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Que ce soit choisir quelle arme utiliser, par quel chemin passer ou encore quel camp prendre dans
une guerre; les décisions sont au cceur de la jouabilité de beaucoup de jeux video. The Witcher 3 :
Wild Hunt ne fait pas exception. De plus, les décisions influencent grandement les sequences de
jeux suivantes. Elles vont méme jusqu'a changer la fin de I’histoire et le destin de nombreux
personnages. Mon analyse portera donc sur la conflictualité psychologique que I’avatar génere chez
le joueur, a travers la prise de décision dans The Witcher 3: Wild Hunt. Apres une mise en contexte
théorique, j’aborderai la fagon dont Géralt, en tant qu’avatar et outil de prise de décision du joueur,
génére un sentiment de conflictualité, autant de par son statut de « witcher » que de par sa puissance.
Aussi, je démontrerai que la qualité des relations entre Géralt et les personnages non joueurs

renforce la conflictualité chez le joueur.

CADRE THEORIQUE

The Witcher 3: Wild Hunt est un jeu de type « role playing » et « open world ». Le joueur incarne
Géralt de Rivia, un « witcher ». Les « witchers » sont des mutants a 1’apparence humaine, mais aux
capacités physiques décuplées. lls sont également dotés de pouvoirs magiques, d’une grande
résistance aux poisons et vivent beaucoup plus longtemps que les humains. Les « witchers » ont été
créés pour chasser les monstres qui peuplent le monde. La quéte de Géralt consiste, cependant, a
retrouver une jeune femme du nom de Cirilla (Ciri), dont il fiit jadis le protecteur et qu’il considere
comme sa fille adoptive. Cette derniére est pourchassée par la « Wild Hunt », un groupe d’elfes
venant d’un autre monde, qui veulent utiliser les pouvoirs contenus dans son sang particulier,
I’« Elder Blood ». lls veulent sauver les leurs du « White Frost », un hiver impitoyable qui détruit
les mondes. Cela se ferait cependant aux dépens de Ciri et du monde dans lequel Géralt et ses

compagnons vivent.



Géralt est aidé dans sa quéte par deux puissantes ensorceleuses, Yennefer et Triss ainsi que plusieurs
de ses compagnons des jeux précedents (Dandelion, Zoltan, etc). Géralt évolue également dans un
monde en guerre, avec toutes les horreurs que cette derniére apporte : exécution sommaire,
massacres, viols, destructions, pillages, etc. La guerre est principalement entre les Royaumes du
Nord, sous le contréle de Radovid V, et I’Empire Nilfgaardian dont I’empereur est le pére de Ciri.
Le joueur doit donc évoluer dans cet environnement peuplé de monstres hostiles et de gens a aider
et protéger autant des horreurs de la guerre que des monstres. Il doit réaliser cela, tout en cherchant
des informations lui permettant de retrouver Ciri. Cette derniére est cependant difficile a retrouver
étant donnés les pouvoirs que lui confére son sang et qui lui permettent de voyager entre les mondes

et de se téléporter a méme le monde ou elle se trouve.



En effet, le joueur doit assumer les conséquences de ses actes et en tenir compte avant de prendre
une décision. Ce sentiment d’obligation vient de la définition du joueur comme étre moral. Sicart

affirme :
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«[...] because the player is a subject that exists in a game situation, and because this subject operates
by interpreting this situation both within the ethics and culture of her experience as player and as
human being, the player as subject can legitimelatly be considered a moral being. » (2009 : 63).

Le joueur est donc un étre moral qui a le devoir de prendre les décisions justes pour le plus de
personnages plutét que celles qu’il préférerait prendre. Ce dilemme présent tout au long du jeu est
le nerf de la conflictualité chez le joueur. 1l nous améne a définir la morale et I’éthique au coeur de
la prise de décision dans The Witcher 3 comme une morale utilitariste définie par Mills :

« Utility, or the Greatess Hapinesss Principle, holds that actions are right in proportion as they tend
to promote happiness, wrong as they tend to produce the reverse of happiness. By happiness is
intended pleasure, and the absence of pain; by unhappiness, pain and the privation of pleasure. »
(2001 : 10).

Cette définition peut s’appliquer autant a un individu unique qu’a des groupes d’individus. Bien
str, dans le cas d’un groupe d’individus, la morale utilitariste vise le plus de bonheur possible pour
le plus grand nombre et le moins de souffrance possible pour le moins de personnes possible. Elle
s’applique particuliérement bien a ce jeu, car la plupart des décisions a prendre n’ont pas que des
conséquences positives. Le joueur moral doit donc prendre les décisions les moins dommageables
pour le plus de personnes. C’est d’ailleurs sur ce point que nait la conflictualité dans The Witcher 3

qui sera expliquée et exemplifiée dans la prochaine section.

L’AVATAR GENERATEUR DE CONFLICTUALITE PSYCHOLOGIQUE

La conflictualité due au pouvoir décisionnel de I’avatar

Geralt, de par son statut de « witcher », est amené a prendre plusieurs decisions importantes pour
de tres nombreuses personnes qui 1I’entourent et avec qui il n’est pas nécessairement entré en
relation. Ce pouvoir décisionnel est facteur de conflictualité, car Géralt a entre ses mains le sort de
bon nombre de personnages qu’il ne connait pas nécessairement et doit choisir ceux qu’il sauvera

et ceux qui périront, le tout de la fagon la plus éthique s’il veut étre un joueur moral. Par exemple,
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lors d’une quéte, Géralt se voit proposer de participer a un complot pour assassiner le roi du Nord,
Nord que ce dernier a d’ailleurs précédemment annexé. Le roi Radovid V, bien qu’il soit un
excellent tacticien capable de gagner la guerre, est devenu fou et fait exécuter mages, ensorceleuses,
herboristes, guérisseurs et non-humains (elfes et nains) sous prétexte que ce sont des conspirateurs
et des criminels. Geralt se voit proposer plusieurs choix. Il peut participer a 1’assassinat ou non. S’il
participe, il devra, apres 1’assassinat, choisir le camp de 1'un ou ’autre des deux assassins
principaux, Sigismund Dijkstra ou Vernon Roach. Selon avec lequel des deux il restera, trois

possibilités (leurs grandes lignes sont implicitées dans le jeu) s’imposent:

1) Les mages meurent. La guerre est gagnée par le roi Radovid V qui conserve les terres du
Nord. La région connue sous le nom de Temeria, que défend Vernon Roach reste sous le
controle du Nord. L’empereur de Niflgaard meurt également, assassiné par ses sujets

mécontents.

2) Les mages survivent, I’empereur aussi et Radovid V et Dijkstra meurent. L’empereur fait
également tuer de nombreuses personnes accusées de conspiration et de rébellions. Le Nord
est annexé a I’empire et Temeria gagne son indépendance suite a une guérilla menée par

Roach. (IGN)

3) Les mages survivent, I’empereur, Radovid V, Roach et les compagnons de ce dernier
meurent. La guerre est gagnée par le Nord et Dijstra en devient le chef. Sa facon de régner

rappel cependant en plusieurs points celle de I’empereur. (IGN)

Lors de mon expérience de jeu, j’ai obtenu la premiére qui n’est vraiment pas la meilleure. Pour des

fins de comparaison et pour mieux illustrer la conflictualité, je me suis référé a IGN pour les autres



fins. Toutes ces situations comportent de nombreuses conséquences négatives, Géralt se trouve
donc face a cette décision que seul lui peut prendre et qui influencera I’ensemble du monde dans
lequel il se trouve. La conflictualité vient du fait que plusieurs personnages ont des liens directs
avec Géralt. Certains sont positifs, d'autres négatifs. Par exemple, Géralt n’aime pas vraiment
Dijstra, Radovid et 1’empereur. A 1’opposé, il aime bien Roach et les mages, car il en connait
plusieurs et sait qu'ils sont innocents. La conflictualité vient de cette hésitation entre la décision qui
est la plus éthique et la meilleure pour la majorité des habitants du monde et celle qui est la meilleure

pour ceux que Géralt et le joueur, par extension, préferent.

La conflictualité due a la puissance de ’avatar

Dans ce cas-ci, la conflictualité vient d’une décision plus subtile qu’une décision de quéte. En effet,
Géralt se retrouve souvent confronté a des personnages non joueurs agressifs envers lui, parce qu’il
est un « witcher ». L’agressivité provient soit du fait que ces personnages non joueurs ont peur des
« witchers », ou parfois simplement d’une sorte de racisme envers cette caste de chasseur de
monstre, ou encore dans le but de montrer qu’ils sont plus puissants que Géralt. Ces situations
arrivent a plusieurs occasions, soit quand Géralt tente de désamorcer un conflit entre des villageois,
ou encore lorsqu’il se proméne simplement dans une ville ou un village. Il y a deux fagons de régler
ces situations et c’est la que nait la conflictualité. La premiére constitue simplement a éliminer les
agresseurs qui ne font jamais le poids contre un « witcher ». En effet, ces derniers sont créés pour
étre plus puissants qu’un homme et se battre contre des monstres. L autre est de dépenser des points
obtenus lorsque 1’on augmente de niveau, dans une compétence qui améliore un de nos pouvoirs et
nous permet de calmer I’esprit des gens et de leur imposer, dans ce cas-ci, une attitude passive plutot

qu’agressive.



La conflictualité vient du fait qu’investir des points dans cette habileté utile seulement dans ce
contexte ralentit la progression plus militaire de notre personnage qui est un atout important pour
le succés de sa quéte. En effet, Geralt fait face a de nombreux dangers qui « prennenten
considération » son niveau, et non la fagcon dont il a investi ses points d’expérience. Il y a donc cette
hésitation entre la facilit¢ d’éliminer ces petites menaces que représentent des villageois ignorants
et agressifs et améliorer sa capacité a tuer des monstres ou investir les points pour calmer les
villageois (ce qui est plus éthique), mais retarder sa progression militaire contre les monstres et donc
une expérience de jeu plus difficile. Pour ajouter a la conflictualité, dans certains cas, cette habileté
ne fonctionne pas. En effet, lorsqu’il y a plus d’un assaillant, la compétence calme I’instigateur,
mais pas les autres agresseurs qui ont tot fait d’accuser le joueur de possession d’esprit et de
’attaquer. Le joueur sait qu’il est plus moral et éthique d’investir les points dans la compétence
pour les situations ou cela fonctionnera et plaider la légitime défense dans les situations ou la

compétence échoue, cette décision génere donc beaucoup de conflictualité.

LES RELATIONS AVATAR-PERSONNAGES NON JOUEUR RENFORCENT LA

CONFLICTUALITE

Les relations positives

Lors de laderniére séquence de jeu de la quéte principale, Géralt se retrouve face a Ciri et Avallac’h,
un mage elfe qui a accompagné Ciri pendant une partie de sa fuite. Ces derniers se retrouvent face
a un portail vers le monde du « White Frost », un hiver impitoyable qui envahit les mondes a tour
de role et les détruit complétement. C’est de ce froid que les elfes de la « Wild Hunt » tentent de se
préserver en capturant Ciri. Cette derniere s’appréte d'ailleurs a entrer dans le portail et vaincre le

« White Frost » en échange de sa vie. Par cette action, elle sauverait I’ensemble des mondes qui



auraient fini par périr sous le « White Frost ». Géralt peut la sermonner, tenter de 1’empécher
d’entrer dans le portail. Il peut lui dire que c’est de la folie, et qu’Avallac’h la manipule. Il peut
aussi simplement la laisser aller en acceptant sa décision et en lui disant qu’il respecte son choix,

qu’il est fier d’¢elle et qu’il I’aimera toujours comme sa fille.

Ici la conflictualité vient de la relation que le joueur développe avec Ciri par I’entremise de Géralt
et la possibilité de sauver I’ensemble des mondes. Bien sdr, le joueur ne veut pas sacrifier le
personnage qu’il a tenté de trouver pendant tout le jeu en traversant I’ensemble de son monde et
méme certains autres mondes et avec qui il a vaincu la « Wild Hunt », en plus de la considérer
comme sa fille et la personne a qui il tient le plus. Le joueur sait que la décision la plus éthique est
de laisser Ciri se sacrifier pour sauver un nombre incalculable de mondes différents, de personnes
et de créatures. Il peut cependant aussi se dire qu’il doit y avoir une autre solution possible pour
vaincre le « White Frost ». C’est ce choix déchirant qui crée la conflictualité entre ce que le joueur
sait qu’il devrait faire en tant qu’étre moral, en plus d’étre ce que le personnage qu’il aime (Ciri)
souhaite et de I’autre coté, ce qu’il voudrait lui, c’est-a-dire sauver Ciri au risque de laisser les
mondes périr. Cette derniére option est d’autant peu intéressante, que Géralt, outre certaines
prophéties et les paroles de quelques personnages, n’a pas de raison de croire que le « White Frost »
va réellement détruire tous les mondes. Il peut se convaincre que si cela arrivait, cela serait
possiblement aprés la mort de ceux qu’il aime. Ces pensées renforcent d’autant plus la
conflictualité, car elles rendent la décision immorale plus alléchante. La relation positive qu’a Géralt
avec Ciri agit donc de deux fagons différentes sur la conflictualité. D’un c6té, il ne veut pas la
sacrifier, car au travers de lui le joueur tient vraiment a Ciri qui est foncierement attachante. Cette

relation le porterait donc a empécher Ciri de se sacrifier. De 1’autre co6té, cette relation positive peut



aussi porter le joueur a faire confiance a Ciri et a accepter la décision qu’elle a prise et le pourquoi

de cette décision.

Les relations négatives

On utilisera le méme exemple que dans la section précédente, mais en 1’analysant a partir de la
relation entre Géralt et Avallac’h. Avallac’h est un elfe venant du méme monde que la « Wild
Hunt », qui encourage Ciri a vaincre le « White Frost » et qui a tenté d’empécher Géralt de se rendre
au portail. Aussi, tout le long du jeu, le joueur se voit confronter a plusieurs situations qui le font
douter de la véritable allégeance et des véritables intentions d’ Avallac’h. Le joueur peut avoir des
raisons de penser que ce mage manipule Ciri et ne veut que sauver son monde aux dépens de Ciri
et des autres mondes. Bref, le joueur a des raisons de croire que ce mage n’est qu’une ruse de la

« Wild Hunt ».

Cela vient créer de la conflictualité chez le joueur, car la relation négative entre le joueur et
Avallac’h léve un doute sur la nécessité des actions de Ciri et leurs impacts réels. Le joueur ne sait
donc plus vraiment quoi penser et pourrait étre tenté d’empécher Ciri d'entrer dans le portail en
croyant qu’elle est manipulée. Cependant, elle est une adulte. Elle a voyageé dans plusieurs mondes
et en a probablement vu plusieurs détruits par le « White Frost ». Géralt en a lui-méme vu un alors
qu’il cherchait Ciri dans d’autres mondes. Elle a aussi fait des recherches sur les pouvoirs que lui
confere I’« Elder Blood » et elle est certaine de ses capacités a arréter le « White Frost ». 1l y a donc
de bonnes raisons de croire qu’elle sait ce qu’elle fait et qu’elle n’est pas simplement manipulée.
La conflictualité est néanmoins renforcée par cette relation négative. Elle pousse le joueur a vouloir
empécher Ciri d'entrer dans le portail alors qu'il sait, au fond, qu’il devrait lui faire confiance. Méme

s’il préférerait qu’elle ait tort et qu’elle ne prenne pas le portail le joueur sait que cela n’est pas la
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bonne décision moralement et que le fait de ne pas aimer un personnage, n’est pas une excuse pour
éviter la décision la plus morale, méme si elle est la plus difficile a prendre et la moins souhaitable

pour le joueur.

CONCLUSION

Bref, la prise de décisions dans The Witcher 3 : Wild Hunt géneére de la conflictualité chez le joueur
par I’entremise de I’avatar auquel le joueur s’identifie. Il se sent donc plus concerné par les décisions
qu’il prend dans ce monde en guerre, ou aucune décision est sans conséquence négative. Le joueur
est aussi amené par I’avatar, de par son statut de « witcher » et la puissance qui en découle, a toujours
étre déchiré entre la décision morale a prendre, suivant une logique utilitariste, et la décision plus
émotive, celle qu’il préférerait prendre. La conflictualité ressentie par le joueur est également
renforcée par la qualité de la relation que 1’avatar développe avec certainS personnages et qui
influence sa réflexion. En effet, ce dernier s’attache aux personnages a travers ’avatar et développe
une relation similaire a celle de 1’avatar avec les personnages non joueurs. La conflictualité aurait
également pu étre abordée en traitant de I’espace et comment le joueur s’attache a certains lieux et

tente de les protéger en temps de guerre, tout en demeurant éthique.
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