyrule : cette dalle violette l’avait amené, sans qu’il ne le comprît, de l’autre côté. La lumière était devenue ombre, le vieux de la montagne avait raison. Raison sur tout, même : Link s’aperçut brutalement qu’il avait rétréci, et que tout son corps s’était recouvert d’un pelage fourni : aucun doute, il avait été métamorphosé en mignon petit lapin rose ! 

S'accommodant un instant de sa nouvelle apparence, il remarqua qu’il n’était pas le seul sur la montagne : un navet et un diablotin se baladaient tranquillement. Intrigué, il engagea la conversation.

« Qui… qui êtes-vous ? dit-il en s’adressant au navet.




‒ Je ne sais plus vraiment… cela fait longtemps que je suis ici. J’étais un hylien, autrefois ; et puis j’ai marché sur une dalle bizarre. Depuis je suis bloqué ici. 





‒ Et vous, demanda-t-il au diablotin, vous est-il arrivé la même chose ?




‒ Mouais… Cela fait six ans que je suis là, à me nourrir de racines et à maudire le sort et les dieux. Je suis tellement en colère que je frapperais n’importe quoi… ou n’importe qui. »
Le diablotin décocha un magistral coup de pied au navet, qui rebondit à quelques reprises avant de repartir, piteux. Le diablotin tourna talons, et grommela quelque chose au sujet de la destinée. Cette scène surréaliste achevée, Link se demanda s’il pouvait escalader le Rocher du Spectacle dans ce monde. Il scruta les alentours, et brusquement s’en rendit compte : le rocher avait disparu ! Il ne restait plus, comme témoin de son existence, qu’une forme bizarre rappelant celle du promontoire dans son monde. La chose était formidable, terrifiante et étrange à la fois. Le problème demeurait néanmoins entier, car il lui était toujours impossible d’atteindre le sommet : une autre parfoi d’une vingtaine de mètres lui bloquait le chemin. Même s’il n’avait pas été métamorphosé en lapin, l’escalade aurait été impossible.

Il devait bien avoir un moyen de sortir d’ici… et s’il regardait dans le miroir ? Après tout, les conseils du vieux, bien qu’elliptiques, l’avaient conduit ici : ces mêmes conseils pourraient sans doute le sauver. Il se plaça là où le rocher se trouvait dans son monde, et contempla son reflet : le bruit bizarre se fit de nouveau entendre, et la lumière blanche l’envahit une fois encore. Quand il ouvrit de nouveau les yeux, il constata qu’il était redevenu lui-même, ce qui le soulagea profondément. Mais, le plus beau, c’est qu’il était désormais sur le Rocher du Spectacle : et, de sa position surélevée, il put sauter sans peine sur le sommet de la montagne. Il se trouva ainsi au pied d’une gigantesque tour d’ivoire.
Il y avait donc une relation étroite entre ce monde-ci et celui qu’il avait entrevu ; mais laissant de côté ces mystères, il entra, non sans émotion, dans le Temple de Sagesse.

Chapitre 11 ‒ Le médaillon de sagesse

Devant lui se trouvait une boule de cristal aux reflets marron ; elle était posée sur un socle vert qui ressemble à un guéridon. Tout autour, il y avait de grands blocs bleus, espacés chacun par un petit espace, trop étroit pour que Link passât, mais suffisant large pour y lancer une flèche, une bombe ou le boomerang. Il prit alors son épée, et frappa la boule ; la lame la traversa sans la déranger ; seulement, le reflet marron céda sa place à un reflet bleu. Les blocs s’enfoncèrent rapidement dans le sol tandis que, plus loin, d’autres blocs marron cette fois, sortirent du parterre. Comprenant le mécanisme, Link se décala par rapport aux blocs enfoncés, se faufila au-delà et lança une flèche sur le cristal, qui redevint marron. Les blocs marron s’enfoncèrent et les bleus surgirent à nouveau.

Le jeune homme examina le reste de la salle : elle était assez grande et deux escaliers descendaient dans les tréfonds de la tour. Au fond se trouvait déjà la serrure maîtresse ; au centre, une statue de gargouille grimaçante soutenait une pierre de télépathie. Le troisième lui parla encore. 
« Link, tu as réussi à vaincre l’énigme du Rocher ! Que je t’explique alors, rapidement, ce que tu entrevis. Lorsque Ganon s’empara de la Triforce, la Terre d’Or devint Terre des Ténèbres, tu le sais déjà. Depuis son enfermement dans sa terre de cauchemar, sa seule obsession fut de creuser des passages entre notre monde de Lumière et le monde des Ténèbres : ce sont les dalles violettes que tu connais à présent. D’après les anciens, il y en aurait six ou sept. Ces passages eurent néanmoins un effet inattendu, qui nous surprit comme il surprit Ganon : les énergies des deux terres se mélangèrent, et le relief de la Terre de Lumière écrasa celui de la Terre des Ténèbres. La magie noire l’abîma et l’inversa comme dans un miroir déformant : la colline devint une plaine, la plaine un rocher, le temple une mansarde.
« Quant aux hommes qui s’aventurent dans ce monde, leur forme est le reflet de leur âme. C’est pour cela que tu dois absolument obtenir le trésor de ce palais : il te préservera de ce maléfice. Je ne peux hélas rien te dire de plus, mon rôle s’achève ici. 
« Puisse le héros légendaire trouver le chemin de la vérité. »

Link, toujours perplexe, décida d’explorer le sous-sol et descendit l’escalier de gauche. Après avoir évité d’autres dalles volantes, et activé quelques interrupteurs, il trouva la carte dans un coffre. Le donjon s’élevait sur plusieurs étages, très courts, composés en général d’une seule grande salle. Les architectes avaient de la suite dans les idées. Link descendit alors le second escalier, et après avoir allumé quatre torches éteintes, obtint la clé maîtresse. L’ascension pouvait commencer.
Les deux premiers étages ne lui posèrent pas de problèmes majeurs : seul un nouveau type de piège se présenta à lui. Certaines dalles étaient marquées d’une étoile jaune, tantôt étincelante, tantôt plus effacée. Et quand il marchait sur les étoiles d’un jaune vif, elle changeait l’emplacement des trous de l’étage ; une autre dalle brillait alors, et si on la piétinait, les trous revenaient à leur place originelle. Au troisième étage, il obtint la boussole, comme de coutume, et eut le plaisir d’apercevoir le grand coffre. Hélas, il lui était inaccessible : un fossé entravait sa marche. Dégoûté, il poursuivit néanmoins sa montée et atteignit assez vite le dernier étage où courait, comme une bête en cage, sur une petite parcelle de terre suspendue au-dessus du vite, le moldorm.

Énorme chenille dorée, le moldorm était une des premières créatures que ce monde n’eût jamais connues. Sa fonction première était de surveiller les trésors des anciens : et la force seule ne suffisait guère pour le vaincre. Sa peau jaune était plus dure que l’acier, et sa technique de combat principale consistait à propulser les ennemis dans le vide plutôt que de les affronter directement. Bien qu’ayant une durée de vie assez longue, il était rare d’en trouver encore : ils s’éteignirent progressivement, comme s’il n’y avait plus rien à surveiller des richesses d’alors.
Link sauta sur l’aire de combat, en contrebas de la corniche où il se trouvait. Lorsqu’il arriva devant le monstre, il sortit son épée et se lança droit sur l’adversaire qui, sans se soucier de la présence du guerrier, continuait à déambuler sur la petite plate-forme que le néant entourait. Il poussa un hurlement et donna un grand coup : mais même l’épée légendaire ne pouvait rivaliser avec l’armure du moldorm. Le choc fut tel qu’il propulsa le héros dans le vide.

Il retomba sans heurt à l’étage inférieur, et s’apprêtait à remonter pour continuer le combat, quand il eut une brusque idée : et s'il pouvait accéder au grand coffre en tombant de cet étage ? Il consulta successivement la carte, puis la boussole. Il se plaça juste au-dessus de l’emplacement du coffre, et regarda autour de lui. Aucun fossé n’était assez proche pour, en tombant, atteindre le coffre. Pourtant cela devait être une bonne idée ; c’était la seule solution, en réalité. Link eut alors une idée : et s'il modifiait l’emplacement des fossés en marchant sur une étoile ? Y en avait-il une non loin… oui ! Il l’activa et un trou apparut là où il se trouvait. Comme il l’avait prévu, il était alors un étage plus bas, devant le coffre. L’ouvrant, il récupéra la Perle de Lune, cristal ancestral forgé au cœur même de la Terre et qui protège son possesseur des effets de la magie noire.

Maintenant, même si le héros n’avait pas gagné une nouvelle arme, il se sentait plus fort, plus confiant. Il remonta très vite au dernier étage, une lueur de malice dans l’œil. Si le temple était l’Épreuve de Sagesse, cela serait par l’astuce qu’il vaincrait. Une fois au sommet, il s’agenouilla, et étudia attentivement son adversaire. L’armure dorée semblait infaillible, mais une seule partie de l’anatomie du moldorm n’était pas aussi bien protégée que le reste : sa queue.

La chenille bougeait trop rapidement pour espérer une approche indirecte, par le boomerang ou l’arc. Le duel à l’arme blanche était inévitable. Alors Link, défouraillant, se posta sur le côté de l’aire de combat, ferma les yeux et fit silence en lui, jusqu’à ce qu’il entendît les battements de son cœur. La chenille se rapprochait doucement.
Link ouvrit brusquement les yeux, et brandit son épée. Le moldorm n’était plus qu’à quelques mètres de lui ; il courra à sa rencontre. Puis, à un ou deux mètres de l’adversaire, il se décala sur la gauche et donna un coup d’épée en direction de la queue. Touché ! La chenille s’arrêta, un frisson parcourut son corps, et elle se remit en route, plus rapide qu’auparavant. 

Le guerrier récidiva : estocades ou tierces, il touchait à chaque fois, et à chaque fois, la chenille s’arrêtait, frissonnait, et repartait de plus belle, toujours plus vite, toujours plus dangereuse pour le garçon. 

Il avait dû la toucher une dizaine de fois. La fin du combat était proche. Encore un coup, deux peut-être ? Cette fois-ci, sûr de sa victoire, il arrêta de tergiverser et se rua sur la queue du moldorm. Trop lent : il fut violemment projeté en arrière, et se rétablit de justesse sur le bord du gouffre. Il allait basculer, il allait tomber et le combat devait recommencer. Non, il ne devait pas, il devait rester, se battre, pour son oncle, pour la princesse. Pour ce monde.
D’un geste désespéré, il prit appui sur la pointe de ses pieds fourbus et se jeta en avant, droit sur la chenille. Il calcula mal la distance qui le séparait de l’adversaire, mais il n’avait pas dit son dernier mot : alors qu’il était sur le point de toucher terre, il pivota et prit appui sur ses mains. D’un claquement sec des poignets, il était de nouveau en l’air, sous l’effet d’une nouvelle impulsion, et surplombait à présent le monstre doré. Pendant qu’il retombait, il balançait déjà son bras gauche loin vers l’arrière, et l’épée s’éclaira de l’éclair bleu qu’il connaissait si bien. En touchant terre, il faisait face à la queue de la chenille. Le coup partit instantanément et frappa à trois reprises, chaque passage plus puissant que le précédent. L’air autour de Link se distordait sous l’effet de la chaleur de la lame, blanchie par la magie des prêtres de l’ancien monde. 
Le moldorm s’arrêta brusquement, mais cette fois-ci ne repartit plus. Il grogna longuement, troqua sa couleur dorée pour un noir d’encre et disparut dans une volute de fumée. 

Enfin, après tant d’épreuves, tant d’ennemis terrassés, tant d’objets collectés, tant de mystères résolus ; enfin, il mettait la main sur le dernier médaillon. Il était bleu, et le triangle bas-droit, celui de la sagesse, brillait d’un rouge rubis d’une rare chaleur. Link mit le troisième pendentif autour de son cou, et dans une lumière jaune éblouissante, les trois médaillons fusionnèrent pour n’en former qu’un seul, une médaille blanche, d’un blanc plus pur que la neige, portant le symbole de la Triforce surmontée des noms des déesses et cette petite phrase, toujours dans la langue des anciens : « Estanara dinai, kighui farorea, estibine nariyuku », ou encore : « Forgeur de force, maître de courage, gardien de sagesse ». Il ne restait plus, avant de pouvoir affronter le sorcier, qu’une dernière étape : trouver et arracher Excalibur de son socle. Link savait qui voir pour obtenir cette information : le maître du sanctuaire.

Chapitre 12 ‒ Excalibur

Link se retrouva comme de coutume à l’air libre, devant la Tour d’Héra. Il lui fallait revenir à Cocorico. Il descendit le grand escalier, et remarqua une grotte passée inaperçue lors de son escalade. Il y avait, devant la grotte, une vieille pancarte, avec une inscription griffonnée à la hâte : « Vers Cocorico ». Link alluma sa lanterne, et s’engagea dans la grotte.

Il n’y a avait qu’un seul chemin, et, mises à part les chauves-souris, il n’y avait aucun piège particulier. Au bout d’une vingtaine de minutes, l’air lourd de la caverne avait laissé sa place à la fraîcheur du printemps hylien. Il se trouvait bel et bien sur une corniche inaccessible, au-dessus du passage qu’il avait emprunté le jour d’avant, et d’un bond se retrouva au nord de Cocorico. Se dirigeant vers le sud-est, il aperçut assez vite le sanctuaire. Le maître était toujours là, à son étude, au bout de la nef, et la princesse était assise, anxieuse, sur un des bancs du premier rang. Quand elle entendit le pas de Link, elle se retourna, et sourit sincèrement. La présence du héros la rassurait. 

« Link, commença la princesse…. Tu es vivant !






 

‒ Tous les gardes maléfiques du sorcier sont à tes trousses, continua le maître. Tant mieux, quelque part, car cela les éloigne du sanctuaire… Mais nous nous inquiétions de ton sort.
‒ Rassurez-vous, dit Link d’une voix pleine d’assurance, ce qui ne manqua pas de le surprendre. J’ai triomphé : regardez ! »

Et il leur montra le pendentif blanc. 

« Seulement, dit le garçon, j’ignore où se trouve Excalibur.




‒ Je l’ignore également, dit le Maître, mais je peux peut-être t’aider. Excalibur fut forgée il y a bien longtemps, après la naissance de Ganon, mais ce n’était pas la véritable épée légendaire.
‒ Comment cela ?


‒ Excalibur est aussi vieille que la Triforce. Et c’est cette épée qui peut vaincre le mal. La seconde Excalibur, elle, ne fut pas forgée par les dieux ; et bien qu’enchantée, elle ne peut rivaliser avec le pouvoir noir. 










‒ Mais le Livre de Mudora, coupa Link, ne parle pas de cela !



‒ Je vais t’expliquer, reprit-il calmement. Lorsque les déesses créèrent ce monde et invoquèrent la Triforce, elles se rendirent compte qu’un être maléfique pouvait s’en emparer. Alors, parce qu’elles ne pouvaient intervenir directement, elles n’eurent d’autres choix que de créer une épée magique, du nom d’Excalibur. Et lorsque le premier héros affronta Ganon, c’est cette épée légendaire qu’il brandit.
« Mais une fois le mal détruit, il ne pouvait garder l’épée en sa possession. Pour le remercier de son dévouement, les peuples anciens lui forgèrent alors une lame, et chacun la gratifia d’une bénédiction : les Kokiris lui donnèrent la robustesse des souches de chênes, les Gorons un tranchant que rien ne pouvait abîmer, les Zoras un équilibre parfait comme le requin argenté, les Gerudos un fil aigu comme le vent du désert, les Hyliens un pommeau décoré des mille richesses de la Terre. Enfin, on la nomma Excalibur, en souvenir de l’épée qui tua le démon, et on la remit au héros qui, selon la légende, l’aurait transmise à son fils, et ce fils au sien, et ainsi de suite. On raconte que l’art d’escrime du premier héros se transmet instantanément à son descendant lorsqu’il touche l’épée pour la première fois.



‒ Une lame qui ne peut pas s’émousser, dites-vous ? L’art d’escrime du premier ? répéta Link, intrigué. Cette lame avait-elle un signe distinctif, un symbole, une marque ?




‒ Selon la légende, intervint la princesse, on pourrait lire sur la lame, si elle est éclairée par un rayon de lune, le nom du premier héros. »

La journée allait s’achever. Déjà, quelques étoiles brillaient haut dans le ciel. Et la lune apparut. Un rayon, passant à travers l’un des vitraux du sanctuaire, frappa la lame de l’épée. Une inscription, rédigée dans la langue des anciens, apparut.

« Link, estiro sidana loiku » : « Link, premier des héros de légende ».

Le jeune homme savait maintenant ce pourquoi il était né. Tout lui parut clair. Ces événements n’étaient pas le fruit du hasard. Il comprenait pourquoi, depuis sa naissance, aussi loin qu’il pouvait se rappeler, il se sentait mal. Il comprenait pourquoi il savait qu’un jour, quelque chose arriverait, sans savoir quoi. Tout était clair. Il était Link, descendant du premier, le héros d’Hyrule. Et ainsi il savait où se trouvait la lame : dans le repaire du premier, dans son ancienne maison. 
Dans les Bois Perdus.

Link se mit en route tôt le lendemain matin, et pénétra dans la forêt. Jamais il ne s’y était aventuré, mais il lui semblait reconnaître des arbres, des chemins, des buissons. Il découvrit un champignon étrange, qu’il ramassa intuitivement. Puis, en se faufilant dans un tronc d’arbre creux, il se retrouva dans une plaine de lumière où courraient toutes sortes d’animaux. Au cœur de la plaine, sur un piédestal blanc et gris, Excalibur l’attendait.
Link s’approcha doucement, enlaça de ses mains le pommeau, et enleva l’épée de son socle. Un courant de magie enveloppa son corps, et il observa pendant quelques instants la lame de lumière. Son rêve s’arrêta brusquement lorsque Sahasrala le contacta par télépathie.

« Link ! C’est merveilleux ! Tu as enfin pris conscience de ta véritable nature ! Le destin de ce monde et ses peuples dépend uniquement de toi. Il te faut affronter le sorcier, à présent. Libère Hyrule de son joug ! »

Il sortit de la plaine, déterminé à découdre. Il n’avait pas fait quelques pas que Zelda le contacta à son tour par la pensée :

« Link ! Au secours ! Les gardes du sorcier ! Ils sont en train de… au secours ! »

Cela ne laissait présager rien de bon. Il revint à toute vitesse vers le sanctuaire. Le maître était dans l’allée centrale, et baignait dans son sang. Il parvint, du bout des lèvres, à expliquer à Link que les gardes étaient venus, et qu’ils avaient enlevé la princesse. Puis il ferma une dernière fois les yeux, et s’en alla rejoindre les déesses dans l’autre monde. Pussent-elles l’accueillir avec amour.
Link, sans dire un mot, sortit l’épée de son fourreau et se dirigea droit vers le palais. Tuant les gardes qui se dressaient sur sa route un par un, il entra dans le jardin par le pont-levis, que l’on avait abaissé. Il avançait méthodiquement, calmement, mais on devinait dans ses yeux toute la haine d’un guerrier déterminé. Il entra dans le château et monta l’escalier vers les remparts. Le donjon était protégé par une barrière magique, qu’Excalibur fit disparaître sans peine. Il commença alors la lente ascension de la grande tour.

Chaque étage était l’occasion pour le sorcier de tendre un nouveau piège et de tuer le garçon. Ainsi, les salles, quand elles n’étaient pas plongées dans l’obscurité complète et percées de gouffres sans fond, regorgeaient de soldats surentraînés, et notamment des troufions armés de  fléaux.

Link ne broncha pas. Son regard n’esquissa ni peur, ni doute. Il abattait les ennemis les uns après les autres. Armé d’Excalibur et de la rage qui bouillait en lui, contre un être qui lui avait ôté son oncle et qui avait tué un prêtre, un sorcier qui risquait de plonger la Terre dans le chaos, il n’aurait aucune pitié. Il arriva enfin au dernier étage. Aganhim, priant sur un autel sur lequel était allongée la princesse, récitait de sombres cantiques.

« Tu arrives trop tard, guerrier ! fit-il à destination de Link. Le rite est achevé ! Bientôt, cette Terre sera engloutie par les hordes du roi démoniaque ! La fin est proche ! »

Puis, alors qu’il levait les bras, deux éclairs blancs frappèrent la princesse de plein fouet, et l’envoyèrent dans le néant. Mais Link n’était pas dupe : le bruit qu’avaient fait les éclairs… Il l’avait déjà entendu sur la Montagne de la Mort. Non seulement la princesse n’était pas morte, mais, de plus, il savait exactement où la trouver. Sur ce, le sorcier laissa s’échapper un rire sardonique, et disparut. Link, toujours d’un pas régulier et mécanique, contourna l’autel et découpa les rideaux de son épée. Il dévoila ainsi un passage vers une antichambre, dans laquelle Aganhim attendait, goguenard.
« Ainsi, dit le sorcier, tu désires te mesurer à moi, Aganhim, le plus grand sorcier que ce monde ait vu naître ? Tu surestimes tes forces. »

Link ne prononça pas un mot. Il se contenta de lever son épée, et de toiser du regard son adversaire. Le duel commença. 

Chapitre 13 ‒ Le palais des ténèbres

Le sorcier leva doucement la main, et concentra son énergie pour faire apparaître une boule d’énergie noire. Puis, d’un geste brusque, il l’envoya sur le héros, toujours stoïque. Au moment où la boule allait le frapper, il brandit son épée : la lame repoussa l’énergie noire, qui frappa le sorcier en plein cœur. Link esquissa un sourire.

« Comment… dit le sorcier encore sous le choc, comment as-tu pu… ?  Seul le héros légendaire peut retirer Excalibur de son socle… Qu’importe, fit-il en étouffant ses craintes : je peux facilement te tuer de toutes manières. »

En prononçant ces mots, le sorcier se transforma en ombre noire et glissa rapidement vers le sommet de la pièce. Link n’avait pas toujours bougé. Le sorcier apparut soudain, et recommença son noir parlé. Toutefois, au lieu d’une boule d’énergie, ce fut toute une série d’éclairs que le sorcier invoqua. Surpris, Link ne réagit que trop tard, et un rayon bleuté le frappa de plein fouet. Sous la violence du choc, il fut propulsé contre le mur de la salle, et tomba à genou au pied de la paroi. Sa poitrine lui faisait souffrir le martyre. Le sorcier riait diaboliquement de sa manœuvre. Mais le combat ne faisait que commencer. 

Aganhim, sûr de sa victoire, concentra une boule d’énergie et l’envoya de toutes ses forces pour achever le garçon. Au dernier moment, Link se leva et, d’un coup sec, renvoya le projectile noir. Le sorcier fut frappé, et lorsqu’il leva à nouveau la tête vers le jeune homme, ce dernier se précipitait en hurlant sur le mage.

Hélas, celui-ci usa encore une fois de son mode de déplacement inédit et évita sans peine le héros légendaire. Le sorcier, lui non plus, n’avait pas dit son dernier mot. Il chargea une autre boule d’énergie et l’envoyant comme de coutume. À mi-parcours néanmoins, elle changea de couleur et prit une teinte bleue et gelée. Link ne se fit pas avoir : il sortit le filet à papillon, prêté par le petit garçon de Cocorico et enveloppa la trajectoire de la boule de glace pour la renvoyer au sorcier. En la recevant, celui-ci se gela entièrement et laissa apparaître un regard d’étonnement sincère. Link se précipita à l’aide des Bottes de Pégase, et sa lame transperça de part en part le corps du sorcier. Aganhim devint alors livide, et lorsque que Link retira le couperet, il tomba à genou, saignant abondamment de la poitrine, de la bouche et des yeux.
« Tu… tu n’as pas encore gagné, cracha-t-il dans un sourire rouge. Ma mort ne changera rien : le roi démoniaque viendra, et tu ne pourras pas le vaincre. Mais… ne… t’en fais pas… Je reviendrai… et tu seras… aux premières loges pour… pour assister à mon triomphe ! »

Le sorcier prononça alors les mêmes mots qu’il avait chantés peu avant lors de l’envoûtement de la princesse. Tandis que ce bruit étrange résonnait déjà, Link eut la présence d’esprit de saisir la bure verte d’Aganhim : ils furent alors tous deux transportés vers la Terre des Ténèbres.
Quand la lumière blanche s’estompa, le sorcier avait disparu. Link se trouvait au sommet de la pyramide qu’il avait vu du haut de la Montagne de la Mort. Sa poche brillait d’un curieux éclat : la Pierre de Lune, de son pouvoir, empêchait l’elfe de se métamorphoser en lapin rosâtre. Tandis qu’il contemplait ce nouveau monde mystérieux, le vieux de la montagne le joignit par la pensée.

« Link, je te contacte d’Hyrule, par-delà les ombres et les glaces. Tu dois agir vite : le rituel noir est achevé, et ce n’est plus qu’une question de temps avant que les hordes de Ganon n’envahissent le Monde de Lumière. Le seul moyen de le contrer, c’est de vaincre une bonne fois pour toutes le sorcier : il s’est régénéré en revenant dans son monde. Il s’est réfugié dans la Tour de Ganon, et c’est là où il a emprisonné la princesse. 
« Malheureusement, la barrière noire qui entoure la tour est trop puissante, même pour Excalibur. Seules les descendantes des sages peuvent percer la muraille qui entoure la Tour. Tu dois les sauver, c’est ta priorité absolue. Je ne sais où elles se trouvent, mais je pense que l’une d’entre elles doit se trouver dans le Palais des Ténèbres. Il s’agit de la version démoniaque du Palais du Courage : il se trouve donc vers l’est de la pyramide. Dépêche-toi, sauve la descendante : elle saura où se trouvent les six autres. Bonne chance ! »

Link descendit de la pyramide, et se dirigea sans plus tarder vers l’est. Le chemin était quasiment le même que lorsque, timide, il s’aventura pour la première fois vers le Palais du Courage. Cependant, en lieu et place des hautes statues et des murs séculaires, il ne trouva là qu’un immense champ de ronces acérées, s’étendant aussi loin qu’il pouvait porter le regard.
Ce monde était en définitive assez semblable à celui de la Lumière ; seulement, les gardes armés et commandés par le sorcier en personne avaient cédé leurs places aux troupes fidèles au roi des Ténèbres, Ganon : cyclopes géants lanceurs d’explosifs, diables à fourches, plantes carnivores rendues folles par le pouvoir noir. Link n’eut aucun mot de surprise ou de peur. Il se contentait d’avancer dans les champs de ronces, et cherchait le chemin qui le conduirait au palais. Les épines lui griffaient le visage, les mains, déchiraient sa tunique ; mais il ne bronchait pas. Son regard était plus déterminé que jamais.

En sortant d’un labyrinthe de ronces, et avant de s’engager dans le suivant, le héros légendaire eut la sensation étrange d’être suivi. Il se retourna, l’arme à la main, prêt à pourfendre l’intrus. L’étonnement arrêta brutalement son geste : à ses pieds se trouvait un petit singe à l’air agile et à la fourrure bleue. Il allait de soi que le singe était sans doute un des hommes de lumière piégés dans ce monde maléfique. De ce que Link comprit, il s’était surnommé lui-même « Kiki ».

« Ick… dit-il en regardant avec attention la bourse à rubis de Link. Donne-moi 10 rubis, et je t’accompagne… ick ! »

Link ne sut quoi répondre. Alors que les monstres géants, les magies secrètes, les sorciers diaboliques l’avaient laissé de marbre, un petit singe bleu l’étonnait profondément. Il décida enfin, encore sous le sceau de l’émotion, qu’une dizaine de rubis ne représentait pas un investissement considérable, et que sa fortune actuelle lui permettait ce petit don. Kiki empoigna vite fait le bijou doré, bondit sur l’épaule de Link, s’assit prés de son visage, et laissa balancer sa queue dans le dos du jeune homme. Bien vite, ils se retrouvèrent devant l’imposant Palais des Ténèbres. Link s’aperçut alors que, même si les deux palais partageaient la même position dans l’espace, la version ténébreuse était presque trois fois plus grande que la lumineuse.
Ganon était cependant loin d’être stupide, et Link ne fut qu’à moitié surpris de voir la porte du palais fermée. Encore une fois, la manière forte, même si elle paraissait la plus évidente, n’était pas la meilleure solution. Et dans le cas présent, aucun interrupteur ou levier n’était accessible, ce qui, en y réfléchissant bien, était parfaitement logique. Le palais demeurait inaccessible, et les larges piliers sculptés de manière à représenter de monumentaux gorilles semblaient ricaner de la déception du jeune homme.

Des gorilles… ? Link avait déjà vécu assez d’épreuves pour comprendre que rien n’était décidé par hasard. Il ne croyait plus au hasard, et ne pouvait s’empêcher de croire qu’il y avait, tout autour de lui, des témoignages de puissance qui dépassaient son entendement. Pour la première fois depuis longtemps, il prononça quelques mots.

« Kiki…, commença-t-il, et il fut surpris d’entendre que sa voix, jadis fluette, était devenue si grave. Sais-tu comment entrer ?









‒ Ick ! dodelina Kiki. Le singe leva la tête et fixa intensément le sommet d’un des piliers. Ick ! Si tu me donnes cent rubis, je t’ouvre pour toi… Ick ! »

Link donna à Kiki l’argent qu’il attendait : l’argent, avait compris Link, ne valait pas plus que le bijou qu’il représentait, et la terre regorgeait encore de trésors de toutes sortes. Kiki bondit de l’épaule du héros légendaire, grimpa rapidement sur le pilier et activa un interrupteur situé sur le toit de l’édifice. Un bruit énorme se fit entendre dans toute la plaine, et la lourde porte de pierre se leva lentement. Sans une once d’hésitation, Link rentra sans peur dans ce qui allait être le début d’une nouvelle quête. 

Chapitre 14 ‒ La descendante du sage de la terre

Le palais avait un étrange air de déjà-vu, avec ses trois couloirs et ses trois interrupteurs. Link explora le couloir de gauche, qui conduisait à une petite clé, puis celui de droite. Encore une pierre de télépathie : la princesse Zelda ! Elle lui confirma qu’elle était prisonnière dans la Tour de Ganon, et l’accompagnait de mille vœux de chance et de réussite. Link fit exploser le mur du bas avec une bombe et accéda ainsi, après avoir traversé un long couloir, dans une petite salle où se trouvaient trois lutins, deux verts et un rouge, placés en triangle. 

Link resta sur le pas de la porte, défourailla son épée, et attendit. Les lutins ne bougèrent pas. Il se risqua à faire un pas en avant : le lutin rouge avança vers lui alors que les lutins verts reculèrent d’un pas. Link fit un pas sur la gauche : les lutins verts firent un pas vers la gauche, le lutin rouge vers la droite. Le garçon comprit alors leur mode de combat. 

Il se dirigea en courant vers le premier lutin, l’épée à la main. Les deux lutins verts, comme il l’avait prévu, accompagnèrent son mouvement. Mais ce faisant, le premier fut rapidement acculé contre le mur, et ne put continuer à avancer. Link courrait toujours, et lorsqu’il fut au contact du lutin, le transperça de son épée. Mais le second lutin vert, quant à lui, continuait, avec souplesse, à courir vers un garçon immobilisé, l’épée encore enfoncée dans le corps de l’ennemi. Le choc était inévitable. Le héros légendaire ne se laissa pas abattre : sans ôter l’épée du cadavre, il sortit son arc et, alors que le lutin vert commençait à tomber au sol, l’arme blanche toujours fichée dans sa poitrine, il envoya un trait en direction du second. Avant même que leurs corps ne touchassent terre, il avait rangé son arc et reprit l’arme séculaire dans sa main gauche. Pendant la manœuvre, le lutin rouge, lui, s’était déplacé comme prévu vers le pas de la porte. 

Link n’eut aucun mal à l’achever et obtint ainsi la carte du donjon, puis une clé en faisant tomber un autre mur. Le palais était vaste, très vaste.
Il revint à l’entrée du temple, et passa cette fois-ci par le couloir central. Il accéda ainsi à une énorme salle, surplombant deux des passages des sous-sols qu’il avait explorés. Sur l’un des ponts, il avisa une fissure. Après l’avoir creusée et après avoir sauté dans le trou, il atteignit une plate-forme interdite qui menait directement à la clé maîtresse.

Il poursuivit le chemin, toujours plus loin dans le palais, et rencontra à nouveau un pont qui cette fois surplombait un gouffre sans fond. Le héros de légende avança sans sourciller quand, à un tiers du chemin, un bruit étrange, dans son dos, attira son attention. Le pont commençait à s’effriter, puis à se désagréger ! Le piège allait propulser le héros dans le vide… mais c’était sans compter sur le pouvoir d’Hermès. Avant même que la moitié du pont ne fût détruite, les bottes de Pégase avaient permis à Link de traverser le piège mortel. Il se dirigea alors sur sa gauche, et atteignit une grande salle plongée dans l’obscurité. Avec sa lanterne, il n’eut aucun mal à se diriger dans le labyrinthe obscur. Après avoir détruit un mur à l’aide d’une bombe, il se retrouva sur une corniche en hauteur par rapport à la salle du pont maudit, devant le grand coffre, qui contenait le Marteau Sacré. Les Anciens l’appelaient encore la « Masse des Titans », car il demandait une force surhumaine pour être soulevée. Fort heureusement, les gants de puissance du héros lui permirent de faire fi de son lourd poids.
Les énigmes du palais n’étaient guère originales, mais l’une d’entre elles décontenança Link au commencement. Alors qu’il arrivait dans un long couloir, un mur amovible devait dissimuler, selon le plan, un escalier vers l’étage inférieur. Mais contrairement au palais du désert, nulle torche éteinte dans le couloir : il n’y avait là seulement qu’une détestable statue d’un vert bileux représentant un cyclope maladif. Son œil avait été taillé dans un cristal très clair, et il faisait penser à un morceau de glace dérivant sur un lac, un matin de printemps. Brusquement, il eut une idée. Il décocha une flèche en direction du cristal, et la statue ferma l’œil ; le mur se décala alors, et l’escalier apparut. La suite du palais ne posa aucun problème au héros : Excalibur lui avait ôté tout sentiment de doute, de peur, de crainte, d’hésitation. Il se sentait comme s’il n’était plus maître de son corps, comme s’il ne décidait plus vraiment de ses choix, de ses combats, de ses ambitions. Il connaissait les ennemis envoyés par Ganon comme s’il les avait déjà battus et il arpentait ces temples piégés avec une impression grandissante de déjà-vu. Le héros légendaire, disait-on ne mourrait jamais, et il survivait à tous ses ennemis. Peu importait la mort, quand on savait pertinemment où vous dirigeait la vie.

Enfin, Link pénétra alors dans l’antre du Roi Helmasaur. D’après les écrits, il était un des plus vieux lieutenants de Ganon : son nom, par ailleurs, voulait dire dans la langue des Anciens « Éternité ». Il ressemblait à un scorpion à la carapace rouge de feu, et sa taille imposante était un argument de poids face aux défenseurs des libertés. Son visage avait de tout temps été protégé par un masque de platine, qui laissait entr’apparaître les éclairs de ses deux grands yeux de braises. Ils traversaient de part en part ceux piégés par leur lumière ; la queue du roi, agile et rapide comme un fouet, épineuse et aiguisée comme la meilleure des épées, les transperçait alors et les tuait rapidement. 

Le garçon avait du mal à esquiver les coups de son adversaire. Acculé contre le pas de la porte, Link se baissait et sautait pour éviter les coups du scorpion géant. De la bouche du roi surgissaient régulièrement des boules de feu, ce qui rendait le combat plus difficile encore.

Le héros légendaire comprit rapidement que le point faible du monstre ne pouvait être que sa face. Encore fallait-il briser le masque… Il songea alors au Marteau, qui ne lui avait encore que peu servi, et lança des attaques précises sur le masque de platine. Chaque coup résonnait plusieurs fois dans la petite salle, et les vibrations lui broyaient le cœur et les boyaux. Tout en évitant les boules de feu, les coups de fouet, il continuait à attaquer la muraille de métal. Bientôt une fissure apparut de long en long sur le masque de la tête couronnée. Le processus était trop long, néanmoins, beaucoup trop long : Link était déjà épuisé de son combat, il lui fallait l’abréger au plus tôt. 

Le héros sortit de son sac une bombe, alluma la mèche et la lança sous le masque. La précision était diabolique : le coup était parfait. Personne, pas même le premier héros du temps, n’aurait réussi ce tour de force. La chance fit bien son œuvre : la bombe explosa et fit voler le masque en mille éclats, pareils à des aiguilles. Et pour la première fois en plus de sept cent ans, le roi scorpion révélait à un mortel son vrai visage. Parmi les cicatrices profondes, les dartres laides et les furoncles noirs, siégeait sur son front une émeraude aussi brillante que si elle avait été taillée dans une mare de lave brûlante. Le sang du héros ne fit qu’un tour : prenant son élan sur l’une des pattes du roi, il se retrouva d’un bond sur la tête découverte d’Helmasaur. 

Link leva très haut son épée, l’empoigna à deux mains pour avoir plus de force et l’enfonça profondément dans l’émeraude, qui se fissura instantanément. La douleur du scorpion fut telle que le héros légendaire tomba lourdement au sol tandis que son adversaire, ivre de douleur, essayait en vain de retirer le dard de l’insecte qui l’avait défié. Malgré lui, il succombait lentement.

Bientôt, les cris de douleur cessèrent : l’émeraude explosa. Un liquide orange, fumant, coula lentement du trou béant laissé sur la face, et les yeux de feu du scorpion s’éteignirent. Le combat était terminé. Le roi Helmasaur, celui qu’on appelait « l’Éternel », venait de disparaître à jamais. Le garçon ramassa son épée et un cristal rose, tenant prisonnière la première des descendantes, apparut mélodieusement devant lui. Elle contempla longuement le héros de légende puis, convaincue de son identité, lui adressa ces mots pleins d’espoir :

« Bonjour, héros de légende. Tu as traversé bien des épreuves pour venir jusqu’à moi. Je suis la descendante du Sage qui créa le sceau, Kaniro, gardien des esprits de la Terre. Six autres filles attendent ta venue. Ton destin est de leur venir en aide. 

« La descendante du sage de l’eau vit dans le Palais du Marais, sous la Plaine des Trépassées.

« La descendante du sage du feu vit dans le Repaire de Mothula, aux tréfonds de la Forêt des Squelettes.

« La descendante du sage de lumière vit dans le Donjon de l’Aveugle, parmi le Village des Voleurs.

« La sage de la forêt vit dans le Refuge de Koldstare, au milieu du Lac Glacé.

« La descendante du sage de l’esprit vit dans le Marais de la Misère, dans la vase du Bourbier de la Souffrance.

« La descendante du sage de l’ombre vit dans le Roc de la Tortue, au cœur de la Montagne de la Mort.

« Enfin, la princesse est retenue dans l’antre du mal, la Tour de Ganon. Nous sept, descendantes des sept sages, nous pouvons détruire la barrière protégeant la tour. Libère-nous, et tu pourras affronter le démon. 

« Je ne peux hélas pas t’aider davantage : le chemin du héros n’est pas écrit.
« Puisse la Triforce mener le héros légendaire vers la victoire. »

Le cristal se brisa alors, libérant la fille qui se téléporta instantanément en lieu sûr, dans le Monde de Lumière. Il restait six sages. Link se retrouva à l’entrée du donjon, et se mit en route vers le sud et vers le Palais du Marais.

Chapitre 15 ‒ Les grandes fées d’Hyrule

Pour atteindre la plaine, il devait passer devant la version ténébreuse de son foyer natal. Devait-il s’y arrêter ? Il hésita, mais décida de poursuivre. Sa quête passait avant tout. Il n’eut aucun mal à trouver le Palais du Marais, car il se trouvait à l’emplacement du barrage du monde de la lumière. Il entra d’un pas ferme, mais fut vite arrêté dans son élan : un escalier descendait à un couloir sans issue, et la suite du donjon n’était accessible que par une échelle bien trop haute pour lui. Dans le couloir se trouvait une pierre de télépathie. Cette fois-ci, ce fut Sahasrala qui lui parla.

« Link, commença-t-il, tu devrais acquérir des palmes dès à présent, car bon nombre de palais ténébreux sont creusés dans les grottes humides. Tu nageras en eaux troubles, mon garçon. Tout ce que je peux te dire, c’est que le lien entre les mondes est très fort, de plus en plus fort même : un événement se passant dans l’un a toujours des conséquences étranges dans l’autre. »

Link sortit du palais et utilisa le miroir magique. Il se retrouva devant le barrage. Il y entra, et accéda à la réserve de la rivière qui alimentait tout le pays. Tirant un levier, il fit entrer toute l’eau claire du lac Hylia et du marais dans le bâtiment. Cette manœuvre, d’ordinaire, servait à bénir l’eau en cas d’épidémie : mais elle pouvait offrir à Link un autre genre de bénédiction. Le passage entre les mondes, créé par le miroir, était encore ouvert : Link s’y engouffra, et entra de nouveau dans le temple. Comme il l’avait prévu, l’eau avait inondé les lieux et rendait accessible par la nage l’échelle qui le narguait. Link, néanmoins ne savait pas nager ; il devait trouver les palmes dont parlait Sahasrala. C’était des objets de l’ancien temps, capables de donner l'habileté du dauphin à qui les chaussât. Il retourna dans le monde de Lumière.

Son oncle lui avait parlé jadis des peuples de l’ancien monde, et notamment des êtres peuplant la fontaine zora, source légendaire du lac Hylia. Si les palmes existaient dans ce monde, elles ne pouvaient être que là-bas. Il remonta vers le nord et contourna le Palais de Courage. En chemin, il passa devant la hutte de la sorcière et de son apprenti qui pouvait, selon la coutume, préparer nombres d’onguents et de poudres de perlimpinpin, et soigner tous les maux du corps et de l’esprit. Link lui donna le champignon trouvé dans les bois, et acheta un élixir de vie et un de magie. Le héros légendaire continua d’avancer le long du fleuve, jusqu’à ce que la terre s’arrêtât. Il continua à marcher sur les zones de haut-fond et atteignit la source, une énorme cascade d’eau pure et claire, transparente comme l’air, glacée comme un flocon de neige.
Des profondeurs de la source surgit soudain le Roi Zora, dernier des représentants de sa race. Lourd, pataud et avare, il compensait sa laideur par une insatiable soif d’or. Il sut immédiatement la raison de la venue du héros légendaire, et lui parla d’une voix grasse et huileuse.
« Sssss, siffla-t-il en s’ébrouant les branchies. Les palmes, oui, les palmes tu veux… Sssssss… Le héros de légende tu es, oui, le héros… Ssssss… Cela sera cher, oui, très cher : 500 rubis… Pas moins, oui, Sssssss… »

Link le paya généreusement et obtint les palmes. Leur effet fut immédiat : Link nageait dans l’onde comme s’il y était né. Zora, en comptant les rubis avec ses mains palmées, ajouta :

« Sssssss… Merci, oui, merci… Ssssss… Tu peux emprunter les canaux, oui, les canaux magiques… Ssssss… En les empruntant, oui, qui sait où tu arriveras, oui… Ssssss. »

Et il repartit sous l’eau, sans doute pour ajouter son pactole à ses cavernes de richesse. Link, impatient d’étrenner ses palmes, descendit tel le saumon le long des cascades successives et revint à son point de départ, près de la mansarde de la sorcière. Elle lui remit la Poudre Magique, dont l’odeur est censée chasser les mauvais esprits. Et tandis que le héros s’apprêtait à repartir en direction du Palais du Marais, une cascade située derrière la mansarde attira son attention : un passage semblait y être dissimulé. Luttant contre les flots, il traversa et accéda à une chambre secrète richement décorée, couverte d’inscriptions en langue des anciens. Les mots « tunoi », « miracle », et « hiscaza », « présent » revenaient souvent. Dans la salle, on ne trouvait pourtant qu’un petit étang d’eau croupie. 

Le héros légendaire, encore fatigué de ces dernières épreuves, décida de se reposer un peu et de se rafraîchir auprès de l’étang. Il s’assit sur son bord, et se baissant pour boire, son boomerang tomba dans l’onde. L’eau se mit à bouillonner et Link, pris de panique, se mit sur ses gardes et retira l’épée de son fourreau. Mais nul monstre ne surgit de l’étang, bien au contraire : une grande fée, d’une grâce infinie, était apparue, flottante, magique, au-dessus de l’eau, et baignait dans un éclat de lumière pâle. La Fée de la Félicité se dressait majestueusement devant lui. Elle tenait dans sa main le boomerang bleu.

« Est-ce toi qui as jeté ceci dans ma demeure ? »

Link acquiesça timidement.

« J’aime les gens honnêtes, dit-elle dans un sourire. Je vais te donner quelque chose de mieux en échange. »

Et le boomerang se teignit d’une couleur rouge étincelante. Le garçon comprit immédiatement que cet objet anodin venait d’être ensorcelé : désormais, il irait plus loin et frapperait plus fort. Il regarda avec des yeux d’humilité la grande fée, et demanda si d’autres objets pouvaient être améliorés par ses pouvoirs. Elle transforma ainsi son bouclier en bouclier rouge, capable de stopper les balles enflammées. Par contre, elle ne pouvait améliorer son arc ou ses flèches. 

« Deux grandes fées de mes sœurs pourront t’aider. La première, la Fée de la Chance, siège au cœur du Lac. Je te préviens néanmoins, elle est assez… mercantile. J’ignore en revanche où notre mère, la Grande Fée de la Vie, se terre. Depuis quelques jours, je ne parviens plus à déceler sa présence. J’espère que rien ne lui est arrivé… »

Link prit congé de sa bienfaitrice et décida de nager jusqu’au lac. En passant sous un pont, il rencontra un pauvre bougre, sans-abri depuis des temps immémoriaux et caché des turpitudes de ce monde. Ivre à moitié, à moitié affable, il lui offrit on-ne-savait-pourquoi un de ses flacons fourre-tout. Le garçon le quitta de même et accéda enfin au Lac Hylia. Sur l’île du lac, il entra dans la caverne ; et comme il le présageait, un même étang se trouvait là. Après que le héros de légende laissa tomber « par mégarde » une centaine de rubis, la Fée de la Chance lui apparut. Elle ressemblait beaucoup à sa sœur, si ce n’était ses poignets, habillés de lourds et riches bracelets d’opale noire et or. En remerciement de sa généreuse donation, elle augmenta les capacités de son carquois et de son sac de bombes. Elles étaient deux fois plus importantes : Link était donc quatre fois plus dangereux, sans que cela ne fût une erreur de calcul. 
Il était temps à présent d’explorer le deuxième temple. Il emprunta pour ce faire un téléporteur situé en contrebas du Palais du Courage : la dalle était entourée d’une lourde clôture, mais le marteau magique n’eut aucun mal à enfoncer les piquets la composant. En moins de temps qu’il ne le pensait, il accédait enfin au Palais de Marais. Comme celui-ci était inondé, il pouvait commencer son exploration.

Chapitre 16 ‒ La descendante du sage de l’eau

Le palais avait tout de détestable : humide, trop humide, des moisissures courant sur tous les murs, et surtout cette irrespirable odeur de vase et de boue. Des animaux étranges, mutations improbables de Zoras et de poissons défigurés par la magie du pouvoir noir, peuplaient les canaux. Chaque pas soulevait l’eau sale et le héros de légende avait beaucoup de mal à contenir les haut-le-cœur qui le saisissaient violemment.
Link, après quelques minutes de marche, avait obtenu de manière habituelle la carte du palais. Celui-ci s’étendait de plus en plus profondément dans les entrailles de la plaine : chic, se dit-il dans un rictus ironique. Il dut se prêter néanmoins à un étrange jeu pour poursuivre sa traversée. Il devait effectivement atteindre une échelle pour descendre au plus profond du temple, mais elle était, comme précédemment, bien trop haute pour lui. Il y avait, non loin de celle-ci, un étrange mécanisme : une lourde manivelle de métal. Malgré la rouille l’entravant, le héros parvint, grâce aux gants de puissant, à l’activer. Il y eut un bruit formidable, comme si mille rouages grinçants soudainement s’activaient : Link eut alors la bonne surprise de voir l’eau croupie contenue dans un bassin voyager dans un second, ce qui lui permit de poursuivre sa route. Ce devait être cela, se dit-il, l’astuce propre au donjon.

Il atteignit rapidement la salle du coffre maître. Elle était composée de plusieurs tours, certaines accessibles par de hauts escaliers, d’autres définitivement inaccessibles. Un seul chemin était offert au héros ; et après avoir activé une nouvelle manivelle, il arriva dans une grande pièce. Celle-ci était située au-dessus d’une salle jouxtant celle du coffre, mais ne possédait aucune autre issue. Il y avait néanmoins deux larges trappes. 
En se penchant pour observer la trappe de droite, il put voir un coffre interdit, entravé par des blocs marron, de la même sorte que ceux présents dans la Tour d’Héra. Il revint en arrière et activa un interrupteur cristallin d’un coup d’épée très sec. Il sauta dans la trappe, accéda au coffre et obtint la clé maîtresse. Muni de cette relique, il put ouvrit le grand coffre.
On ne connaissait en définitive que peu de chose sur le grappin, si ce n’était que le premier des héros de légende l’utilisa à maintes reprises. Certains attribuaient son origine aux Gorons, d’autres au contraire soutenaient qu’un objet d’une telle précision ne pouvait avoir été forgé que par les Hyliens. L’objet surprenait : il était composé d’un long manche très travaillé sur lequel couraient des inscriptions runiques, au sens obscur même du temps des Anciens, et d’un crochet relié à une longue chaîne de métal. Elle se dépliait et se repliait, et le crochet pouvait s’accrocher à maints objets, de la poutre à la poterie. Si l’envie prenait, on pouvait même s’en servir comme arme : sa puissance était certes limitée mais, à l’instar du boomerang, il pouvait immobiliser temporairement les ennemis. Enfin, le grappin pouvait servir à attraper des objets distants de plusieurs mètres.

Link utilisa immédiatement sa nouvelle acquisition pour agripper des crânes d’origine incertaine et atteindre le sommet de la tour située en face du coffre : il accéda ainsi rapidement à un nouveau sous-sol. La route était très simple, et le héros arriva rapidement dans une salle cernée d’une dizaine de cascades d’eau croupie. L’eau devait provenir du Lac Glacé, car elle était fort froide : même chaussé des lourdes bottes de Pégase, Link ne pouvait s’empêcher de frissoner.
Bien qu’aucune issue ne fût visible, la carte affirmait qu’on pouvait trouver là un chemin. La troisième cascade devait cacher une grotte, comme celle de la Fée de la Félicité. Le héros de légende s’avança doucement vers la chute et vit effectivement, derrière les effluves, un passage dérobé. Encore fallait-il y accéder ! Il rangea l’épée dans son fourreau, ferma son carquois pour éviter que le bois de ses flèches ne pourrît et commença à escalader les pierres glissantes. Par trois fois, il tomba ; par trois fois, il reprit son ascension. L’eau inondait son visage, pénétrait sa tunique, le gelait jusqu’au plus profond de son âme. Mais à force de persévérance, il réussit à traverser cette passerelle immatérielle.

Il parvint à atteindre, après une demi-heure d’exploration sans grand problème, un large canal au courant contraire qui bloquait l’accès à l’antre du gardien. Le héros de légende, éreinté par l’exploration, fatigué de ne pas avoir dormi depuis plus de vingt heures, savait que s’il tentait la traversée, il serait happé par les bouches des Gargouilles d’où s’évacuait l’eau. Il but entièrement l’élixir de vie de la sorcière, et les forces lui revinrent. La sorcière n’avait pas menti sur les pouvoirs de ses potions.

Il sauta dans l’onde et, au prix d’un effort sur-hylien, lutta contre le courant qui semblait devenir plus fort de seconde en seconde. Bientôt, il se retrouva enfin devant l’antre d’Arrghus.

Arrghus était le commandant des forces marines de Ganon. On le décrivait comme une pieuvre géante, très corpulente, mais qui possédait une grande force physique et une agilité qui dépassait l’entendement. Nul n’avait jamais pu lui tenir tête. Son mode de défense était unique : il se dissimulait sous un rideau de flammes et fondait sur ses ennemis pour les concasser dès les débuts du duel. Son nom signifiait dans le sombre parler « effroi rouge » ; et malgré son âge avancé, il ne faisait pas bon de douter de sa force.

Lorsque Link entra dans la salle, il ne put rien distinguer de plus qu’une énorme flamme rougeoyante illuminant les pierres pourries d’une chaude lumière ; et avant même qu’il ne pût réfléchir à une quelconque stratégie, le feu rouge fondit sur lui. Le héros de légende réagit vite, et échappa de justesse au train de la mort qui l’avait pris pour cible. La flamme percuta de plein fouet le mur, l’enfonçant parfaitement, et se tourna lentement vers Link. Le rideau de feu s’écarta légèrement et, enfin, un grand œil vert et globuleux scruta le garçon d’un air dédaigneux. Les flammes revinrent à leur position initiale, et Arrghus fonça à nouveau vers le héros. 

Link comprit immédiatement que tant que les flammes brûleraient, toute approche à l’épée serait bien trop dangereuse. Quant aux carreaux, ils seraient réduits en cendre avant d’atteindre leur cible. Il ne restait qu’une seule alternative : le grappin. Peut-être ce dernier arriverait-il à transpercer le rideau de feu. 

Link se plaça dans le coin supérieur gauche de la pièce, sortit le grappin, visa ce qu’il pensait être la pupille d’Arrghus et appuya sur la gâchette. La chaîne fendit l’air et frappa vivement le monstre. Au lieu de fendre l’œil néanmoins, le crochet amena à lui une partie des flammes qui s’éteignirent au contact de l’eau au sol. Le rideau de feu avait été transpercé. L’effroi rouge avait un point faible. 

Le héros légendaire, esquissant comme à son habitude un petit sourire en coin, réitéra l’opération une fois, deux fois, quinze fois. À chaque tentative réussie, le rideau de feu s’amenuisait. Bientôt, et malgré les efforts du monstre qui faisait tout pour l’empêcher, il n’en resta plus rien. 

La pieuvre géante avait une peau rouge sang et son œil unique, d’un vert très âpre, rappelait celui des feuilles récemment tombées d’un arbre abattu par les bûcherons. Il se déplaçait avec dextérité à l’aide de ses tentacules visqueuses incroyablement fines et délicates ; à se demander par quelle magie elles pouvaient propulser le monstre visqueux aussi vite et avec autant de précision.

Lorsqu’il se rendit compte qu’il ne possédait plus sa protection, il changea de stratégie. En un instant, il s’était accroché au plafond et, se déplaçant telle une araignée, il espérait tomber lourdement sur le jeune homme. Celui-ci ne le vit pas disparaître : il cherchait du regard son adversaire et ne se doutait de rien. 

Arrghus tomba alors silencieusement. Link, en voyant son ombre au sol vite grandir, comprit le danger. Il fit appel au pouvoir de ses bottes puis, faisant volte-face, il se retrouva encore une fois devant la pieuvre. Sortant son épée, il bondit sur Arrghus en poussant un cri de guerre effrayant. La pieuvre l’imita dans un borborygme assourdissant. Link savait bien qu’au jeu de la force brute, il n’aurait pas le dessus. Alors, il décida de faire preuve de sagesse et de se montrer plus malin que son ennemi.
Juste au moment du choc, Link se décala légèrement sur sa droite et, se retrouvant alors aux côtés de son adversaire, saisit son épée à deux mains, tourna sur lui-même laissa s’abattre l’arme séculaire dans le dos de son ennemi qui avait continué malgré lui sa folle course.
Le coup avait porté : le corps rond d’Arrghus avait été sectionné d’un coup net et tranchant. Une partie du monstre gisait dans une mare de sang marron au pied du héros. Ce dernier n’avait pas bougé : il restait là, l’épée au sol, à genou, penché vers l’avant. La pieuvre percuta violemment le mur et hurla de douleur. Son dos saignait abondamment. Il se retourna dans un soubresaut de haine et de terreur, et son œil contemplait maintenant le garçon avec pitié. Link sortit son arc et tira une seule flèche dans l’œil de la pieuvre. Celle-ci resta plantée dans l’orbite tandis que le corps désormais sans vie s’écroulait doucement dans l’eau croupie. Le combat était terminé. Le corps du lieutenant des ténèbres fut happé par le courant d’eau sale, charrié par la force infinie de l’onde et disparut dans les tréfonds des entrailles de la Terre. Un diamant bleu apparut comme par enchantement, et dans celui-ci se trouvait la seconde des sages.

« Bonjour héros de légende. Je me nomme Zotaru, et je suis la réincarnation du Zora sage de l’eau, la princesse Ruto. C’est elle qui donna au sceau la force des vagues qui s’abattent sur les récifs les nuits de tempêtes et qui les détruisent finalement.
« Son peuple ayant été décimé par Ganondorf, elle demanda aux déesses de se réincarner dans une  hylienne du nom d’Astimor. Je suis sa descendante directe. Je possède les pouvoirs et les connaissances de ce peuple ancien. 

« Héros, ta quête est loin d’être achevée. Tu devras encore surmonter nombre d’épreuves périlleuses avant d’affronter le roi maléfique. La Sage du Feu se trouve dans la Forêt des Squelettes ; mais pour y accéder, tu devras trouver un portail près des Bois Perdus, dans le Monde de Lumière. 

« Je ne peux pas t’aider davantage. J’ai néanmoins un conseil à te donner : à l’ouest d’ici se trouve un bosquet. On raconte que le dernier Kokiri, gardien de l’ocarina sacré, y vit encore. Il t’aidera sûrement dans ta mission.

« Puisse la Triforce mener le Héros Légendaire vers la fin de son périple. »

Le diamant se brisa, et le sage se téléporta dans le monde d’Hyrule. Link se retrouvait à l’entrée du palais, et se dirigea vers ce bosquet magique. 

Chapitre 17 ‒ L’ocarina sacré

Toujours dans le monde des ténèbres, Link se dirigea alors vers le bosquet magique. Celui-ci existait également dans la Terre de Lumière, et il n’était qu’à quelques minutes de marche de chez lui. Ses pairs lui avaient toujours défendu d’y aller : les superstitions y allaient bon train. On n’y trouvait pourtant là que quelques arbres entourant une clairière, et une énorme souche de chêne en son centre. Lorsque le Héros de Légende y parvint, il ne trouva là nul Kokiri ; seul un renard au pelage brillant siégeait sur la souche et attendait, tel un roi fauve. Le garçon s’approcha, curieux, et le renard engagea, non sans surprise pour Link, la conversation.

« Eh, eh ! minauda-t-il du museau. Tu es bizarrement vêtu pour un Hylien ! Cette tunique, ce bonnet… ma parole : tu es habillé comme un Kokiri !


‒ On m’a dit, répondit Link en se retenant de poser la moindre question, que le dernier d’entre eux vivait ici.
‒ Eh, eh ! Pour savoir cela, tu dois être le descendant du premier héros de légende… Comment te nommes-tu ?
‒ Link.










 

‒ Eh, eh ! Sais-tu, Link, ce qu’il advint des Kokiris, lorsque la guerre du sceau éclata ? Ils se changèrent en arbres, en bouleaux, en sapins, en chênes et en pins. Moi, je refusais ce sort.
‒ Serais-tu donc le gardien de l’ocarina ? Link s’assit au pied de la souche, et écoutait à présent avec déférence le renard.
‒ Eh, eh ! Sache que les Kokiris restent éternellement jeunes, grâce aux fées qui les accompagnent. Le temps n’a aucune prise sur eux. Comme je demeurais sur ce monde, on me confia la plus noble des tâches : protéger l’ocarina sacré dans l’attente du retour du héros. C’est avec cet instrument, d’origine royale, que ton prédécesseur combattit le mal noir.

‒ Mais s'il appartient à la famille royale, s’étonna Link, pourquoi est-il demeuré entre vos mains ?

‒ Eh, eh ! Si les Rois l’avaient conservé, le mal aurait su où chercher. Et si le démon s’emparait de l’ocarina, nul homme, pas même le héros, ne pourrait le vaincre.

‒ Son importance est-elle si grande ? Quel secret cache-t-il ?


‒ Eh, eh ! Aux temps jadis, il contrôlait les portes des temples, et notamment du Temple du Temps. Il ouvrait les verrous du futur, du présent, du passé. Aujourd’hui, le temple a été détruit. L’ocarina n’a plus la puissance d’antan, mais il peut toujours appeler le Vieil Hibou.



‒ Le Vieil Hibou ? répéta Link. L’histoire lui semblait de plus en plus intéressante.



‒ Eh, eh ! Un animal sacré, aussi vieux que ce monde. C’est le messager des dieux. Son rôle, de tout temps, a été de guider du héros. Il t’aidera volontiers dans ta quête.





‒ Mais vous, que faites-vous ici, dans le Monde de Ténèbres ?






‒ Eh, eh ! Le pouvoir du sorcier est la cause de ma transformation. Je jouais de l’instrument pour parler aux dieux, et son pouvoir m’a envoyé ici. 

‒ Comment ! bondit le héros. L’ocarina serait-il tombé dans les griffes d’Aganhim ?

‒ Eh, eh ! Bien sûr que non ! Les animaux de la forêt sont mes amis : ils ont promptement dissimulé l’objet après ma disparition. Pour le retrouver, tu devras creuser, comme le ferait un animal. Derrière cette souche se trouve une pelle, abandonnée ici par quelques maraudeurs égarés. Tu sauras où chercher. Bonne chance, héros ! Au fait, sais-tu ce que veut dire “Link” en langage kokiri ? 

‒ Non, répondit-il négligemment en ramassant la pelle.






‒ Eh, eh ! Cela veut dire “l’enfant sans fée”. Il grandit parmi les Kokiris : mais c’était un Hylien. »
Sur ces dernières paroles, Link sortit du bosquet muni de la pelle et regarda dans le miroir. Il entra alors dans le bosquet magique du monde de la lumière. L’herbe ici était plus verte que nulle part ailleurs dans la plaine. Les arbres qui fermaient la clairière dégageaient une impression de force incroyable, et les animaux courraient librement, sans crainte du garçon qui marchait parmi eux. Tout était recouvert de fleurs blanches, jaunes et rouges, plus fraîches que jamais. De multiples senteurs embaumaient l’air léger et doux. Malgré les guerres, cet endroit semblait avoir été préservé du malheur. Au nord-ouest de la clairière, un parterre de fleurs bleues, de sublimes pensées sublimes, rappelaient la forme d’un ocarina. Quelques roses noires symbolisaient même les trous de l'instrument. Link creusa avec précaution, et obtint l’objet sacré.
En ressortant du bosquet, le portail ouvert par le miroir avait disparu : il lui était impossible de revenir immédiatement vers les ténèbres. De toutes façons, se dit-il, il lui fallait trouver un point de passage près de Cocorico pour poursuivre sa quête. En s’approchant du village, il se rendit compte que ce dernier fourmillait de gardes. Le sorcier devait être sur les dents. Link vit de la fumée sortir de la forge du village, et il se demanda s’il ne pouvait pas en profiter pour tremper son épée et renforcer son pouvoir. La forge était tenue par deux nains des montagnes, de pauvres bougres qui travaillaient jour et nuit à la confection d’armures, d’armes et de bracelets à destination, le plus souvent, des gardes royaux. Le garçon pénétra dans l’atelier mais ne vit sur l’enclume nulle lame, nulle pierre prête à être taillée : Gomla, le patron de la forge, regardait avec mélancolie le foyer éteint. 

« L’atelier est fermé, dit-il d’une voix à la limite du sanglot. Mon frère a disparu. Je ne travaillerai que lorsqu’il sera de retour. Il est inutile de repasser auparavant. »

L’atmosphère lourde de tristesse invita Link à ressortir. À la gauche de la forge se trouvait une trappe, bloquée par un piquet de bois. L’enfonçant avec le marteau, le garçon descendit au sein de la terre et, après un petit périple, atteignit une vasque verte. Une femme, ou plutôt un ange, tenait entre ses doigts une coupole remplie d’un liquide rougeâtre. D’instinct, le héros de légende sortit le sac de poudre magique et envoya quelques poignées troubler le breuvage. Dans un nuage de fumée légère, un diablotin ailé, aussi vert que la vasque, à l’œil malicieux et aux dents aigues, surgit alors. Son apparence prêtait à rire, mais on lui prêtait volontiers une grande puissance.

« Qui ose troubler mon sommeil ? » gronda-t-il. Il aperçut alors Link. « Oh, bienvenue ! fit-il d’une voix plus douce. Je veux dire : Malheur à toi, imprudent guerrier ! Je vais te faire un cadeau, je veux dire, te jeter un sort terrible ! Prends garde ! »

Un éclair rouge frappa Link de plein fouet, mais cela ne lui causa aucun mal : au contraire, sa force spirituelle, son essence magique, celle qui lui permettait d’allumer les lanternes, de contrôler le feu et la glace, cette force-ci grandissait.

« Ah ah ah !, renchérit le diablotin. Tu es bien eu, n’est-ce pas ! Désormais, ta force magique durera deux fois plus longtemps ! Allez, bon vent ! »

Et il disparut dans une volute de fumée grise. Décidément, fit Link en revenant vers la surface, ce monde était plein de surprises. Le héros combattit quelques gardes et se risqua dans Cocorico,  en direction des bois perdus. Il passa devant la girouette de la place, et s’aperçut qu’à son sommet se trouvait non pas un coq, mais un hibou. Cela était trop beau : il se devait d’essayer.

Link sortit l’ocarina de son bissac, le porta à ses lèvres et entonna un air mystique. Il ignorait précisément ce qu’il jouait : inspiré par l’instrument et la légèreté de ses notes, il se contentait de suivre son instinct. Un craquement se fit entendre, doucement d’abord, plus sonore ensuite : le hibou de pierre se fendit, et le grand oiseau des légendes apparut dans une grande lumière. Il reconnut immédiatement le héros de légende ; et, en faisant une large révérence, lui dit qu’à l’avenir, à chaque fois qu’il jouerait de l’ocarina, il emporterait le héros dans un des sept lieux que voici : la maison du héros, le village de Cocorico, la demeure du vieux de la montagne, le lac Hylia, le désert du mystère, le barrage de la plaine et l’antre de la sorcière. C’était là des endroits mystiques, lieux de hauts-faits du premier des héros de légende. Il avertit néanmoins le héros qu’il ne pouvait pas voyager dans le monde des ténèbres ; mais il restait à son service, et s’envoya en un claquement d’ailes haut, très haut dans le ciel, par-dessus les nuages blancs.
Link reprit sa route, et entra dans les bois perdus. Au loin, il lui sembla entendre une conversation étouffée : il grimpa prestement en haut d’un arbre et vit venir deux brigands des bois. Le premier était blond et portait une très longue moustache qui lui donnait un air sévère ; le second n’avait habillé ses joues qu’une timide barbe que l’on devinait piquante. Link tendit l’oreille en silence.
« Que dis-tu ? questionna le voleur blond, que l’on devinait être le supérieur du second. Des soldats, ici ?

‒ La ville en grouille, chef, répondit le second, piteux. Et ils s’aventurent de plus en plus profondément dans le bois.

‒ Foutaises ! En plus de deux cents ans que la Guilde des Voleurs existe et se réfugie dans cette forêt, nul soldat du roi n’a jamais osé venir nous déloger.

‒ Mais ces soldats ne sont pas des hommes : ce sont des sbires du sorcier. Ils ne connaissent pas la peur.

‒ Quoi qu’il en soit, nous ne pouvons demeurer ici. Videz les réserves, cachez les bijoux et les pièces d’or sous terre, dans les souches et sous les rochers ! Regroupez les hommes : nous partons immédiatement pour le désert. Nous allons rejoindre notre maître.
‒ Que faisons-nous de la dalle magique que l’on vient de trouver, à l’orée du bois ?


‒ Scellez-la d’une pierre et clôturez la zone ! Cela doit demeurer notre secret le plus absolu. Exécution ! »

Ainsi Link observa-t-il du haut de son chêne le va-et-vient des voleurs, portant de lourdes charges, des coffres, des sacs débordant de bijoux. Deux heures plus tard, le calme régnait à nouveau sur le bois. Link retourna à son orée et aperçut une clôture, ou plutôt la clôture tout juste bâtie. Après avoir enfoncé ses pieux, il souleva la pierre blanche et dévoila une dalle violette. Il se retrouva alors à l’entrée de la forêt des squelettes et pénétra sans attendre dans ce nouveau bastion de la terreur.

Chapitre 18 ‒ La descendante du sage du feu

Dans ce bois sombre, l’on trouvait surtout des arbres morts, aux formes étranges et délabrés par le temps. Leurs branches, telles des mains aux griffes fourchues, happaient les voyageurs imprudents. Sous le sol de la forêt, tout un peuple de voleurs de l’autre monde, peut-être d’anciens compagnons de Ganon, avait creusé un repaire souterrain et labyrinthique, aux couloirs déraisonnés et tortueux, auquel on accédait par des bouches aux formes de crânes grimaçants. Il y avait peut-être six ou sept accès distincts, conduisant chacun à une nouvelle partie du souterrain.

Lorsque Link entra dans la forêt, il eut immédiatement le choix entre plusieurs portes. Son choix se porta sur une bouche représentant un crâne rose à l’œil d’opaline. Les souterrains n’avaient pas été utilisés depuis plusieurs siècles comme en témoignaient les lierres épais recouvrant les murs, les trous parsemant le sol, les rats envahissant les couloirs. Mais le plus grand mal venait du plafond.

Le garçon s’était effectivement attardé dans un couloir, après avoir trouvé la carte du palais dans un vieux coffre, carte qu’il étudiait pesamment. Il remarqua brusquement que son ombre commençait à grandir, de la même façon que lors de son combat contre Arrghus. Il leva la tête et n’aperçut qu’une forme énorme, bestiale, en forme de main, le saisir. Lorsqu’il se réveilla, il se rendit compte qu’il était revenu à l’entrée qu’il avait empruntée une quinzaine de minutes auparavant.

Les Clapoirs ou, comme les profanes les appelaient, les Mains Magiques, étaient les vigiles les plus compétents et les plus performants qui fussent. Engendrées par la magie déformante du monde des ténèbres, elles avaient juré de défendre corps et doigts les palais de souffrance. Leur forme rappelait celle d’une main géante qui aurait appartenu à quelques démons du deuxième cercle de l’enfer ; elles se cachaient dans les obscurités des plafonds humides, invisibles à l’œil nu, s’emparaient des visiteurs trop curieux et les ramenaient inlassablement aux entrées des donjons. Les tuer ne servait à rien : revenant à l’infini, le seul moyen de les faire disparaître aurait été de détruire les bâtiments qu’elles hantent.

Link refit donc le chemin, encore une fois : il consultait souvent sa carte, ne restait jamais plus de quelques secondes au même endroit, se perdait, revenait en arrière, jurait, rebroussait chemin, pestait encore contre les architectes, décidément bien trop compétents à son goût. Même le plus brave des héros, légendaire ou non, ne pouvait lutter contre l’ingéniosité des services de construction, dans ce monde ou dans un autre. Il trouva la grande clé, presque par hasard, et ouvrit le coffre maître qui contenait l’une des toutes dernières reliques des Gorons, la Baguette de Feu. C’était une arme effrayante, capable de souffler une haleine de flammes incandescentes sur plusieurs mètres. Son grand pouvoir n’avait néanmoins d’égal que la force de son porteur : une utilisation trop fréquente, et son possesseur tombait en pâmoison, terrassé par une puissance qu’il ne pouvait maîtriser. 
Link poursuivait son exploration, prudent, et s’apprêtait à pénétrer dans l’antre du gardien lorsqu’il rencontra un adversaire inédit : une momie vivante du nom de Gybdos. C’était les cadavres des anciens guerriers morts lors de la Guerre du Sceau : malgré eux, ils rejoignirent les rangs du roi sombre. Il gardait le seul chemin menant au gardien : le combat était inévitable.
La momie avançait lentement, traînant au sol ses bandelettes recouvertes de pus et de sang séchés. Son regard, vide et vitreux, aurait terrassé le plus grand des chevaliers et le héros avait lui-même beaucoup de mal à affronter cette apparition. Il prit son courage et son épée à deux mains, s’élança avec fureur en poussant son cri désormais redouté, et enfonça de tout son long l’épée dans le corps de la momie. Celle-ci s’arrêta net, mais ne tomba pas. Quand Link retira le fer, il se rendit compte que le coup, bien que puissant, n’avait pas eu l’effet escompté. Le corps déjà pourri de Gybdos avait épongé le choc, qui ne lui avait causé en définitive que peu de dégâts. La momie continuait à avancer et mordit Link : surpris par son échec, il était resté interdit.
D’un coup d’épaule, il repoussa son ennemi et s’en éloigna. Link, la fureur dans les yeux, brandit alors la baguette de feu. Comme lors de son combat contre les lemnolas, il prononça d’étranges paroles : cette fois-ci néanmoins, il savait parfaitement ce qu’il disait.

«  Instalara, ffohgara estigino ! Instalara, din grahciela ! Instalara, sakaro sidane ! » ou, en langue commune : « Puisse la force m’être confiée ! Puisse Din m’assister ! Puisse le feu vaincre mes ennemis ! »
Un éclair rouge sang illumina la pièce quelques secondes et, l’instant d’après Gybdos était en flammes. La créature tomba à genoux et se consuma rapidement, sans un cri, sans un souffle. Quand le feu s’éteignit, il ne restait plus que des cendres. Link espérait secrètement que l’âme du guerrier avait pu rejoindre le panthéon de ses ancêtres.

Le héros légendaire accéda rapidement à l’endroit qui abritait Excalibur dans le Monde de Lumière. À la place de la souche creuse qu’il avait alors empruntée, il y avait là un crâne énorme, d’un violet maladif, aux deux yeux de nacre. Il reposait sur une énorme colonne vertébrale, fermement planté en terre, et Link se demanda à quelle créature de cauchemar ce squelette avait bien pu bien appartenir. Aucune entrée n’était visible, mais son plan était pourtant formel : seul ce passage menait au gardien. Link brandit la baguette de feu et décocha un trait de flammes. La colonne se consuma progressivement, réduisant en cendre les vertèbres, les côtes et les cartilages les uns après les autres. En arrivant au crâne, les flammes s’estompèrent et les mâchoires de la bête s’écartèrent en un rire démoniaque. Link s’engagea dans le nouveau passage, et les bouches se refermèrent derrière lui. Au bout d’un périple court mais intense, après avoir évité les clapoirs, après avoir joué avec les interrupteurs et lutté contre les gybdos, il accéda enfin à une large trappe. Il y tomba, et fit enfin face au gardien du donjon, Mothula.

Mothula était le plus jeune des seconds de Ganon. Il ressemblait plus ou moins à un papillon géant au visage de vieillard. Ses ailes, qui portaient sans peine son lourd corps, étaient bariolées de multiples symboles ésotériques et faisaient mourir d’angoisse les peureux avant même que le combat ne commençât. Il passait néanmoins pour fort faible, et il n’avait guère d’intelligence pour se battre. Plutôt, il préférait se réfugier dans une arène traîtresse, dissimuler des pièges et des pointes acérées pour affaiblir ses ennemis avant de les achever. Pour ce faire, il lançait un cri strident si fort, si aigu, que les os, les cœurs et les âmes se fissuraient et se brisaient instantanément. La valeur n’attendait pas le nombre des années, disait-on : bien que jeune, Mothula avait prouvé à maintes reprises qu’il était capable d’affronter n’importe quel adversaire.
Son repaire était décoré de piques d’argent, aussi pointues que la plus aiguisée des épées. Non seulement certaines d’entre elles étaient amovibles, mais le sol était de plus constitué de multiples tapis roulants qui propulsaient le héros légendaire vers une mort certaine. Mothula attendait au milieu de la pièce et, quand il sentit la présence du guerrier, il s’envola précautionneusement : le mécanisme de mort se mit alors en route. Le « papillon du trépas », car tel était la traduction de son nom en langue commune, volait trop haut pour permettre à Link de l’atteindre avec son fer. Alors, luttant contre les piques, les tapis roulants, esquivant les déflagrations causées par la voix mortelle du monstre ailé, il réfléchissait à une quelconque stratégie. Un papillon de nuit craignait par-dessus tout, se dit-il alors, la lumière vive du soleil : et il avait avec lui de quoi faire briller mille fois mille étoiles rouges.
Link brandit la baguette de feu et envoya un trait en direction de l’insecte géant. Il toucha l’aile droite de plein fouet, et celle-ci se consuma instantanément. Le papillon avait de la ressource, néanmoins ; et la perte de son aile ne l’empêcha pas de rester en lévitation. Mothula, rendu fou par l’agression, fondit sur le héros légendaire en piqué. Link luttait toujours contre les tapis et les pièges épineux. Il agit vite et bien, si vite et si bien que ce qui suit se déroula en moins de quelques secondes. 

Tandis que le monstre plongeait sur lui, Link sortit son grappin et lança le crochet en direction du plafond, à sa verticale. Instantanément, les adversaires échangèrent leur place : le jeune homme se trouvait haut vers le plafond tandis que Mothula continuait sa course folle vers le sol. Sans même s’en apercevoir, il percuta violemment les picots qu’il avait lui-même disposés contre les murs et fut transpercé de part en part. Il vivait toujours, néanmoins : Link se laissa alors tomber de son point d’attache au plafond et brandit solidement son épée, droit sous lui, entre ses jambes. Excalibur, dans un bruit terrifiant, s’enfonça de plusieurs centimètres dans la tête du papillon du trépas. 
Un silence de mort s’abattit sur la pièce. Les tapis s’arrêtèrent, les pieux disparurent dans les murs. Mothula roula sur le côté, l’épée toujours incrustée dans son crâne. Link bondit prestement au sol. Le papillon avait encore un souffle de vie. Le garçon, d’une infinie lenteur, banda son arc et tira une flèche, une seule, dans l’œil droit du gardien. 

Il ramassait son épée dégoulinant du sang verdâtre du papillon, lorsqu’une sensation étrange lui saisit la gorge. Il avait cru voir, l’espace d’un instant, de la peur et de la pitié dans le regard du monstre. Mothula, Arrghus, Helmasaur, méritaient-ils réellement de périr de sa main ? Ils ne faisaient qu’appliquer des ordres, les ordres du seul responsable de cette guerre : Ganon. Il ne pouvait s’empêcher de se demander quel était le sens de tout cela. Link se battait pour une juste cause, certes ; peut-être ses ennemis se battaient-ils tout autant pour une noble raison, la liberté, la gloire, l’honneur. Embaumés de belles promesses par le roi noir, peut-être avaient-ils été trompés. Il ne fallait d’un rien, souvent, pour changer des alliés éventuels en réels ennemis.   

Le héros n’était sûr que d’une chose : ni son oncle, ni le maître du sanctuaire, ni même, il y avait plusieurs siècles de cela, les Gorons, les Zoras ou les Gerudos ne méritaient de disparaître à jamais. Mais pourquoi se battait-il donc ? Pour venger le passé, pour oublier le présent ou pour construire l’avenir ? À peine cette pensée avait-elle effleuré son esprit qu’un diamant rouge apparut dans la salle. La troisième des sages lui para alors.
« Bonjour, héros de légende. Je suis Zaïrida, la réincarnation du Goron sage de feu, le grand chef Darunia. C’est lui qui donna au sceau l’éternité des flammes qui brûlent au plus profond des volcans. Lorsque son peuple fut décimé, il se réincarna dans un Hylien du nom de Lomilu. Je suis sa descendante directe. 

« Tu as traversé bien des épreuves, héros, et je devine dans ton cœur, sous ton apparence de guerrier formidable, la peur et le doute. Même aujourd’hui, tu ne sais pas pourquoi tu combats. Tu trouveras bientôt la réponse. 

« Le héros de légende, malgré sa riche et complexe destinée, demeure un mortel avant tout. Il en a toutes les faiblesses. Il doit néanmoins faire fi de ses sentiments et ne doit pas se détourner de son but ultime : sauver ce qui peut l’être.

« La sage de lumière est retenue dans le Donjon de l’Aveugle, dans le Village des Voleurs, au sud d’ici. Tu dois trouver la gargouille au trident : elle détient la solution de l’énigme.

« Puisse la Triforce mener le héros légendaire sur le sentier de la vérité. »

Comme de coutume, la sage se transporta dans le Monde de Lumière. Link, se retrouvant devant l’entrée du palais, se dirigea vers le sud, vers la sombre place du Village des Voleurs.

Chapitre 19 ‒ Le combat intérieur de Link

Le village des voleurs ressemblait beaucoup à Cocorico : mêmes ruelles, mêmes maisons, mêmes poules ‒ bien que celles-ci fussent violacées et déplumées. C’était le repaire des esprits, des malfrats et des brigands de toutes sortes : tantôt diablotins originaires de ce monde, tantôt hyliens ordinaires, transmutés et prisonniers d’une cage dorée. 

En explorant le village, il visita la maison des forgerons, mais cette copie-ci voyait son toit détruit. À l’intérieur se trouvait un coffre rose qu’il ne pouvait ouvrir. Il l’emporta, et décida de l’amener aux seuls capables de le forcer : les membres de la guilde des voleurs. Il utilisa son miroir, puis l’ocarina, et le Hibou sacré l’amena au barrage ; de là, il se dirigea vers l’ouest, aux portes du désert. Les voleurs, comme il l’avait entendu plus tôt, s’y trouvaient. Quand ils virent arriver ce jeune homme transportant un imposant coffre à sa suite, ils eurent du mal à contenir leurs rires.

« Pardieu ! jurait l’un, en contemplant la scène. Ne v’là-t-y pas un nourrisson qu’a trouvé les armes de son père !

‒ Tu l’as dit ! répliquait un second. Si on lui presse le nez, il en sort encore du lait maternel ! Ah, ah, ah ! »

En quelques secondes, Link était entouré de fiers-à-bras, de malfrats et de bandits, plus de six fois plus âgés de lui parfois. Et devant cette masse goguenarde, face au héros, se tenait l’ermite qu’il avait entrecroisé jadis : c’était le roi des voleurs, devenu plus loquace avec la compagnie des siens.
« Holà, fiston, dit-il de sa voix forte. Par deux fois que je te vois passer dans le coin… Tu as du cran : même les plus grands des soldats n’osent pénétrer dans cette région du pays !

‒ C’est parce qu’ils n’ont pas de mission à accomplir, répliqua le garçon, sans se démonter.

‒ Tu as déjà une voix bien grave, pour un enfant de ton âge ! Que viens-tu donc faire ici ?

‒ J’ai besoin que vous ouvriez un coffre pour moi. 

‒ Un coffre ?, souffla le roi des voleurs en considérant celui que Link traînait. Tudieu, aucun coffre n’a encore pu me résister. Je te l’ouvrirai bien avec plaisir, mais qu’y gagnerais-je ?
‒ Je me bats pour ce monde. Et je n’ai que faire de vos intérêts, dit Link en serrant les dents.
‒ Sale mioche, gronda le voleur en tirant un poignard de sa ceinture. Tu vas payer pour ces paroles ! »

Et il se jeta sur le héros, avec l’intention de le rosser. Mais plus vivement qu’une bourrasque, Link avait défouraillé Excalibur et tenait en respect le voleur. L’épée effleurait sa pomme d'Adam.

« Un seul geste, fit-il, et je vous transperce la gorge. Ouvrez-moi ce coffre immédiatement, ou je ne réponds plus de mes actes. 

‒ Foutredieu, mais qui es-tu, gamin ?

‒ Je me nomme Link, et je sauverai ce monde. »

Avec toute la dextérité propre aux voleurs, le coffre fut vite ouvert. Il contenait un quatrième flacon. Puis, sans baisser sa garde, il appela le Hibou qui le transporta à Cocorico. Il s’apprêtait à reprendre le portail de la forêt, quand la honte l’arrêta net. Avait-il réellement dit cela ? Avait-il réellement mis en garde le voleur ? Allait-il le tuer, sous prétexte qu’il ne voulait pas ouvrir ce coffre ? 

Une larme coula le long de sa joue. Elle était glacée. Des images défilaient dans sa tête, des sensations, des pensées. Il revoyait ses parents. Il se voyait sortir par cette nuit pluvieuse pour découvrir le corps de son oncle. Il se rappelait les nombreux combats, les blessures, les doutes, les défaites et les victoires. Il se revoyait encore, lui, jeune garçon âgé de sept ans à peine, parcourir les égouts sous le château, la peur au ventre. Il entendait encore sa réaction quand la princesse lui annonça sa mission. Puis il se rappela d’Excalibur, la seule, l’unique, l’épée des Déesses. 

Depuis qu’il l’avait ôtée de son socle, il vivait comme dans un cauchemar. Il n’était plus maître de lui, de son bras, de ses pas. Il ne pensait plus qu’à une chose : détruire le mal. Et cela signifiait, il le savait maintenant, repousser tout obstacle se trouvant sur son chemin, même s’il s’agissait d’un homme.
Sa quête était juste, assurément, mais il n’aurait su dire exactement pourquoi. Son cœur battait la chamade. Il avait du mal à reprendre son souffle. Il possédait un grand pouvoir, peut-être trop grand pour ses bras frêles. Il avait la force de pourfendre Ganon et toutes ses légions. Mais aurait-il la force de lutter contre cette voix, ce murmure, qui lui disait, dans son for intérieur, de régner sur ce monde ? D’empêcher ces catastrophes de se reproduire ? De monter sur le trône et de garantir, sous un joug de fer, la sécurité de ce monde ?

Allait-il le sauver, ou bien le mener à sa perte ?

Tout se brouillait en lui. Le bien, le mal. Comment lutter contre un ennemi que l’on ne pouvait voir ? Impossible. Il revint auprès de l’atelier des forgerons et gravit la petite colline qui surplombait Cocorico. Le soleil allait se coucher. Link attendit là, toute la soirée, puis toute la nuit, à regarder l’immense espace qui s’étendait autour lui.

« Sauver ce qui peut l’être ». Telles avaient été les paroles de la sage du feu. 

Le ciel était incroyablement dégagé, et de la nuit tombait l’obscure clarté des étoiles et de la lune. Elle était pleine. Link contemplait le royaume, les reflets brumeux du lac Hylia, la puissante présence de la Montagne de la Mort. L’air froid de la nuit caressait sa joue. Soudainement, un sentiment de bien-être envahit le jeune homme. Et lorsque le soleil étendit sa robe de lumière sur le pays d’Hyrule, Link savait désormais pourquoi il se battait. Il ne luttait pas contre le mal, contre Ganon ou le Sorcier, il ne se battait pas pour la liberté, pour les Hyliens ou les peuples de ce monde. Il ne se battait pas même pour la princesse ou pour venger son oncle.
Il combattait pour pouvoir un autre jour admirer les étoiles.

Quelques minutes plus tard, il revenait au village des voleurs. Au centre, là ou trônait la girouette de Cocorico, se trouvait la gargouille et son trident. L’empoignant, il tira d’un coup sec et ouvrit la porte du donjon. Link s’y précipita, mais cette fois-ci de son plein gré et en pleine conscience. Malgré les épreuves, encore plus cruelles, qui se présenteraient devant lui, il continuerait. Il voulait sauver ce monde.
Chapitre 20 ‒ La descendante du sage de lumière

Avant de conter le périple de Link dans ce nouveau temple de la colère, il fallait évoquer la vie de l’Aveugle. On ne connaissait presque rien du passé de cet homme. On savait néanmoins qu’il était l’un des plus fidèles lieutenants du chef de la guilde des voleurs, un peu plus de 150 ans avant la venue du sorcier Aganhim. À la suite d’une rafle dans le village de Cocorico, l’Aveugle avait plaisamment tué une famille paisible, alors que les lois de la guilde interdisaient toute effusion de sang.
L’Aveugle avait alors été banni de la guilde ; ce n’était que pour mieux voler de ses propres ailes. Il fonda une troupe de voleurs mercenaires, sans foi, ni loi et, pendant trente ans, ils décimèrent le pays. Nombre d’innocents périrent sous leurs lames : à son apogée, le groupe, qui s’était baptisé « Les Tortionnaires », comptait des centaines d’adeptes. L’Aveugle ne craignait rien ni personne, mais il avait un point faible : puisqu’il vivait surtout la nuit et dormait le jour, ses yeux ne supportaient plus la lumière crue du soleil. Il avait développé, en revanche, un sixième sens pour se déplacer dans le noir : voilà d’où venait son nom. Un jour, on perdit sa trace, et le groupe fut dissout. On ignorait alors tout de sa destinée. On savait maintenant que, soit par hasard, soit par envie, il avait rejoint les rangs de Ganon où il avait fait ses preuves en tant que stratège doué et, ce qui ne manquait pas de plaire au roi noir, parfaitement sans pitié. Les morts, aimaient-ils à répéter, gardaient bien les secrets.
Lorsque Link entra dans le donjon, il eut le souffle coupé. La première partie était composée de quatre grandes salles, reliées les unes aux autres par de forts larges couloirs et disposées en carré. L’endroit était réellement immense. Link descendit un petit escalier et commença à explorer le palais, lorsqu’il se trouva face à un nuage de poussière, du moins le croyait-il, de couleur jaune poussin. Et avant même que Link ne pût réagir, le nuage fonçait sur lui, l’enveloppa, et disparut.

Le héros ne ressentait aucune douleur, mais une sensation de déjà-vu l’intriguait. C’est lorsqu’il voulut dégainer son épée qu’il se rendit compte de son imposture : il avait été de nouveau métamorphosé en petit lapin, tout comme si la Perle de Lune ne faisait plus effet ! Ce monde n’avait pas fini de la surprendre. Quelques minutes plus tard, le garçon recouvra son apparence normale. Il décida de fuir tout ce qui pouvait ressembler à un nuage de poussière, et se remit en route.
En explorant les quatre salles, Link trouva une carte du donjon (celui-ci s’étendait principalement sur deux sous-sols), et la clé maîtresse. Il sortit de cette zone et se retrouva dans un long couloir où la porte du fond, selon son plan, devait conduire au gardien du palais. Le héros ne manqua pas de se demander s'il ne s’agissait pas d’un nouveau piège, ou d’une ruse de l’Aveugle. Il entra néanmoins.
La salle était vide. Il n’y avait rien, pas même un rat ou un serpent égaré. Seul le plafond, fissuré par endroit, trahissait l’âge du bâtiment, qui semblait pourtant tout juste construit. Le plan était formel : mais, où pouvait donc être le gardien ? Link laissa cette énigme à plus tard et poursuivit l’exploration du donjon. Pour un roi des voleurs, se disait Link, les pièges manquaient cruellement d’originalité : tapis roulants, gardiens immatériels, gouffres béants, pics délabrés. Tout ceci manquait de panache. Mais loin du héros l’envie de se plaindre : la quête n’en était que plus facile. Link monta d’un étage, se trouvant au plus haut du palais, mais il fut étonné de voir que contrairement à ce qu’il croyait, les couloirs étaient éclairés d’une pâle lumière, certes faible, mais rassurante.

Lorsqu’il arriva au-dessus de la salle du gardien, il se trouvait dans une sorte de cagibi, un grenier peut-être. La lumière du jour filtrait à travers une lucarne sale et frappait harmonieusement le sol, lézardé par le temps. Le héros légendaire lança alors une bombe, le plancher céda, et les doux rayons pénétrèrent dans cet endroit sombre qu’était la salle du gardien. Il attendit au-dessus du trou béant, et observa. Mais rien n’apparut, une fois retombée la poussière grise de l’explosion.
Décidément, même si l’exploration du donjon semblait simple, il était en fait d’une incroyable fourberie : comment se battre contre un adversaire qui n’existait pas ? Link se rendit compte qu’il avait été bien orgueilleux, et que le palais n’avait pas fini de lui livrer ses secrets.

Il descendit alors au plus bas du donjon, et découvrit le coffre maître dans une petite salle, sur un des côtés de l’étage. À l’intérieur se trouvait le trésor du palais, la Moufle du Titan. Ce gant magique, d’une couleur grise opaque, était près de dix fois plus puissante que le gant de puissance. Si Link était fort muni des gants, sa puissance était incomparable avec la moufle. Mais sitôt que le héros s’empara du trésor, un bruit de tonnerre monta du sol. Celui-ci s’affaissait lentement autour de la salle ! Le garçon avait réagi trop tard, et il n’y avait pas de point d’attache pour le grappin dans la salle. Il devait agir vite, ou l’obscurité éternelle l’engloutirait. Il prit son élan, et sauta vers la porte. Hélas ! La distance était trop grande, même pour un adulte, ou un monstre. Il réussit néanmoins à s’agripper au bord de la falaise fraîchement apparue et, grâce à ses nouvelles moufles, parvint à se hisser en lieu sûr. Encore une fois, la chance était de son côté. 

Il continua son exploration et atteignit des geôles, servant sans doute à emprisonner quelques malfaiteurs, c’est-à-dire, dans ce monde, des hommes de bonne volonté. Dans la plus froide des cages, dans la plus obscure, la plus humide, gisait une fillette, à peine plus jeune que le héros de légende. Elle était accroupie dans un coin, ses beaux cheveux roux dissimulant son visage pâle, sa jupe jaune plissée et couverte de suie. Quand elle vit le garçon, ce fut pour elle une renaissance. Ses yeux brillèrent d’émotion.

« Oh, un homme ! Je t’en supplie, viens me délivrer de cet enfer ! Je ne supporte plus de rester dans ce monde froid et sans vie. Aide-moi ! »

Bien sûr qu’il l’aiderait ! Il devait faire preuve de charité dans sa quête, il l’avait compris la veille encore. Il commença alors la longue remontée vers la surface, protégeant la fillette au mieux. Lorsqu’ils arrivèrent en vue du couloir de l’entrée, Link se dit brusquement que quelque chose semblait étrange. Comment cette fille avait-elle pu garder son apparence dans ce monde de ténèbres ? Seules les sages étaient immunisées par le pouvoir noir. Était-ce la sage de lumière ? Impossible, se dit-il, elle l’aurait immédiatement reconnu. De plus, pourquoi l’Aveugle aurait-il laissé sa proie dans un de ses cachots, sans surveillance ? Non, quelque chose n’allait pas. Il lui vint une idée. Il amena la jeune fille dans la salle du gardien, maintenant envahie de lumière, et lui fit regarder cette clarté providentielle. Elle se recourba de douleur sur le sol et cria d’une voix qui devenait de plus en plus grave :

« De la lumière naturelle ! Mes yeux ne peuvent pas… Tu t’es joué de moi, héros ! Tu le paieras de ta vie ! »

Et la fillette se changea en un monstre difforme, un être immatériel couvert d’un drap blanc et surmonté d’une tête rouge blafarde, crachant de gigantesques gerbes de feu.

Le combat commençait. Link se rua sur son adversaire, Excalibur à la main. D’un coup sec, rapide, efficace, il trancha en un instant la tête du monstre qui roula sur le sol. Mais le drap demeurait en place. Un rire sombre retentit de l’intérieur du corps blanc, et une nouvelle tête apparut, souriante, laissant dévoiler de larges crocs aigus. La tête tombée au sol fut prise de convulsions, et voyagea maintenant à travers la salle en crachant de nouveau des flammes.

Le héros ne savait plus où donner de l’écu : s’il arrêtait les flammes d’une tête avec le bouclier rouge, c’était pour mieux tomber sous la chaleur du feu de la seconde. Il devait abréger au plus vite ce combat qui lui échappait. Il courut vers la tête volante, et sortit son grappin. Déclenchant la chaîne qui traversa de part en part la face grimaçante, il s’agrippa au plafond. Il monta d’un trait vers celui-ci, la tête solitaire toujours accrochée à la chaîne. Il arriva au sommet au même moment que la face décapitée et abasourdie, qui laissait s’échapper du crâne et du cou un liquide jaune nauséeux. 

Link se décrocha et sortit son arc : il s’aligna avec la tête blessée et celle du démon et décocha un carreau. La flèche embrocha la première tête par un œil et la transporta avec force vers le corps du monstre. La force du choc lui arracha la tête, et les deux se fichèrent sur le mur derrière le drap blanc. Retombant lourdement sur le sol, l’arc toujours à la main, essoufflé de l’effort qu’il avait fourni, le héros observait avec angoisse le corps de son ennemi. Celui-ci, toujours debout, fit apparaître une nouvelle tête ; les deux autres se décrochèrent du mur par une série de spasmes démoniaques et recommencèrent leur voyage dans la pièce, comme si rien ne s’était passé. L’Aveugle avait plus d’un tour dans son sac. 
La fatigue commençait à peser sur le corps de Link. Frappé de toute part, tombant, se relevant, brûlé de nouveau par le feu qui envahissait maintenant la pièce, il se demandait s’il survivrait au voleur. Il décida alors de jouer son va-tout.
Grâce à ses bottes de Pégase, il se lança sur le mur à la gauche de son ennemi et, d’un coup de talon, volait de nouveau dans les airs, comme lors de son combat contre les vers des sables. Il lança le bras loin derrière lui, et arma la frappe éblouissante. Les deux têtes solitaires se précipitèrent ; alors, au lieu de frapper le corps du monstre, il lança loin en avant l’épée magique. Celle-ci fendit l’air comme le souffle furieux d’un dragon, et entailla la troisième tête de l’Aveugle. Pendant ce temps, Link, tombant au sol, toujours poursuivi par les deux autres, les gela prestement de sa baguette de glace : elles chutèrent dans un bruit cristallin. Il récupéra enfin son épée au pied d’un adversaire, hélas, toujours debout. La troisième tête volait dans la pièce, une quatrième apparaissait. Le jeune homme était rouge de colère.
Deux des têtes étaient toujours gelées. Il agrippa la plus proche, et, grâce à la force prêtée par la moufle du titan, la lança avec force non pas sur son adversaire, mais vers le plafond. Elle creusa légèrement celui-ci, mais permit d’agrandir le rayon de lumière. Link sortit alors son miroir, et refléta la lumière sur l’Aveugle. Il détourna malgré lui le regard : quelques secondes plus tard, il tombait au sol, Excalibur perforant son torse. Le drap, ses têtes disparurent pour toujours, et un diamant jaune apparut au centre de la salle, contenant la sage de lumière.

« Bonjour Héros de Légende. Je me nomme Ilaru, et je suis la descendante directe de Rauru, Sage de Lumière. C’est lui qui donna au sceau l’éternité d’un rayon de soleil et de l’éclat de la lune. Il te reste encore bien des épreuves à surmonter avant de pouvoir affronter le roi diabolique. 

« Pour continuer ta quête, héros de légende, tu devras réunir les trois médaillons de pouvoirs, trois symboles magiques de Terre, d’Éther et de Feu. Leurs pouvoirs te seront indispensables au bon déroulement de te quête. 

« Je ne peux hélas rien te dire de plus, car seul le destin du héros est écrit, non son parcours. Je regrette de ne pas pouvoir d’aider d’avantage.
« La Sage de la Forêt se trouve dans le donjon du Lac de Glace. Souviens-toi seulement que la force n’est pas toujours la meilleure des solutions. 

« Puisse la Triforce mener le Héros Légendaire vers le sentier du savoir. »

La sage alla se réfugier dans le monde de lumière, et Link se retrouva à l’entrée du donjon. Il décida d’explorer le village des voleurs pour récolter des informations sur les Médaillons de Puissance.

Chapitre 21 ‒ Le cimetière à l’ombre de la Montagne de la Mort

Partout où le héros allait, il ne trouvait que monstres, voleurs, boit-sans-soif et malfrats. Personne ne pouvait le renseigner. En se dirigeant vers le sud du village, il eut la surprise de trouver une grenouille, une petite reinette, coincée dans un coin par d’imposantes pierres. Link les souleva à l’aide de sa nouvelle acquisition et libéra de sa singulière prison le petit batracien. Comme il s’en doutait, il s’agissait encore d’un hylien prisonnier de ce monde. Link l’amena dans un espace dégagé, la prit dans ses bras, et ils regardèrent ensemble dans le miroir magique. En revenant dans le monde de Lumière, Link portait sur ses épaules Glain, le frère de Gomla. Bien sûr, il le raccompagna à l’atelier et les nains acceptèrent de tremper Excalibur afin de renforcer son pouvoir. En attendant que le travail fût terminé, il explora les environs 

Il remonta les ruelles de Cocorico et, longeant la Montagne de la Mort, il arriva à l’orée est des bois perdus. Là vivaient deux frères, bien connus des Cocoriciens, les bûcherons jumeaux. Timo et Tamu, comme ils s’étaient baptisés, étaient bûcherons depuis aussi longtemps qu’ils pouvaient se souvenir ; et les habitants du village, qui n’avaient jamais prêté attention à leur arrivée, les considéraient comme ayant toujours vécu là. Toujours de bonne humeur, jamais grognons, ils vivaient isolés des hommes et ne se plaisaient qu’en compagnie des ours, des arbres et des écureuils. Lorsque Link arriva à leur rencontre, ils sciaient un chêne massif.

« Coupons ce chêne, dit Timo…

‒ Pour chauffer le village, dit Tamu…

‒ Car l’hiver sera rude…

‒ Oui, très rude, si le sorcier survit. »

Le jeune homme s’approcha doucement, et, pour engager une conversation amicale, leur demanda si cela faisait longtemps qu’ils habitaient ces lieux. Sans s’arrêter de scier, ils lui répondirent, l’un après l’autre et, comme souvent, Timo répondit le premier.
« Assez longtemps, en effet…

‒ Tous les secrets du royaume nous connaissons…


‒ Tous sans exception. 

‒ Dans ce cas, demanda Link, vous connaissez peut-être les pendentifs de pouvoir ? »

Les deux frères arrêtèrent leur besogne, et regardèrent, interdits, le garçon. Puis, lentemain, comme par crainte d’être entendu par quelques voyageurs ou espions dissimulés, ils murmurèrent :

« Flammes. Éther. Secousses. Les pouvoirs des peuples.


‒ Les Gorons déchaînent le feu, les Zoras contrôlent la pluie, les Kokiris font crier la Terre.

‒ Dans le cimetière à l’est, tu dois aller.

‒ Dans le cimetière à l’ombre de la montagne de la mort.

‒ Dans la tombe du fossoyeur.

‒ Dans la tombe du magicien blanc.

‒ Un objet de force trouvera dans l’un.

‒ L’emplacement des pouvoirs tu obtiendras dans l’autre. »

Et ils reprirent leur travail, comme si de rien n’était. Link retourna chercher son épée : saupoudrée d’une fine couche d’or, plus tranchante que jamais, plus solide que toujours, elle avait gagné en puissance. Alors, il se dirigea vers le cimetière. Il était situé à l’est du Sanctuaire, derrière le palais royal, à l’ombre lugubre de la Montagne de la Mort. On y trouvait une dizaine de tombes, la plupart délabrées, fissurées, recouvertes de lierres et de champignons. Le marbre avait perdu de sa belle couleur, les inscriptions étaient toutes effacées. Ce cimetière accueillait les dépouilles des savants, des hommes de loi et des influents de l’ancien monde. Il était abandonné depuis plusieurs siècles : des rumeurs persistantes le disaient hanté, et nul ne se risquait à vérifier les mythes. Link s’aperçut que la légende avait un fond de vérité : lorsqu’il s’approcha de cet ancien lieu de prière, les fantômes surgissaient et hurlaient à la mort. Son cœur se serra, mais il poursuivait, en tâchant de ne rien faire paraître. Deux tombes attirèrent toute son attention : plus grandes que les autres, elles demeuraient immaculées malgré les âges et trônaient tels des chevaliers séculaires protégeant les secrets millénaires. 

Link s’approcha tout d’abord de la tombe de droite. Une marque, inscrite dans la langue ancienne disait : « Quenera filku sea, froilu ker. » ou, plus communément : « Ci-gît le Grand Magicien Blanc ». Le jeune homme avait entendu bien des histoires sur ce personnage : il aurait acquis, à la fin de sa vie, le pouvoir de se rendre invisible et de se faufiler telle une ombre le long des murs. C’était surtout, disait-on, un homme de cœur, qui avait toujours utilisé son savoir pour aider les démunis. Les enfants chantaient encore une petite comptine et entretenait sa légende :
« Si un jour tu erres dans les bois perdus,

Et que les loups s’apprêtent à fondre sur toi,

Appelle de tout ton cœur éperdu
Le magicien blanc qui te sauvera. »

Deux lourdes pierres, vite déblayées, protégeaient sa tombe. Ses moufles puissantes permirent à Link de la faire basculer légèrement, et il dévoila alors un ancien passage. Il s’y précipita et arriva bientôt dans un grand laboratoire où reposaient, en parfait état de conservation, des onguents, des filtres, des potions et des élixirs. D’étranges parchemins, tantôt écrits en ancien parler, tantôt dans un langage runique aujourd’hui perdu, garnissaient les étagères encore propres et brillantes, sans poussière ni araignées. Au milieu du laboratoire, sur un bureau qui devait servir aux expérimentations diverses, attendait un petit coffre avec un mot, griffonné à la hâte, sans précaution, dans une écriture longiligne, courbe, qui dégageait une certaine noblesse. On pouvait lire : « Froilu ker ffigria, grilio sande. » ; ou, encore : « Le magicien blanc n’est plus. Voici son pouvoir. »
À l’intérieur du coffre se trouvait une grande cape, dix fois trop large pour Link. Elle était brodée d’hermine, ses revers étaient orange et gris, son tissu rouge et sombre. Elle ne portait qu’une seule marque, discrète : une Triforce noire dans la doublure. 

Tout un chacun pouvait pressentir que la cape avait des pouvoirs magiques ; mais personne, pas même le héros, ne pouvait deviner sa puissance. Ce n’est qu’en la revêtant que le garçon comprit : même à ses yeux, il ne pouvait se distinguer. Il était devenu totalement invisible. Au-dehors, aucun des gardes du sorcier ne pouvait le voir, ni même le toucher lorsqu’ils voyaient surgir de nulle part une épée fendant l’air. Il était devenu invulnérable. Mais comme tout pouvoir, il n’a d’égal que la force de son possesseur : son usage épuisait vite le héros de légende. Il plia la cape, il ne savait comment, et la rangea dans son bissac.

Il s’approcha alors de la seconde grande tombe. Il était inscrit, encore en ancienne langue : « Quenera filku sea, bistouhi cocoricoan » (« Ci-gît le fossoyeur de Cocorico »). La tombe écartée, il révéla une autre grotte. Sur un de ses mus, marqués au burin, ces mots : « Goronian canara eio. Zoraian canara diul. Kokirian canara molia. » : « Le pouvoir des Gorons est sous le sable. Le pouvoir des Zoras est sous le ciel. Le pouvoir des Kokiris est sous la rivière. » En-dessous, en plus petit : « Déesasi kena ilo » : « Trois stèles vertes », et un plan du royaume indiquant le désert du mystère, la montagne de la mort et un endroit non loin de la fontaine zora. Le sable, le ciel, la rivière.
Link appela le vieil hibou et s’envola pour la montagne de la mort. Il prit à nouveau le téléporteur de la montagne. Alors qu’il revenait vers le Rocher du Spectacle, il trébucha et accéda par hasardement à une corniche, qui menait à une petite grotte recouverte de picots. Il enfila la Cape et traversa le piège sans douleur. Il accéda alors un coffre anonyme contenant une relique unique, que l’on disait appartenir aux Gerudos : la canne de Byrna. D’un effet similaire à la cape, elle consommait moins d’énergie, mais ne rendait pas son possesseur invisible. Elle restait néanmoins une alternative certaine pour les longs combats.

Donc, après un rapide passage dans le monde des ténèbres, Link accéda de nouveau à la Tour d’Héra. Sur sa droite, on voyait une grande pierre verte, peut-être d’émeraude, avec une inscription : «  Excalibur linara. Farorea Ethera krinia » : « Brandit Excalibur. Reçoit l’Éther, don de Farore ». Link leva l’épée, et une grande lumière bleue, venue du firmament, frappa sa lame. Quand il eut disparu, le garçon tenait dans sa main droite un énorme pendentif sur lequel était peint un éclair.

L’Éther était un don de Farore pour les Zoras. Il précipitait les nuages, faisait tomber pluie et neige, mais pouvait également invoquer la lumière solaire et réchauffer les cœurs glacés. À l’intérieur des bâtisses, il abaissait automatiquement la température de cinquante degrés pendant quelques secondes, ce qui permettait de dévoiler pour l’œil rapide les contours des ponts invisibles.

Link appela de nouveau le grand hibou, s’envola pour le barrage, puis pénétra dans le désert. À sa vue, les voleurs s’évanouirent. Il considéra un instant les environs et vit la stèle en hauteur, sur une colline inaccessible. Les anciens avaient beaucoup d’humour. Il se téléporta dans le monde des ténèbres via la première dalle venue et se dirigea vers l’endroit où devait se trouver la stèle. Des buissons avaient poussé en cercle à cet endroit ; il utilisa le miroir au centre du bosquet, et accéda à la colline puis à la stèle, où se trouvait une inscription similaire : « Excalibur Linara. Dinea Sakaro krinia », « Brandit Excalibur. Reçoit le Feu, don de Din ». Encore une fois, l’épée levée, un éclair rouge frappa Link : il obtint un médaillon assez semblable au précédent, gravé cette fois d’un tourbillon de feu. Son pouvoir était terrifiant, plus puissant encore que celui de la baguette de feu : son effet s’étendait sur un rayon de plusieurs dizaines de mètres à la ronde. Arbres, buissons, monstres, pierres : tout s’embrasait quand on levait le médaillon. 

Pour ce qui était du pouvoir des Kokiris, il fallait à Link explorer de long en large la rivière Zora, de la source au lac. À mi-chemin, après plusieurs minutes de recherche sous-marine, il aperçut une une dalle magique. Subodorant le pire, il se téléporta et revint dans la rivière des ténèbres. La stèle était là : la dalle l’avait transporté dans l’autre monde. L’eau avait effacé l’inscription : seul le mot « Nayruea » était encore lisible. Mais comment brandir l’épée sous l’eau ? 

Link revint sur la rive, là où il avait pied, juste en face de la pierre plusieurs fois séculaire. Il gela une petite partie de la rivière avec la baguette de glace, et se posta au-dessus des débris de l’ancienne stèle. Il enfonça la lame loin dans la glace, et un éclair gris frappa la portion gelée, qui se sublima. Il n’y avait aucune trace de médaillon, néanmoins : il s’était sans doute enfoncé dans la vase qui tapissait le fond de la rivière. Le garçon chercha un moyen de soulever la boue ; il souleva alors une lourde pierre et la jeta aux environs de la stèle. L’eau bouillonna, s’agita brusquement et un poisson-chat sortit la tête de l’onde. Il avait le médaillon entre sa bouche, médaillon qu’il cracha aux pieds de Link.
« Pouah ! dit-il d’une voix nasillarde. C’est immangeable, ce truc ! Si tu le veux, je te le laisse ! Mais ne jette plus rien dans ma demeure, ou tu verras de quel bois je me chauffe ! » Sur ce, il disparut sous l’eau verdâtre. 

Le médaillon des secousses, sur lequel se dessinait une vague, était le don de Nayru aux Kokiris. Son usage remuait la terre de part en part et engloutissait quiconque dans les parages. On disait que son pouvoir érigeait des montagnes et creusait des canyons. Certains pensaient même que le lac Hylia avait été creusé par les Kokiris avec ce Médaillon, pour récompenser les Zoras d’avoir béni l’eau des forêts. 

Muni des pouvoirs des Déesses, Link remonta la rivière et accéda bien vite au Lac, en partie gelé, au centre duquel s’élevait une énorme forteresse blanche : le donjon de Koldstare.

Chapitre 22 ‒ Le Sage de la Forêt

En approchant de la forteresse, Link se rendit compte qu’elle était inaccessible. Un épais rempart, fermé, imperméable, bloquait tout accès au donjon. Il n’y avait ni fissures, ni portes pour permettre à quiconque de rentrer. Link s’apprêtait à user du marteau, des objets de magie, mais il se ravisa en repensant aux paroles du sage : « La force n’est pas toujours la meilleure des solutions ». Et s'il existait un moyen de passer outre cette barrière ? Il utilisa le miroir, et se retrouva sur l’île de la Grande Fée du Lac. Parmi les buissons et les pierres, il trouva, par hasard, une dalle magique. Elle l’amena l’autre côté de la barrière gelée, et il put ainsi pénétrer dans le donjon.

Les murs, les sols et les plafonds étaient recouverts d’une épaisse couche de glace étincelante, très pure, qui donnait à l’ensemble un cachet cristallin inoubliable. Dans la première salle, il y avait deux statues de pierre noire, et deux gargouilles de glace sculptées dans les murs. Au milieu de la pièce, la voix de Sahasrala se fit entendre via une pierre télépathique. Il dit uniquement ceci : « Contre les Glaces Maléfiques, brandit les Flammes Magiques. » Alors que Link pesait cette phrase dans son esprit, la gargouille sur sa gauche trembla légèrement… puis se décrocha du mur dont elle était solidaire ! 

Déjà, elle était sur le garçon. Tombant sur lui, elle le maintenait au sol et essayait tant bien que mal de le mordre de toutes ses forces. Le héros se débattait, mais, pris par surprise, il ne pouvait pas prendre son épée sans s’exposer dangereusement. Il repoussa la gargouille avec ses jambes et brandit non pas Excalibur, mais le Médaillon des Flammes. La salle s’embrassant brutalement ; brûlé de toutes parts, le monstre se liquéfia et disparut à jamais. Il ne fut pas le seul : la chaleur fut si intense qu’elle avait fait fondre toute la pièce, que l’eau envahissait à présent. Link reprit lentement son souffle : le médaillon avait presque épuisé toute son énergie magique. Même le héros légendaire, se dit-il, avait du mal à contrôler la magie des Déesses.
Il reprit sa route, et descendit d’un étage, frissonnant à chaque pas. Il explora une petite salle, dans un croisement, coupée en deux par d’imposants blocs de pierres ; mais même avec la moufle de titan, il ne pouvait les déplacer. Il continua son exploration et, posant une bombe sur un sol fissuré, accéda au deuxième sous-sol.

Cette nouvelle pièce était calme. Bien trop calme. Un imposant volet de platine condamnait la seule issue. Aucun bruit ne se faisait entendre. Prudent, Link se tint sur ses gardes. Il marchait lentement autour de la pièce, l’arme à la main, l’œil inquiet, prêt à combattre à tout moment. Une pierre de télépathie se trouvait là, mais il ne put entendre quiconque. En arrivant aux environs de la porte, un soldat stalfos tomba du plafond.

Les Stalfos étaient les réincarnations des troupes d’élite du roi d’Hyrule, morts lors de la Guerre du Sceau. Le sorcier avait fait renaître leur dépouille, et ils n’avaient de cesse de pourchasser ceux qui s’opposaient au retour de roi maléfique. Squelettes armés d’un écu et d’une imposante flamberge, ils étaient de fins bretteurs. La rumeur les prétendait immortels.

Un combat difficile commença. Non que Link n’arrivait guère à parer les coups de son adversaire, ou même à contre-attaquer, mais chacun de ses assauts se soldait par un échec : l’épée se faufilait entre les côtes ou ricochait sur une clavicule ou une omoplate. À force de ténacité néanmoins, le soldat s’écroula, revenu à son état d’os inertes.
Étrangement, le corps ne disparaissait pas. Jusqu’ici, toutes les victimes tombées sous les coups de Link s’évanouissaient, de par leur nature maléfique. Mais les os demeuraient. Troublé, Link eut l’instinct de toucher à nouveau la pierre de télépathie : il reçut alors un message du vieux du désert, qui lui dit : « Lorsque le soldat est à terre, empêche-le de se relever ! »

Alors qu’il recevait ce conseil, les os commençaient à s’agiter, et le stalfos magiquement se reconstitua. Le duel reprit. Une fois encore, Link eut le dessus : et cette fois-ci, il apposa une bombe sur le corps et fit s’éparpiller aux quatre vents les fémurs et les tibias. Le stalfos n’était plus. Un second apparut brusquement, il fut défait de même : la porte s’ouvrit, et Link put continuer l’exploration du donjon.

Il descendit de deux étages et tomba dans une trappe. Il se retrouva devant le coffre maître mais, hélas ! il ne possédait pas la grande clé. Il continua donc son chemin et, après avoir de nouveau croisé le fer avec un guerrier squelette, trouva la carte dans un coffre. Le palais se composait de sept sous-sols, chacun plus grand que le précédent. La traversée serait rude : plus Link descendait, plus le froid s’intensifiait. Il se trouvait présentement au cinquième niveau : il l’explora de fonds en comble, remonta les étages par d’autres voies et se retrouva devant le coffre inaccessible au début de son exploration : il contenait la clé maîtresse. Il revint sur ses pas et ouvrit enfin le grand coffre, et découvrit la cotte de maille bleue.
Cet habit, que le héros enfila par-dessus sa tunique, était reconnaissable entre tous par son intense couleur bleu saphir. Tressée de multiples anneaux de métal, elle protégeait fort bien des épées et des flèches. De plus, elle était enchantée, et son porteur était immunisé tant du froid glacial que de la chaleur volcanique. C’était une aubaine pour Link : il commençait à ne plus sentir le bout de ses doigts. Il reprit alors sa descente. Quatrième, cinquième, sixième sous-sol. Il touchait à la fin de l’éprouvant parcours. Une dernière énigme l’attendait néanmoins.
Il ne lui restait plus qu’une salle à explorer, mais son accès était bloqué par un volet. Au centre de la pièce, il y avait un bouton-poussoir, comme bien d’autres. Mais Link avait beau l’activer et avait beau peser sur l’interrupteur, il revenait toujours en sa position initiale ; et même lorsqu’il se précipitait vers l’issue à l’aide des bottes de Pégase, le volet finissait toujours par bloquer la porte. Il n’y avait rien autour de lui, du reste, qui aurait pu lui permettre de maintenir le bouton enfoncé.
En examinant précisément la chambre, et il vit une fissure au plafond. Elle se trouvait juste au-dessus du bouton. Il eut une intuition, et remonta d’un étage : le sol également, à cet endroit précis, était fissuré de même. S’il creusait un passage, il pourrait sans problème faire tomber un des blocs de la salle à l’étage inférieur, et s’en servir ainsi pour faire pression. Seulement, l’accès à la fissure était condamné par des blocs bleus : il dut alors descendre, activer un interrupteur de cristal et remonter. Cette fois-ci, il se retrouva bloqué par des blocs marron, qui entravaient sa progression dans la salle adjacente à celle de la fissure. L’énigme était complexe, et seul un chemin compliqué pouvait permettre de la résoudre. Il lui fallut en effet redescendre activer l’interrupteur, et remonter de deux étages, activer un autre cristal et faire un long détour pour revenir. Il se perdit deux ou trois fois dans les froids couloirs malgré l’aide de sa carte, et fut à deux doigts d’abandonner. Il se prit même à songer qu’il devait y avoir, quelque part, un objet magique capable de l’aider. Il persévéra néanmoins, avec raison : il put faire choir le bloc, enfoncer le bouton et continuer l’exploration du sixième sous-sol. Là, il dévoila une trappe, semblable à celle du donjon de Mothula, qui devait le conduire au gardien. Effectivement, après une courte chute, il accédait au septième sous-sol, au-devant de Koldstare.

Koldstare, selon les écrits, était le gardien du temps du Monde des Ténèbres. De sa poigne glacée, il stoppait le déroulement des choses, gelait les pousses qui venaient de naître et faisait éternellement briller le soleil rouge du monde noir. C’était grâce à son pouvoir que les bâtiments sacrés étaient éternels : avant sa disgrâce, il œuvrait comme ingénieur pour le Roi d’Hyrule. Parce qu’il ourdit un jour un régicide, et parce qu’il voulut que l’unique saison du royaume ne fût l’hiver, il fut banni et se mit au service du Roi Maléfique. En arrivant dans ce monde, Koldstare fut métamorphosé en une créature de glace énorme, à l’œil unique, et se retira dans une prison de gel permanent. Depuis des siècles, il ralentissait le cours des horloges et achetait du temps, une seconde ici valait une heure là-bas : et c’est ainsi que Ganon put lever une armée nombreuse sans que quiconque ne le vît venir.
 Link se retrouva ainsi devant un bloc de glace colossal, brillant d’une lumière froide et sans vie. Un grand œil noir le scrutait. Le gardien ne bougeait pas, il ne faisait que suivre, de sa pupille géante, les déplacements de Link. Le garçon harcelait de coups la prison, mais ne réussit pas, même avec Excalibur, à l’ébranler. Il brandit alors la baguette de feu, et une toute petite partie de la prison gelée se liquéfia. Il avait trouvé le point faible du monstre : il sortit alors le Médaillon des Flammes de son bissac, et invoqua son pouvoir.
Une vague incandescente envahit la salle. Rebondissant sur les parois, sur le sol, sur le plafond givré et sur le monstre gelé, le feu dévorait tout sur son passage. Lorsque la colère de Din se calma, la prison se fissura de toutes parts et finit par éclater. Koldstare apparut, mais il réservait une surprise de taille au héros : ses pouvoirs lui permettaient effectivement de se séparer en trois entités identiques. À l’image des trois Parques, l’une contrôlait le temps passé, l’autre le temps présent, la dernière le temps futur. Ce n’était jamais que trois fois le même monstre, et les entités partageaient entre elles leurs visions : Koldstare pouvait ainsi surveiller tous les angles de la chambre et ne perdait jamais de vue le héros.
Le combat fut compliqué pour Link. Non seulement les incarnations de Koldstare ne lui laissait aucun répit, fondant sur lui et l’assaillant de projections glacées, mais il devait de plus prendre garde au plafond : le médaillon de flammes avait fait fondre la voûte gelée et de larges blocs se détachaient régulièrement et manquaient de l’assommer. Le combat s’éternisait, et le héros ne parvenait pas à prendre le dessus. Le gardien devenait de plus en plus rapide le temps passant, et Link n’avait plus ni fée, ni élixir de vie en poche. 

Une idée de génie le traversa : il empoigna le médaillon des secousses et fit appel aux forces de la Terre. Un séisme ébranla la salle entière : les murs tremblaient, Koldstare ralentissait ses courses folles mais, surtout, l’onde de choc atteignit la glace du plafond. Les stalactites acérées vibrèrent et s’apprêtèrent à tomber et sur le héros, et sur le gardien. Elles tueraient tout et tout le monde, comme la nature sait si bien le faire.
Link n’avait plus beaucoup d’énergie magique. Il était confiné, dos au mur, et les trois monstres s’approchaient lentement. La glace tomba brutalement dans un bruit cristallin : le jeune homme saisit la baguette de feu et, tout en puisant dans ses dernières forces, la brandit en direction du plafond. 
Tout avait été recouvert par la lourde glace, tout sauf Link qui se tenait, essoufflé et presque mort, dans une petite mare fondue. Plus rien ne bougeait dans l’arène. Koldstare, le monstre de glace, avait été tué par l’élément qu’il chérissait tant. Alors que Link réfléchissait à cette fin ironique, un diamant vert apparut dans la pièce. En son sein se trouvait la Sage de la Forêt. À ses côtés tourbillonnait, légère et lumineuse, une petite fée blanche.
« Bonjour, Héros de Légende. Je me nomme Saria, et je suis la Kokiri sage de la forêt. Pour me protéger et pour protéger ce monde, j’ai caché mon existence à tous, même à mes semblables. Cela fut pour moi un véritable déchirement. Mido, celui-là même qui te confia l’ocarina secret, était de mes proches amis : j’ai dû lui faire croire à ma mort pour le protéger du roi noir. 
« J’ai accompagné le premier héros de légende dans sa quête. J’étais là quand il combattit pour la première fois Ganon, et c’est moi qui donnai au sceau la force des sapins des forêts. 

« Après avoir vaincu le démon, le Héros reposa Excalibur sur son socle, dans l’ancien Temple du Temps. Ce dernier avait été détruit lors de la guerre du sceau : les peuples choisirent alors de déplacer le socle sacré au creux des Bois Perdus, socle sur lequel ils gravèrent ces mots emplis d’enthousiasme :

« “Triomphe du héros la veille du Cataclysme ! Trois symboles de Vertu le héros obtiendra, Excalibur retrouvera, préservant la pureté de la lignée des chevaliers.” Les symboles en question sont les trois pendentifs que tu as trouvés. En réalité, ils ont été taillés à partir des trois pierres des déesses : l’émeraude kokiri, le rubis goron, le saphir zora. 
« Pour récompenser le héros, les forgerons d’Hyrule lui fabriquèrent une seconde épée, qu’ils baptisèrent également “Excalibur”, le couperet pouvant vaincre la peste du diable. Le héros transmit alors l’épée à ses descendants, et ce jusqu’à ce jour. Et à en juger par ton apparence, tu ne peux être que son héritier.
« Bien qu’il ait grandi parmi nous autres, Kokiris, c’était en réalité un Hylien : sa mère l’avait confié au Maître des Forêts, l’Arbre Mojo, qui continue à veiller en secret sur ce monde. Les Kokiris sont accompagnés, dès leur naissance, d’une fée qui les protège toujours : Link n’en reçut une que le jour où il découvrit sa destinée. Elle se nommait Navi. Elle se nomme encore, devrais-je dire plutôt : elle est à côté de moi. Nova, son prédécesseur, mourut du pouvoir noir de Ganon : Navi choisit alors de rester avec moi, et elle savait, tout comme moi, qu’un jour le descendant de notre ami viendrait à notre rencontre. »
À ce moment-là, on entendit une petite voix s’exclamer : « La ressemblance est troublante ! Mais j’espère qu’il est plus bavard que son ancêtre… » Link ne put s’empêcher de sourire. Saria continua son récit.

« La Sage de l’Esprit se trouve dans le Palais du Marais, à l’ouest d’ici. Mais seul le pouvoir de l’Ether pourra te permettre de continuer ta quête.

« Puisse la Triforce mener le héros légendaire vers les souvenirs des temps passés. »

Saria se mit en sécurité dans le monde de lumière et Link se retrouva devant les remparts de la forteresse.
Chapitre 23 ‒ Le Bourbier de Souffrance

En contournant le donjon d’Arrghus, Link se rappela soudainement ce qu’il avait vu, jadis, sur la Montagne de la Mort : le marais était inaccessible, cloîtré par de hautes collines. Le seul moyen d’entrer dans le marais, se dit-il, c’était de trouver un passage dans le Désert du Mystère. Link utilisa le miroir, et revint fouler le sable brûlant. Cela lui rappela de nombreux souvenirs, comme si ses premiers pas ici dataient de plusieurs années.
Il arpenta les dunes de long en large, protégé par la cotte de maille bleu qui l’empêchait d’être accommodé par l’air caniculaire. Le désert n’avait rien perdu de son charme, ni le palais de force de son éclat : mais il ne trouva rien susceptible de l’aider dans sa quête. En désespoir de cause, il visita le sage du désert. Link lui exposa son problème ; le sage réfléchit quelques minutes et compulsa un vieux parchemin de sa bibliothèque. Il répondait à Link en lisant.
« Je me rappelle de certaines des légendes du désert… Oh !, s’exclama-t-il. C’était il y a bien longtemps, bien avant que tu naisses. Les distorsions entre les deux mondes étaient déjà apparues, néanmoins.
‒ Les distorsions ? demanda Link.

‒ Les dalles magiques, voyons ; les passages entre la lumière et les ténèbres.

‒ Vous étiez au courant de l’existence du Monde Noir ? s’étonna Link.
‒ Tous les sages sont au courant, mon garçon. Même la princesse et le Roi d’Hyrule ! Mais nous ne pouvions pas t’aiguiller : c’est au héros et à lui seul de découvrir le chemin. Tout ce que nous pouvons faire, c’est t’indiquer ta prochaine étape. C’est comme cela, et nous en sommes les premiers désolés, crois-moi.
‒ Pouvez-vous me dire alors, fit Link d’une voix incroyablement fatiguée, comment accéder au bourbier des ténèbres ? 
‒ Ce parchemin, continua le sage en désignant le rouleau, fait référence à une dalle magique sur un promontoire d’ici. Elle semble inaccessible pour le commun des mortels, apparemment… Il te faudrait des ailes pour l’atteindre ! »

La remarque était ironique. Sauf qu’en ce cas précis, Link avait des ailes, et même des ailes de hibou. Il sortit du repaire de l’ermite et entonna le chant sacré sur son ocarina. La hibou apparut, et le transporta en un coup d’aile sur la colline au sud. Après avoir soulevé l’une ou l’autre pierre, il trouva la dalle magique : enfin, il pénétrait dans le Bourbier de Souffrance.

De la vase et de la boue à perte de vue : voici le spectacle qui s’offrait à ses rares visiteurs. Un orage perpétuel surplombait le marécage. Les éclairs rouges soulevaient régulièrement la vase noire et d’énormes vers visqueux, jaunes et gris, attendaient patiemment leur proie dans les recoins nauséabonds du bourbier. Link se frayait tant bien que mal un chemin : la boue lui montait jusqu’à la taille, et il se mordait les joues jusqu’au sang pour s’empêcher de vomir. Au nord, là où se trouvait le palais de force, s’élevaient d’étranges constructions dorées. Elles faisaient penser à des reptiles géants, peut-être à des poissons monstrueux ; et Link avait la désagréable sensation que les statues le suivaient du regard.
Il y avait là une grande dalle verte, et le symbole de l’Éther était gravé sur un socle. Le héros prit le médaillon dans la main droite, et brandit l’épée magique de la main gauche. De l’épée surgit une boule de feu bleuâtre, comme électrisée, qui monta instantanément se perdre dans les nuages lourds. Un grand bruit se fit entendre, et la pluie cessa. Il n’y eut plus d’éclairs. Les cieux se disloquèrent, et les nuages s’étiolèrent, se pulvérisèrent lentement d’abord, plus rapidement ensuite. Bientôt, la lumière inonda le bourbier. Pour un peu, on aurait pu s’y sentir bien : l’odeur restait fort désagréable, néanmoins.

Les constructions se soulevèrent, s’ébranlèrent et firent apparaître la gueule grimaçante d’un poisson-chat hideux, aux yeux exorbités et sales qui pleuraient de la boue. La bouche de la sculpture était grande ouverte, et Link n’eut d’autres choix que d’y pénétrer. 

Chapitre 24 ‒ La descendante du sage de l’esprit

Bien que le bourbier fût un endroit peu engageant, le palais, en revanche, était construit avec des murs d’une beauté telle que jamais on ne l’aurait cru creusé parmi la vase. Il n’y avait là ni humidité, ni pourriture d’aucune sorte. On aurait pu presque s’y sentir bien, si l’on oubliait son destin démoniaque. Nul hasard ici : son bâtisseur était un architecte de renom, peut-être le plus grand qui n’eût foulé la terre d’Hyrule.
On doit à Epsongard Vitreous de beaux et grands bâtiments d’éternelle structurelle, dont le sanctuaire et le palais d’Hyrule. Plus que des murs en eux-mêmes, sa réputation venait surtout des immenses et magnifiques vitraux qu’il exécutait avec un talent inouï. Néanmoins, son narcissisme a fait de lui l’objet de toutes les railleries : même le roi, bon vivant, se plaisait au jeu. Vindicatif, Vitreous convainquit son vieil Koldstare de s’allier pour tuer le monarque : il partagea sa punition et se mit, de même, au service de Ganon. C’est lui qui bâtit les temples maudit que le héros avait traversés jusqu’à présent ; chaque énigme, chaque piège était de son chef.
Au commencement, Link suivit un long couloir, et atteindre bien vite un gouffre. Le héros le traversa sans mal à l’aide de son grappin. Il arriva dans une grande antichambre où l’attendaient trois drôles de silhouettes. Elles étaient entièrement vêtues de longues toges bleues et dissimulaient leur visage sous de longs capuchons jaunâtres. Lorsque le garçon s’approcha, leurs yeux brutalement s’illuminèrent : les Wizzrobes avaient repéré leur cible.

Personne ne savait vraiment ce qu’étaient les Wizzrobes, mais tous s’accordaient à dire qu’il fallait à tout prix éviter de croiser leurs chemins. Selon certains érudits, c’était des lépreux et le moindre contact condamnait l’imprudent à une mort lente et douloureuse ; pour d’autres, ce ne pouvait être que des machines d’un âge d’or perdu, et leurs rouages grinçants pouvaient arracher sans mal le bras d’un homme ; les derniers ne leur prêtaient que de grands pouvoirs magiques, à défaut de faire preuve de plus d’imagination. Quoi qu’il en fût, ce n’était pas des ennemis à prendre à la légère, et Link l’apprit à ses dépens.
Les sorciers étaient placés en triangle. Un devant le héros, les deux autres sur les côtés. Déjà, ils marmonnaient d’obscures paroles oubliées de tous, et s’apprêtaient à attaquer pour tuer. Link défourailla Excalibur et bondit sur l’ennemi qui lui faisait face. Le Wizzrobe ne réagit pas, et continua à marmotter. Lorsque le garçon arriva au contact, et qu’il envoya son épée transpercer le corps de son ennemi, il ne s’aperçut que trop tard qu’il avait été trompé : aussi vite qu’une souffle, il s’était transporté dans le dos du héros. C’est alors que les trois magiciens lancèrent leurs attaques de concert.
Un, deux, trois chocs successifs. Link fut violemment projeté vers l’avant et percuta la porte verdâtre. Alors qu’il se retournait difficilement, l’épée à la main, les sorciers s’étaient de nouveau déplacés et récitaient leurs incantations. Link, souffrant, ne devant la vie qu’à la cotte de maille bleue, décida de faire appel aux pouvoirs du médaillon de l’Ether. En un instant, les trois sorciers implosèrent, transformés en une glace frêle qui céda sous son propre poids. C’était la solution de facilité, évidemment, se dit Link ; mais il avait dépensé beaucoup d’énergie. Il ne pouvait pas continuer comme cela, et devrait tôt ou tard affronter les wizzrobes, car il y en aurait sans doute d’autres, sans faire appel à la magie des déesses.
Il poursuivit son exploration, et déboucha rapidement sur la pièce centrale du palais : un immense gouffre, traversé seulement par quelques ponts fragiles, et une longue corniche le détourant. Il arriva par la force des choses dans une salle dont le sol était largement recouvert de pointes aiguës ; il activa un interrupteur, un coffre apparut et il l’atteignit grâce au pouvoir de la canne de Byrna, bien moins consommatrice en énergie que la cape magique. Il reçut une petite clé, avec soulagement : quasiment toutes les portes du donjon étaient verrouillées et elles entravaient régulièrement sa progression. Il rencontra de nouveau les sorciers, qu’il combattit, malgré ses promesses, à l’aide du médaillon des flammes. Il accéda au premier étage du temps et, bientôt, la première énigme de Vitreous s’offrit à lui.
Il y avait dans une salle deux braseros éteints. Le sol était en partie grillagé, et permettait d’apercevoir, en contrebas, la salle principale du donjon. Jouxtant cette chambre, une seconde, au sud, abritait de même deux braseros ; enfin, la troisième salle, beaucoup plus grande, s’étendait sur toute la longueur des deux autres. Par le grillage au sol de même, il apercevait une salle et un petit coffre. Il n’avait pu l’attendre par le rez-de-chaussée ; tout semblait alors dire que cette partie de l’étage cachait un passage secret. Il était impossible à Link, de plus, d’abîmer le grillage : son métal, de la trempe de celui des volets qui entravaient les portes des palais, était indestructible. Dans la grande pièce se trouvait une pierre de télépathie. Le vieux du désert prit la parole : « Vitreous, le gardien de ce temple, est un architecte génial, Link. Outre les vitraux, il adore élaborer des mécanismes complexes, des poulies géantes, des clenches et des pênes secrètes. Souvent, une imperfection, un détail que seul un œil aguerri peut remarquer, dissimule la clé du mystère. » 

Dès qu’il entendit ces paroles, le jeune homme comprit immédiatement : les braseros. Il retourna dans la première salle, alluma les deux premiers grâce à la baguette de feu, puis les deux autres. Rien. En revenant sur ses pas, il s’aperçut que les torches s’étaient éteintes. Il les ralluma, et attendit. Au bout de quelques secondes, elles s’éteignirent magiquement d’elles-mêmes. Vitreous était loin d’être idiot : il avait recyclé cette vieille astuce, et lui avait apporté sa patte personnelle. Une fois le tour compris, Link put rapidement allumer les différents braseros en invoquant le pouvoir de ses bottes. Un tremblement se fit entendre, puis le calme revint. Dans la longue salle, un mur s’était légèrement décalé et une trappe était apparue. En y tombant, il se retrouva un étage plus bas, devant le coffre, et obtint alors la clé maîtresse. Munie de celle-ci, il ouvrit une porte verrouillée dans la salle centrale du palais et accéda à un très long pont surplombant un gouffre ténébreux. Alors qu’il le traversait, un air de déjà-vu le surprit soudain : tout comme, jadis, dans le palais des ténèbres, la passerelle se désagrégeait rapidement. Il évita néanmoins le piège et ouvrit le grand coffre qui contenait, sans doute, la plus étrange de toutes les reliques de l’ancien monde : la Canne de Somaria.
Il n’y avait quasiment aucune mention de l’artefact dans les anciens manuscrits, et les rares descriptions étaient soient lapidaires, soient incompréhensibles. Les érudits s’interrogeaient encore sur son origine, sa création, ses pouvoirs véritables. Son nom même faisait débat : « somaria » était souvent rapproché, dans la langue des anciens, de « salnari », que l’on traduisait généralement par « éphémère » en langue commune. D’autres spécialistes, en revanche, soutenaient qu’il s’agissait d’une déformation du gerudo « donoria», « petite masse », « poids léger ». Généralement, tous s’accordaient à reconnaître qu’ils n’étaient sûrs de rien. Link lui-même ne put contenir sa surprise en soupesant l’objet dans sa main : la canne ressemblait beaucoup à celle de Byrna, si ce n’était sa couleur rouge pâle. Il la brandit devant lui... Rien. Il aurait pu tout aussi bien tenir un simple bout de bois. Il fit pendre néanmoins la canne à sa ceinture, et poursuivit sa route. Il fit face rapidement une énigme similaire à celle du temple de glace : un interrupteur nécessitant d’être en permanence enfoncé. Il n’y avait aucun bloc dans cette salle, aucune fissure au plafond. À court d’idées, Link décida de retenter sa chance à la canne : après tout, jusqu’à présent, les objets trouvés dans les temples l’avaient toujours aidé à les explorer. Pourquoi en serait-il différent à présent ?
Il brandit la canne de Somaria et, comme de coutume, marmotta un début de formule magique. Cette fois-ci néanmoins, il ne savait pas exactement que dire ; mais à peine avait-il prononcé ce mot, « Estara », qu’un bloc de pierre marron se matérialisa du néant et tomba lourdement sur l’interrupteur. Link ne put contenir sa surprise : et comme un enfant qui aurait trouvé un nouveau jeu, il brandit encore la canne. Le bloc se pulvérisa en libérant une grande quantité d’énergie. Voilà donc le pouvoir de Somaria : créer des objets du néant, et les renvoyer violemment dans ce même néant. Link put poursuivre sans mal son chemin lorsqu’il atteignit, enfin, la chambre du gardien. Une dernière épreuve l’attendait : un wizzrobe. Celui-ci gardait farouchement la porte et scrutait attentivement le héros, prompt à réagir au moindre de ses mouvements.
Cette fois-ci, Link n’avait plus d’énergie. Les médaillons, l’épreuve des braseros et la canne de Somaria l’avaient épuisé. Sans élixir de magie, il devait, comme il le redoutait depuis sa première rencontre avec ces monstres, combattre loyalement. Cette fois-ci néanmoins, il n’était plus question de foncer tête baissée sur l’ennemi et d’essuyer des coups lâchement portés dans le dos. Non, cette fois, Link resterait dos au mur et attendrait patiemment une ouverture. Le wizzrobe ne baissait nullement sa garde, cependant : il assaillait le garçon de salves de magie noire et voyageait rapidement, peut-être plus rapidement qu’Aganhim encore, à travers la pièce. Le garçon fatiguait : il n’avait plus le choix et devait prendre l’initiative.
Alors que le sorcier s’apprêtait à lancer une salve d’énergie, Link s’élança en brandissant non son épée, mais le grappin. Comme il l’avait prévu, le sorcier fourbe réapparut dans son dos. Link ne se retourna pas néanmoins, et poursuivait sa course, droit devant ; il entendit alors le rayon magique fondre sur lui. Alors qu’il atteignait le mur, le jeune homme déclencha le grappin à sa verticale, et s’agrippa au plafond : il évita de justesse le tir magique. Une fois le danger écarté, Link vit volte-face et se servit une nouvelle fois du grappin : cette fois-ci, il visa son ennemi. Dans sa précipitation néanmoins, il rata son coup ; et plutôt que de le transpercer, il fut transporté aux côtés du monstre. C’est alors qu’il défourailla sa lame, preste comme le vent, et trancha vivement le wizzrobe d’un grand mouvement vertical, de haut en bas. Le sorcier disparut dans une fumée noire et Link pénétra enfin, fébrile, dans l’antre du gardien. 
Étrangement, alors que l’ensemble du palais était fort bien entretenu, propre et immaculé, Vitreous baignait dans une sorte liquide verdâtre et gluant qui rappelait dégoutamment de la bile ou de la pituite. Dans ce monde des ténèbres, Vitreous, jadis si fier de sa mine, avait l’apparence d’un grand œil globuleux, palpitant, suintant, dégoulinant, transpirant. Sa pupille était injectée de sang, son iris noir et bleu : de toutes les créatures que Link avait affronté, il était sans doute aucun la plus repoussante et la plus étrange tout à la fois. Vitreous était accompagné d’une foule de petits globes semblables ; et si Link essayait d’approcher le gardien, le liquide coagulant dans lequel il baignait l’empêchait de se mouvoir et faisait de lui une cible facile. Il se résolut alors à cribler l’œil géant de flèches, mais à chaque fois qu’il décochait un trait, un sbire se sacrifiait pour son maître. Link persévérait, néanmoins et tua progressivement, un globe après l’autre, la suite de Vitreous. Alors qu’il achevait le dernier, la salle fut plongée dans le noir complet : et du noir surgit une aveuglante lumière. L’œil du gardien étincelait, froid et vert. 
Le garçon roula d’instinct sur le côté gauche, juste à temps pour éviter la rafale d’éclairs qui surgit de la pupille. Vitreous était certes génial, mais il ne semblait pas être un grand guerrier : Link n’eut aucun mal à poursuivre son travail de sape et, bientôt, le gardien lui fit l’immense honneur de venir à sa rencontre. Il était lourd et pataud, bien loin de la célérité d’Arrghus ou de Koldstare. Il se trémoussait lamentablement et on le croyait réellement souffrir à chaque mouvement. Link, comme jadis face à Mothula, fut pris d’une grande pitié, et d’un grand dégoût. Il rangea son arc, défourailla Excalibur et approcha tranquillement de Vitreous qui, criblé de flèches et purulent, gémissait lentement au sol. Il était réellement paniqué, comme s’il n’avait jamais été dans ses plans de se battre : Link leva haut l’épée, et l’abattit d’un coup sec. L’architecte de génie était mort, et le héros espérait sincèrement que les déesses l’accueilleraient et lui feraient construire les futures maisons des saints et des anges. Un diamant orange sable apparut, et le sage de l’esprit prit la parole.
« Bonjour, Héros de Légende. Je me nomme Istliath, et je suis la descendante de la sage de l’esprit, Nabooru la Gerudo. C’est elle qui donna au sceau mille couleurs complexes, tels les mille grains de sable d’un sablier. 

« Nabooru, pressentant la dernière heure de son peuple arrivée, se réincarna en une hylienne du nom d’Osgilur, et je suis sa descendante directe. La fin de ta quête approche, héros. Bientôt, un grand combat aura lieu. Qui, de la lumière ou des ténèbres, l’emportera ? Cela n’est point écrit ; mais nous ne pouvons douter de ta force.

« C’est parce que le mal se réveille que le héros de légende est appelé à combattre. Certains y ont longtemps vu une fatalité. Moi, j’y vois un espoir. L’espoir qu’un jour, le mal soit anéanti et que ce monde de ténèbres reprenne sa vraie forme, celle de la Terre d’Or.
« La Triforce doit être reconstituée, héros. Elle seule pourra laver la peste qui ronge ce pays et libérer ses nombreux prisonniers. 

« La descendante du sage de l’ombre, dernier des sept, se trouve loin, très loin, à l’extrémité est de la Montagne de la Mort. Le Roc de la Tortue est sa prison. 

« Je ne peux t’aider davantage. Sache seulement que la course du soleil sera ta seule alliée face aux ombres de ce dangereux donjon.
« Puisse la Triforce mener le héros légendaire à la porte de lumière. »

La sage se transporta dans le monde de Lumière et Link se retrouva à l’entrée du palais, au milieu de la fange du Bourbier. Il lui fallait de nouveau gravir la Montagne de la Mort.

Chapitre 25 ‒ Le mystère du Roc de la Tortue

Link utilisa le miroir, et se retrouva sans surprise à l’entrée du Palais de Force. Il appela le vieil Hibou, qui l’emporta aussitôt à proximité de la grotte du vieux de la montagne. Avant d’entreprendre son escalade, il choisit de rendre visite à son vieil ami. Ce dernier, allongé sur sa couche, semblait perdu dans de pesantes pensées. Quand il aperçut le héros, il sortit néanmoins de sa transe, et s’approcha lentement de lui. Il le considéra longtemps, sourit, et s’étonna de ce qu’il était devenu.

« Par les Déesses ! s’exclama-t-il. Quelle fière allure tu as là ! Il est loin le petit garçon qui me guida sur le chemin du péril ! Tu as franchi bien des épreuves, mon garçon, mais il te reste encore à affronter la plus dangereuse : Ganon !
‒ Avant cela, répondit Link, je dois me rendre tout à l’est de la montagne pour trouver le Roc de la Tortue. 

‒ Ah oui : “la course du soleil sera ta seule alliée…”.

‒ Savez-vous comment y accéder ?

‒ Oh, accéder à l’extrémité est de la Montagne de la Mort dans ce monde est une partie de plaisir : tu n’as qu’à contourner la tour d’Héra et poursuivre ta route. Les ponts reliant les différents sommets de la montagne sont vieux, mais ils sont encore solides. En revanche, impossible, à ma connaissance, d’atteindre de là le Monde des Ténèbres. Ce qu’il faudrait, c’est ouvrir un passage.
‒ Je ne vois pas comment, raisonna le garçon. Seul Ganon a ce pouvoir. Et s’il a créé ces dalles magiques pour envahir notre monde, je le vois mal en faire de même pour faciliter ma mission…
‒ À ce que l’on dit, il est d’autres entrées, inconnues du Roi Noir… La magie est si instable, dans l’autre monde, qu’elle déchire d’elle-même la fabrique de l’espace. Ces passages ont été dissimulés, néanmoins, au fur et à mesure du temps.
‒ Pourquoi donc ?
‒ Eh, s’exclama le vieillard, pour les protéger des curieux, bien entendu ! Tu as dû le remarquer, déjà : autant certaines dalles sont au vu et au su de tous, autant d’autres se cachent sous de lourdes pierres. D’autres, encore, ont été rendues invisibles par les anciens. Pour les faire apparaître, il faut accomplir certains gestes, activer un mécanisme secret.
‒ Un mécanisme ? 

‒ Oui. La magie de ces dalles est bien trop puissante pour être contenue par les magiciens : ce sont les troupes du génie royal qui s’en occupèrent alors. De l’artifice, regretta le vieil homme, apparemment nostalgique d’une ancienne époque. Encore et toujours des artifices… 

‒ Et la course du soleil dans tout cela ?
‒ Cela doit avoir un lien avec le mécanisme en question. Cette fois-ci, j’avoue que j’ignore parfaitement de quoi il s’agit… Grimpe, encouragea-t-il : tu trouveras de toi-même la solution. »

Link prit congé et, après un petit voyage dans les ténèbres, se présenta une troisième fois devant la Tour d’Héra. La contournant, il emprunta un long pont de bois de fragile apparence mais fort solide ; au travers des planches de bois, il pouvait entr’apercevoir la cime des arbres des Bois Perdus, noyés dans une mer de nuages blancs. Bientôt, il accéda au pic oriental de la montagne. Il n’y avait là qu’un immense rocher. On avait creusé un escalier à même la pierre et, à son sommet, il y avait trois pieux, disposés en triangle. Link soupesa une fois encore ces mots : « la course du soleil »… Soudainement, il comprit. 

Au matin, le soleil salue les ruines du courage : Link enfonça de son marteau le pieu se trouvant le plus à l’est. Le soleil brûle ensuite au zénith, il inonde le monde de lumière. Link enfonça le pieu au centre. Au crépuscule, l’astre dévie vers l’ouest et embrase une fois dernière le Désert du Mystère. Un ultime coup de maillet, et on entendit un petit déclic : le sol se souleva légèrement et dévoila une dalle de transport.
Dans le monde des ténèbres, il y avait au sommet du rocher la marque du médaillon des secousses. Il n’y avait là aucun escalier ; en se penchant légèrement, il aperçut néanmoins sur le flanc de la structure comme deux pattes et une tête de tortue, finement sculptées et tout en topaze clair. Link leva le médaillon de terre dans sa main droite et ficha son épée dans le sol. Un tremblement sourd monta de la terre, et la tête béate de la tortue disparut instantanément, dévoilant à sa place un sombre escalier. Le jeune garçon ne perdit pas une seule seconde, et pénétra dans la grotte. Tandis que tous les autres palais étaient dallés, élégants bien maléfiques, celui-ci était taillé à même la pierre. Peut-être Vitreous n’avait-il pas participé à son élaboration ; en tout cas, le donjon dégageait une atmosphère bien plus oppressante que tout ce que le héros avait pu connaître. 
Dès les premières mètres, il fut accueilli par un immense gouffre plongeant jusque dans les entrailles de la montagne. Seul un rail très fin, taillé dans la pierre blanche, le surplombait et se perdait dans les entrailles du donjon. Il était bien trop étroit pour pouvoir être emprunté. Il y avait une dalle télépathique non loin : le vieux de la montagne lui parlait. « Link… avant d’aller plus loin, je te conseille d’acheter un élixir de magie. Tu en auras bien besoin. » Comment avait-il pu croire que le troisième sage ignorait tout de ce lieu… Quoi qu’il en fût et avant de suivre ses conseils, le héros voulait résoudre le mystère du rail. Si seulement il pouvait l’élargir, ou faire apparaître un bloc… Un bloc ?
Il brandit la canne de Somaria et se concentra sur le rail. Néanmoins, ce ne fut pas un bloc qui apparut mais une plate-forme. Link s’y avança, et elle suivit lentement le rail en crachotant. Il put ainsi traverser le gouffre mais, avant de poursuivre son exploration, revint vers le monde de la lumière et acheta chez la sorcière deux élixirs de vie et deux de magie. Ses flacons remplis, il revint au Roc de la Tortue, bien décidé à libérer la dernière des sages.
Chapitre 26 ‒ La descendante du sage de l’ombre

Un gouffre encore plus large que le premier accueillit Link après sa traversée. Il créa une plate-forme de même, et se dirigea vers une petite salle sur la gauche. Elle était tout en longueur, et un coffre contenant la boussole attendait dans un coin. Lorsque Link revint sur ses pas, il s’aperçut alors qu’il y avait, au-dessus de l’entrée, un œil gardien taillé dans la pierre. Il scruta le visiteur, se plissa légèrement, et décocha un rayon de feu. Link eut pour seul réflexe de se vêtir de la cape magique ; ainsi immatériel et invisible, il put échapper à l’œil qui, ne voyant plus son ennemi, s’était doucement fermé. Le donjon débutait à peine, et Link avait déjà dépensé beaucoup de magie : il devait être bien plus prudent à l’avenir. Il revint vers la grande salle et se faufila dans la seule autre pièce à ne pas être fermée à clé. À nouveau, c’est un gouffre qui l’accueillait.
La seule autre issue était condamnée par un volet de pierre, et, comme surgissant du néant, entre les rails, quatre piliers de pierre abritaient des braseros, tous éteints. Link créa un bloc, et attendit le dernier instant pour allumer les torches : avec intuition, car à peine avait-il franchi la porte à présente que l’une d’entre elle s’éteignit. Le volet de pierre s’abattit comme un couperet sur le jeune homme, qui faillit être tranché en deux. Dans cette nouvelle salle, il trouva une clé et la carte du dédale. 

Il revint dans la grande salle, et déverrouilla cette fois-ci la porte au nord. Ici, il y avait deux ennemis que Link n’avait encore jamais rencontrés, et à l’apparence bien étrange, même pour le monde des ténèbres. Ils ressemblaient à des boulets de canon vivants, et une épaisse chaîne d’acier les rivaient au sol. À l’instar de mâtins, ils aboyaient et grognaient, dirigeaient leurs crocs de métal vers le jeune homme qui ne pouvait s’empêcher de les croire venus d’un autre royaume, bien loin des contrées d’Hyrule. Il parvint à les contourner, activa un mécanisme caché et obtint une autre petite clé.  
Une autre salle n’avait comme seule issue qu’une étrange bouche d’aération, reliée à une façon de tuyau doré qui traversait un grand gouffre. Il s’y engagea, et il fut transporté telle une feuille emportée par le vent. Il parvint à une seconde salle et cette fois-ci, ce n’était plus le vide qu’il devrait craindre, mais de la lave rougeoyante, tourbillonnante, suffocante. Le cœur de la montagne brûlait d’une chaleur intense, et Link se retrouvait aux portillons de l’enfer. Des tuyaux dorés allaient et venaient de ci, de là, plongeaient dans la lave pour mieux ressortir par la suite. Link s’engagea, peu rassuré, et arriva sain et sauf dans une pièce dissimulant une clé ; par un autre tuyau, il obtint la clé maîtresse ; par le troisième, il accéda à une petite salle dont l‘issue menait, étrangement, à une corniche courant sur le flanc de la montagne. 
Alors qu’il s’apprêtait à sortir, quelque chose le retint dans son élan. Il leva la tête et vit alors, légèrement dissimulé par des pierres en face de la sortie, non pas un, mais cinq yeux gardiens qui attendaient leur cible. Link songea à la cape, mais il se devait d’économiser sa magie. Il respira, et longea discrètement le mur, à pas de chat. À quelques mètres de la porte, il se précipita et les yeux le surprirent : il bondit et s’écarta, preste, de la porte ouverte. Deux rayons de feu l’effleurèrent dans un bruit assourdissant, puis rien : il poursuivit son chemin et accéda à une autre partie du palais et au grand coffre, qui contenait le Bouclier Miroir.

Le bouclier miroir était un des derniers objets que le premier des héros de légende acquit lors de sa mission. Cette relique sans âge était un magnifique objet, aux mille reflets d’or, d’argent et de rubis. Il tenait son nom de son pouvoir : il pouvait sans peine repousser toutes formes de rayons magiques et réfléchir intensément la lumière sur une longue distance. Grâce à ce bouclier, Link ne craignait plus les yeux gardiens. Il s’enfonça alors, confiant mais épuisé, quasiment vidé de son énergie magique, dans les profondeurs du temple. Après avoir traversé, dans une pénombre complète, les derniers labyrinthes, il se retrouva enfin face au gardien : Trinexx.
Trinexx avait longtemps été l’artificier du seigneur noir, avant que ne lui fussent confiés des tâches plus nobles. Promu général, il menait à présent les armées démoniaques sur les champs de bataille et avait un véritable talent pour la guerre. Il avait l’apparence d’une gigantesque tortue tricéphale, chacune douée de sa volonté propre. La tête de gauche contrôlait le feu et lançait flammes et cendres toxiques sur ses adversaires ; celle de droite invoquait la glace sur les imprudents. Quant à la tête centrale, à proprement parler le cerveau de Trinexx, bien qu’elle n’eût aucun pouvoir particulier, elle pouvait s’allonger de plusieurs mètres et compensait le lourds poids du reptile géant.
Au début du combat, Trinexx laissait les têtes enchantées assaillir Link de feu et glace. Le héros brandit la baguette de glace, et s’acharna sur l’enflammée, la gelant instantanément. Un simple coup d’épée, à sa base, termina le travail et celle-ci tomba lourdement au sol et se brisa en mille éclats argentés. La tête de droite, quant à elle, gelait périodiquement le sol et les murs et cherchait à faire trébucher le garçon ; celui-ci, bien trop rapide, évitait les moindres attaques et l’assaillait de loin de flammes magiques. La baguette l’épuisait rapidement, et il dut avaler une potion de magie ; bientôt néanmoins, la tête de glace périt sous un feu brûlant et se consuma rapidement.
Deux de ses têtes éteintes, Trinexx se réfugia dans sa carapace. Il y eut alors un grand grondement, comme si la montagne entière tremblait : la carapace de granit disparut dans un souffle rouge et ne laissa derrière elle qu’un long ver annelé, sautillant et bondissant, se faufilant tel un démon ci et là. Trinexx était devenue une ombre, omniprésente et fourbe. Link parvenait néanmoins à repérer facilement son adversaire : l’un des anneaux qui composaient son corps longiligne brillait d’une chaude lumière et palpitait horriblement. Le cœur du gardien, étrangement, était exposé et Link, d’outre en outre, minutieux et précis, touchait à chaque fois qu’il levait Excalibur. Trinexx ralentissait, s’essoufflait, mourrait lentement. Une dernière attaque et son corps disparut dans une gerbe de lumière blanche. Dans le diamant opaque qui se matérialisa comme de coutume, Link entrevit la sage de l’ombre.
« Bonjour, Héros de légende. Je me nomme Firamik, la descendante du sage de l’ombre Impa. C’était une Gerudo, nourrice et protectrice de l’ancienne princesse Zelda. C’est elle qui donna au sceau la puissance de l’ombre, que l’on ne peut jamais capturer ni enfermer, partout et nulle part, nadir éternel et sublime.
À sa mort, Impa se réincarna en une Hylienne dont le nom s’est perdu dans les âges. Je suis sa descendante directe néanmoins, et je suis, j’étais, la dernière prisonnière du sorcier.
« Terre. Glace. Feu. Lumière. Forêt. Esprit. Ombre. Le pouvoir des sages te permettra d’accéder à la Tour du Mal, où se trouve enfermée la princesse Zelda. Son pouvoir, conjugué à celui des sages, pourra à tout jamais enfermer Ganon dans le Monde des Ténèbres et invoquer à nouveau le sceau sacré. 

« Va. La tour du malin se trouve à l’ouest d’ici. Les sages détruiront la barrière noire qui la protège. La fin de quête est proche. Dépêche-toi ; les deux mondes se superposeront bientôt. Si cela arrive, alors tout sera perdu. Nous croyons en toi, Héros.
« Puisse la Triforce mener le héros légendaire sur les routes du bonheur. »

La sage se transporta dans le monde d’Hyrule, et Link se retrouva instantanément à l’entrée du donjon. Il se dirigea alors d’un pas vif vers la Tour de Ganon.
Chapitre 27 ‒ La Tour de Ganon

Tandis que Link se rapprochait, la tour grossissait, grossissait encore et encore. Enfin, elle se présentait devant lui : c’était une immense colonne d’ivoire blanc jaunie par les années, aux têtes de sanglier sculptées avec délicatesse, et elle se perdait haut, très haut dans le néant du ciel obscur du monde des ténèbres. Elle brillait d’une aura magique, aux mille couleurs de l’arc-en-ciel ; et quand il fut fin prêt à accomplir sa destinée, la voix de Saria lui parvint. « Maintenant, héros de légende, contemple le pouvoir des sept sages, dit-elle de sa douce voix. » Les jeunes filles se matérialisèrent magiquement, et elles prièrent de concert dans la langue des anciens. Il y eut une belle et chaude lumière, et la barrière magique qui protégeait la tour s’évanouit. Un escalier se déroula telle la langue d’un crapaud baveux, et Link entra d’un pas ferme, sous l’œil bienveillant des sages.
Le hall d’entrée était immense, plus grand que celui des plus riches palais ; et plusieurs statues, représentant encore ce sanglier malfaisant, tenaient entre leurs mains galeuses la sainte Triforce des Déesses. Deux entrées descendaient vers le sous-sol, une autre à l’étage : le héros jugea bon néanmoins d’explorer au commencement les basses-fosses du donjon, et descendit donc l’escalier de gauche.

En explorant les premières salles, il obtint nombre de petites clés ; avec bonheur, car la majorité des portes étaient verrouillées. La carte en main, il comprit que le donjon était sans doute le plus vaste de tous : la tour se composait de six grands étages et d’un sous-sol. Link continua son exploration : chaque pièce était comme une sélection des pièges qu’il avait déjà affrontés par le passé, une sorte de baroud d’honneur. Mains magiques, dalles volantes, picots et tapis volants : le donjon était bien l’ultime épreuve que le héros devait affronter.
La suite lui donna raison : après avoir continué son exploration, obtenu la boussole, résolu quelques énigmes, il se retrouva dans une salle dont le sol était en intégralité gelé. Le héros eut alors la surprise de trouver là six chevaliers Armos, identiques aux gardiens du Temple de Courage, les tous premiers démons qu’il affronta alors. Les soldats commençaient à s’animer, mais le combat fut bref : Link leva le médaillon des flammes, et annihila sans même y songer ses adversaires. Deux portes s’ouvrirent alors : l’une menait à la clé maîtresse, l’autre à une fontaine où voletaient trois petites fées. Il invita l’une d’entre elles à l’accompagner dans un flacon. Bientôt, il trouva le grand coffre qui cachait la Cotte de Maille Rouge. D’une confection proche de la cotte de maille bleue, elle offrait néanmoins à Link une meilleure protection à la magie. 
Il avait ainsi exploré l’intégralité du sous-sol : il commença alors, péniblement, la longue ascension. Le héros avançait progressivement, évitait les pièges à l’aide de sa cape magique, ne détournait point le regard. Dans une petite salle recouverte de sable, les lemnolas l’attendaient : Link invoqua la magie de l’éther, qui transforma les vers géants en statut de glace dès leur sortie de terre : il leur trancha alors la tête, et continua son ascension, entre ennui et empressement.

Il ne pouvait s’empêcher de s’interroger, surtout : tout ceci avait déjà été vécu, il n’y avait rien d’inédit. Link restait sur ses gardes ; mais il ne pouvait s’empêcher de croire qu’une mauvaise surprise l’attendrait bientôt. Il s’efforçait, quoi qu’il en fût, d’avancer à un rythme soutenu : le temps jouait contre lui. Il franchit sans mal les troisième et quatrième étages. Au cinquième, un moldorm attendait : la chenille s’avança, furieuse, vers le héros, puis mourut en un instant. 
Sixième étage. 
Link pénétra dans un long couloir qu’habillait un fin tapis de velours rouge. L’atmosphère, brutalement, devint bien plus pesante. Enfin, il se tenait devant la porte du gardien. Son seuil, aux reflets de cuivre, représentait une chauve-souris grinçante et grimaçante. Link ouvrit la porte, et les ténèbres l’engloutirent.
L’antre ressemblait trait pour trait à la salle cachée du donjon du château d’Hyrule. Patient, tranquille, Aganhim attendait. Il leva lentement la tête, puis éclata d’un rire sombre. « Pauvre fou que tu es !, cracha-t-il. Pensais-tu réellement interrompre le rite sacré ? Tu arrives bien trop tard : la princesse est déjà morte, mon ami, Ganon est de retour ! Il recouvre le restant de ses forces à l’heure où nous parlons, et d’ici peu, il mènera ses troupes et détruira Hyrule, il réduira en poussière jusqu’à la dernière pierre du dernier hameau du plus petit village ! Aujourd’hui débute le règne de feu du roi maléfique ! Et moi, moi ! Son plus fidèle compagnon ! Je lui offrirai ta tête en cadeau ! » Il rit plus fort encore et, en un instant, apparurent dans la pièce deux autres sorciers, identiques en tout point à Aganhim. C’était encore un tour du sorcier, bien entendu : mais quelles étaient les illusions, quel était le véritable démon ?
Les sorciers lançaient à tour de rôle des boules d’énergie noire, se changeaient en ombre, voyageaient ci et là, rapides et insaisissables. Link renvoyait anarchiquement les projectiles, mais il ne parvenait pas à toucher ses adversaires ; du reste, il lui aurait fallu savoir qui viser. Non, se dit-il : il devait envoyer les boules d’énergie sur les trois sorciers simultanément, et ne plus se perdre en palabres inutiles. Link sortit son filet à papillons et, tandis que les sorciers l’encerclaient pesamment, il pivota tranquillement sur la pointe des pieds et renvoya en un clin d’œil les projectiles magiques. La copie à sa droite gémit légèrement : Link eut un petit sourire et fondit sur le sorcier en levant son épée. Il s’arrêta net : Aganhim était déjà à terre, comme mort. Le jeune homme s’approcha lentement.
Alors qu’il se penchait pour observer le corps, une ombre noire, ressemblant à un sanglier géant, s’échappa de la dépouille du sorcier. Elle prit la forme d’une chauve-souris, et s’envola vivement, si vivement qu’en percutant le mur, elle le détruisit et s’en fut dans les cieux sombres du Mondes des Ténèbres. Tandis que Link se demandait encore le sens de tout ceci, le hibou apparut dans la faille tout juste creusé. 

« Link, hulula-t-il, à bout de souffle. Les deux mondes se superposent : tout est perdu.
‒ La chauve-souris… Ganon ! C’était Aganhim dès le début ! Où est-il allé ?
‒ Vers la pyramide, à ce que je crois. »
Link s’agrippa aux serres du hibou, qui s’envola à son tour en direction de la pyramide. À son sommet, un trou béat était apparu ; Link s’y engouffra immédiatement.
Chapitre 28 ‒ Le Retour du Roi Maléfique

Il se retrouva alors dans une large pièce, dallée de grandes et belles pièces de marbre orange. Au centre de la chambre, d’une intense couleur d’or, se dessinait la sainte Triforce des Déesses. Deux braseros, enfin, brillaient d’une lumière surnaturelle. 
Un sanglier géant attendait. Il faisait facilement près de trois mètres de haut, et il portait une armure étincelante incrustée d’émeraudes, de saphirs, de rubis et de diamants. Dans son dos, une longue cape d’un violet liche volait légèrement. Dans sa main droite, il tenait un très grand trident aux pointes acérées. Ses deux yeux rouges brillaient intensément, comme si le démon brûlait intérieurement. On ne lisait rien, néanmoins, dans ce regard : ni colère, ni haine, ni violence. Il n’y avait que la mort. Ganon, le Roi Maléfique était de retour.

Les deux adversaires se regardèrent longtemps, se jugeaient silencieusement et élaboraient de complexes plans de bataille. Enfin, Link sortit lentement Excalibur de son fourreau. Son éclat attira l’attention de Ganon. Sa voix, cauchemardesque et infiniment sourde, fit trembler le jeune homme jusqu’au plus profond de son âme.
« Le descendant du premier héros… Je m’y attendais. Mais tu as déjà perdu, Link. Le rite est accompli. J’ai dû longtemps attendre, dans le corps de ce sorcier qui chercha, le fou ! à me contrôler jadis, que mes forces reviennent. Mais enfin, me voilà de retour… Et avec la mort de la princesse, plus rien ne peut m’arrêter ! 
‒ Vous mentez, reprit le garçon sans croire une seule parole de cette apparition de cauchemar. Où se trouve la princesse ?

‒ Ne vois-tu donc pas, fit Ganon sans tenir compte de la question du héros, que les mondes se superposent ? Que ton ami le hibou, qui ne peut pourtant voler que dans le monde de Lumière, a pu venir te quérir dans mon bastion, ici, au cœur des Ténèbres ? Même si je meurs, Hyrule disparaîtra sous les assauts de mes hordes assoiffées de sang. Les Ténèbres ont vaincu. Tout ce qui a été ne sera jamais plus : et tout ce que tu as accompli n’a servi à rien, héros.
‒ Je me battrai jusqu’à la mort, dit le héros en levant son bouclier.
‒ Si tel est ton souhait, héros, alors je serai ton dernier adversaire. »

Ganon fit longtemps tournoyer le trident au-dessus de sa tête. Un sifflement aigu se fit entendre, et maintes boules de feu apparurent comme par magie. Elles se muèrent en chauve-souris et foncèrent dans un hurlement strident sur le garçon. Link les évita facilement à l’aide de son bouclier miroir puis se rua sur l’ennemi géant en poussant un hurlement puissant.
Le duel était intense, plus que nul autre : ce n’était point là un combat de magiciens, mais un combat de chevaliers. Le trident frappait fort et bien, mais ricochait sur l’écu ou rencontrait Excalibur. Link contre-attaquait, mais ne parvenait pas à toucher son ennemi : l’allonge du roi noir était telle qu’il pouvait contrer toutes les tierces, toutes les estocades du jeune homme. Bientôt, il eut le dessus. À la faveur d’une lenteur du garçon, il le transperça de part en part et le souleva tel un fétu de paille. Link saignait abondamment de la poitrine, vomissait du sang par la bouche, par les yeux. Tout se brouillait, et la vie, progressivement, le quittait. 

« Misérable fou ! grogna le roi. Tu n’es pas assez bon escrimeur pour m’affronter ! Tu périras dans cette terre que tu renies, et, dans ton dernier souffle, tu assisteras à mon éternel triomphe ! »

Il frappa alors le sol du pied, et l’une des dalles s’évanouit magiquement : il précipita alors le garçon dans le trou béant. Link tomba dans l’ombre sans un cri, sans un souffle ; Ganon grogna encore, et le ciel des deux mondes devint plus noir que la mort.
Chapitre 29 ‒ L’Essence de la Triforce

Link tomba lourdement sur le sol dur et froid d’un carrelage de pierre. Il ne respirait, ne bougeait, ne pensait plus. Ses yeux étaient grand ouverts, mais il ne voyait rien d’autre que le néant. Soudain, alors qu’il allait rendre son dernier souffle, il entendit une petite voix suave. Il sentit la vie revenir en lui, brûler, guérir ses blessures, panser ses plaies béantes. La petite fée l’avait sauvée. Il se releva, encore meurtri, et observa ses alentours. Il se trouvait dans un grand couloir de pierre qui sortait de la pyramide. Il y avait là également une pierre de télépathie : et tous ses maîtres l’encouragèrent à leur tour. 

« Link, l’encouragea Sahasrala, ne désespère pas !
‒ Tu vaincras, dit le sage du désert.
‒ Tu devras néanmoins, ajouta le vieux de la montagne, être béni par les forces naturelles.

‒ Le métal de ta lame, commença la sage de la Terre…

‒ … devra être béni par la Reine des Fées, continua la sage de l’eau…
‒ … tout comme le bois et le fer de tes flèches, termina la sage du feu. 

‒ Sache que le feu, ajouta la sage de lumière…
‒ … tout comme la lumière, poursuivit la sage de la forêt…
‒ … sont tes seules armes contre les ténèbres, acheva la sage de l’esprit.

‒ Surtout n’oublie jamais, dit enfin la sage de l’ombre, que tu es le héros de légende. »

Link, revitalisé par ces paroles d’espoir, se retrouva alors à l’extérieur de la pyramide. Il se crut alors en pleine nuit tant les cieux étaient sombres et noirs : mais en voyant que des éclairs rouges déchiraient les airs, il comprit que Ganon était à l’origine de ce maléfice. Alors qu’il remontait affronter une fois encore le roi maléfique, il remarqua qu’un mur de la ziggourat cachait ce qui devait être un ancien passage. Seulement, il comprit au premier coup d’œil que ses bombes ne lui permettraient pas détruire la paroi : il lui fallait quelque chose de plus puissant. Alors qu’il cherchait une solution, ses yeux rencontrèrent, au loin, la version ténébreuse de son doux foyer. Un instinct l’invita à s’y rendre, avec raison : dans cet univers, la maison abritait une boutique d’explosifs, tenue par un petit être qui se trouvait avoir, miraculeusement, une immense bombe. 
« Très beau, bredouilla le marchand avec un accent indéfinissable. Super Bombe : dernier arrivage ! Avec ça, même les murs de marbre s’évaporent ! Pas cher, seulement quelques rubis ! »

La bombe en coûtait plusieurs centaines, mais qu’importait : à ce moment-là, l’argent n’avait plus guère d’importance. Link acheta l’énorme bombe, qui était d’une couleur rose de très mauvais goût, et l’alluma contre l’issue condamnée de la pyramide. La super bombe, le marchand n’avait pas menti, avait bel et bien creusé un passage dans le marbre. 
Dans la grotte, il n’y avait qu’une mare, un petit étang calme comme celui de la cascade ou du lac Hylia. Link immergea Excalibur et une grande fée, un brin enveloppée, apparut alors. Elle était loin d’être repoussante, mais n’égalait en rien la beauté de ses filles. 

« C’est toi, fit la Reine des Fées, qui as jeté cette épée ?
‒ Oui, répondit Link, entre trouble et admiration. Et vous, seriez-vous la… la Fée de la Vie ? La Reine ?

‒ C’est exact, reconnut-elle, attristée. J’ai cette apparence, ajouta-t-elle, à cause du Roi Maléfique. Quoi qu’il en soit, la fin est proche, héros. Le temps presse. Tiens, dit-elle en lui rendant son épée : je l’ai bénie de mon pouvoir. Je vais faire de même avec tes flèches. »

L’épée brillait de mille feux, elle était presque blanche : le garçon sentit alors la force emplir son corps meurtri et fatigué par les épreuves. Quant à ses flèches, le métal brut de leur pointe se changea en argent délicat. Ainsi équipé, il prit congé et escalada la pyramide d’un pas ferme. Cette fois-ci, il n’avait plus le droit à l’erreur. Ganon, comme sachant que le héros avait survécu, attendait encore, stoïque et impressionnant, son trident à la main.
Le combat reprit. Link changea de stratégie : il mit la cape magique sur ses épaules et, devenu insensible aux coups mais non invisible aux yeux de Ganon, plongea à corps perdu dans la mêlée. Celui-ci continuait inlassablement à invoquer les chauves-souris de feu, à se déplacer dans la salle à très grande vitesse, à donner des coups de trident furieux. Link arrivait à court d’énergie magique, et choisit de se dévoiler. À sa grande surprise, le Roi Noir cessa de l’attaquer. Plutôt, il se mit à bondir violemment et, à chaque fois qu’il retombait au sol, tout un pan du carrelage se détruisait. À présent, Link devait faire attention à ne pas tomber à l’abîme.  
« Pas mal, souffla Ganon en s’immobilisant enfin, loin de son ennemi. Devenons sérieux, à présent, d’accord ? Connaissez-vous cette prochaine technique ? En garde ! » L’obscurité avala alors les combattants. Ganon disparut dans les ténèbres qu’il avait créées, et un silence de mort enveloppa la chambre cachée. Bien qu’il ne pût rien voir, Link pouvait sentir le souffle méphitique du démon dans son cou, ses pas lourds et son corps massif. Il allait prestement ci et là, à chaque fois que le héros croyait le frapper, son épée ne rencontrait que l’ombre. Malgré sa peur, il se résolut à fermer les yeux et à profondément respirer. Il fit le vide en lui et se concentra intensément. Bientôt, il ne sentait plus les mouvements de Ganon : il les voyait clairement et distinctement. 
Ganon bondit, et Link roula rapidement sur le côté. Les griffes l’évitèrent de justesse, et Link put profiter de l’effet de surprise pour rallumer, de sa baguette de feu, les deux braseros. La vive lumière surprit le Roi Noir qui, d’instinct, se couvrit les yeux de son bras. Link en profita alors pour bondir à son tour et brandit Excalibur. Le coup eut un effet inattendu : Ganon se figea, comme prisonnier d’une cage de glace. Le héros banda son arc et tira une flèche d’argent : elle alla se ficher en pleine poitrine. Le Roi sortit brusquement de sa léthargie. La colère abîmait sa superbe, déchirait son visage, faisait trembler ses mains. Il se rua sur le jeune homme, mais Link roula facilement entre ses jambes, et le frappa encore : la lame de fer, puis le bois d’argent. Le sanglier n’était plus que fureur, mais Link ne faiblissait pas. Et plus le combat avançait, plus le Roi noir devenait brouillon, maladroit, oublieux. Ses gestes devenaient imprécis et empressés ; enfin, le héros ficha une dernière flèche magique dans l’œil droit du monstre. 
Ganon s’écroula. Il caressa sa tête, puis sa poitrine. Il s’émerveillait : pour la première fois depuis huit cents ans, il voyait couler son propre sang. Il se redressa lentement, et esquissa un petit sourire. Une forme de malice brillait au fond de son œil valide. Il cracha quelques giclées d’un sang noir et rouge, et s’adressa péniblement à Link. « Bien joué, héros… Mais tes efforts sont vains : on ne peut détruire définitivement le roi maléfique. Je reviendrai… La Triforce n’a pas été… n’a pas été… reconstituée… »

Ganon tomba lourdement au sol. Son cadavre se changea en un immonde liquide noirâtre, puis se volatilisa en une fumée grise et lourde. Link sentit alors toute la fatigue de ces derniers jours retomber sur ses épaules, et une grande tristesse l’envahit. Il avait vaincu Ganon, certes, mais la princesse Zelda n’était plus. Il avait échoué dans sa quête. Mais tandis qu’il pleurait à chaudes larmes, s’apitoyant et s’accusant de mille torts, un escalier lumineux surgit alors du néant. Link, mué par un instinct inconnu, l’emprunta. 
À son sommet, dans une chambre en-dehors de l’espace et du temps, trois triangles d’or dansaient sur un piédestal. Une douce voix, que Link méprit pour celle de sa défunte mère, se fit alors entendre.
Épilogue ‒ Un regard vers le futur

« Bonjour, Link, héros de légende. Je suis l’Essence de la Triforce.

« Vois-tu, lorsque la relique fut brisée, Ganondorf, roi des voleurs, obtint le fragment de force. La Princesse d’Hyrule reçut la Sagesse, et fit la promesse de maintenir la paix dans le Royaume. Enfin, le Courage fut donné à un petit garçon au cœur pur, qui fit serment de protéger le royaume. 
« Néanmoins, l’Essence de la Triforce, son pouvoir véritable, la Foi des Déesses a été, est, et sera pour toujours un et indivisible, comme un génie enfermé dans un coffre lumineux. Ce coffre est inanimé ; et la Triforce ne peut comprendre la véritable nature de qui la touche. 
« Si un être au cœur pur s’en empare, tous ses vœux de bonheur seront exaucés. Mais si une personne maléfique fait appel à son pouvoir…
« Ganondorf corrompit la Terre d’Or, et les Ténèbres envahirent tout. Mais même un être aussi puissant que lui ne peut entièrement contrôler la puissance du fragment de Force : son âme torturée créa alors Ganon, le Roi maléfique. Si ce dernier n’était, jadis, qu’un pantin, un sbire comme un autre aux ordres de son créateur, il échappa à son contrôle. Pendant des siècles, tandis que son maître dort en un endroit caché de tous et attend son heure, il n’eut de cesse de s’échapper de la Terre des Ténèbres. Ses plans, pendant longtemps, échouèrent : comme tu l’as remarqué, il ne peut supporter la lumière. Il lui fallait un expédient : c’est alors qu’arriva Aganhim.
« Le sorcier, comme nombre avant lui, ne désirait rien de plus que la Triforce. Malgré lui, il pénétra dans la Terre des Ténèbres ; et malgré lui, il servit d’hôte à Ganon. Ainsi protégé par cette enveloppe charnelle, il put revenir au Royaume d’Hyrule et mettre son plan à exécution. Il enleva les descendantes des sages qui créèrent le sceau sacré, et initia le sombre rituel. 
« Malheureusement, héros, tu es arrivé trop tard. Les mondes se superposent, le sceau est détruit ; la princesse est morte et personne, pas même les descendantes des sept sages, ne peuvent changer cela. Mais il ne sera pas dit que tes efforts seront vains. Les Déesses protègent encore ce monde, et elles nous observent du haut des étoiles. Elles m’ont permis de t’appeler, et de t’aider à sauver Hyrule.
« Link, dit une fois dernière la douce voix, touche la Triforce, et fais un vœu dans ton cœur. »

Il avança, et souhaita qu’Aganhim n’eût jamais ouvert les portes de la Terre d’Or. Une lumière, mélodieusement, recouvrit tout. Link, comme transporté par d’invisibles angelots, volaient à présent loin au-dessus du monde d’Hyrule : il avait remonté le temps, et contemplait les effets de son vœu.
La Princesse Zelda, aux côtés du Roi et de leurs fidèles soldats, donnait une réception exceptionnelle dans un château festif. À Cocorico, Sahasrala passait des journées tranquilles en compagnie de sa femme. Le garçon alité avait repris son activité favorite : la chasse aux papillons, et les bûcherons coupaient du bois pour l’hiver. Les forgerons nains, le cœur à l’ouvrage, élaboraient de nobles épées pour une future cérémonie. Zora, dernier des représentants de son peuple, coulait des jours heureux dans une rivière toujours plus belle. La Reine des Fées, la plus magnifique de toutes, siégeait auprès de ses filles sur l’île du Lac Hylia. Le vieux de la Montagne de la Mort veillait paisiblement sur le savoir des anciens.

Dans le Désert du Mystère, l’Ancien surveillait le vol des vautours et l’ermite, qui avait repris ses occupations. Dans les Bois Perdus, la Guilde des Voleurs s’apprêtait à faire un gros coup dans le village voisin. Le Maître du Sanctuaire étudiait le Livre de Mudora, assis à son étude, et préparait son prochain sermon. L’oncle de Link jardinait paisiblement. 
Le jeune homme se réveilla au pied du socle de l’épée sacrée. Il replaça cérémonieusement Excalibur, dans l’espoir que jamais elle ne resservirait. En partant, il jeta un dernier coup d’œil à l’inscription : « Triomphe du héros la veille du cataclysme… ». De retour chez lui, son oncle l’appela.
« Link, mon garçon, où étais-tu ? J’ai une surprise pour toi ! Je t’ai acheté une épée à Cocorico : tu voulais devenir chevalier, non ? Il est grand temps de t’apprendre quelques techniques…
‒ J’ai hâte de commencer, sourit Link, malicieux. »

Haut dans le ciel, les nuages cotonneux formaient des images bizarres et rebondies. Le soleil brillait ; au loin, on entendait, léger, le vent danser dans les arbres.
