[image: Couverture : The Witcher, un monde de légendes]

 

Justine Breton

The Witcher, un monde de légendes : romans, jeux vidéo, séries

Ouvrage publié sous la direction de Vincent Ferré

Bragelonne Essais



 

« Tu as raison, ce sont des histoires. Mais sais-tu à quel moment les histoires cessent d’être des histoires ? Dès l’instant où quelqu’un commence à y croire. »

Codringher à Geralt,

dans Le Temps du Mépris, p. 224-225, d’Andrzej Sapkowski.
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LA LÉGENDE DU SORCELEUR

« Comment se termine la légende de Geralt et de Ciri ? Mais tout le monde le sait, voyons 1 ! » Cette réflexion, issue d’un personnage secondaire du septième tome de The Witcher d’Andrzej Sapkowski, résume l’ensemble des enjeux soulevés dans la saga : l’histoire du sorceleur Geralt, de sa fille adoptive Cirilla et, dans une moindre mesure, d’autres protagonistes comme la magicienne Yennefer et le barde Jaskier, a tout de la légende. Toujours en construction aujourd’hui, elle est développée par étapes successives depuis 1986, d’abord et avant tout sous la plume de l’auteur polonais né en 1948. En publiant sa nouvelle « Wiedźmin », traduite en français sous le titre « Le Sorceleur », dans la revue Fantastyka, il a ouvert la voie à un riche univers transmédiatique 2. La nouvelle originale, posant les bases d’un monde secondaire 3 sombre et empli de monstres, inspiré du Moyen Âge européen, est rapidement prolongée par deux recueils de nouvelles : Le Dernier Vœu (Ostanie Zyczenie, 1993), qui inclut « Le Sorceleur », et L’Épée de la Providence (Miecz Przeznaczenia, 1992). À la même époque, Sapkowski étend également sa narration dans la nouvelle « La Route d’où l’on ne revient pas », qui n’est reprise en recueil qu’en 2012, et traduite en français en 2021. Ces textes brefs sont principalement consacrés à des aventures indépendantes du sorceleur Geralt de Riv, un mutant chasseur de monstres engagé par les populations pour éradiquer les dangers liés à des créatures et lever diverses malédictions. À cela s’ajoute, dès les années 1990, un cycle de cinq romans retraçant le parcours de Cirilla, dite Ciri, la jeune princesse du royaume de Cintra à la destinée exceptionnelle, que le sorceleur prend sous son aile et auprès de laquelle il reconstitue une structure familiale née de la violence et de l’adversité : Le Sang des elfes (Krew Elfòw, 1994), Le Temps du Mépris (Czas pogardy, 1995), Le Baptême du feu (Chrzest ognia, 1996), La Tour de l’Hirondelle (Wieża Jaskółki, 1997) et La Dame du Lac (Pani Jeziora, 1999). Cette saga littéraire se poursuit quelques années plus tard avec un roman indépendant, La Saison des orages (Sezon Burz, 2013), qui synthétise à la fois les aventures autonomes de Geralt en tant que sorceleur et la construction de sa légende longuement mise en scène dans tous les romans. Par ailleurs, l’auteur n’exclut pas la possibilité de publier de nouvelles aventures issues de cet univers à l’avenir.

L’œuvre de Sapkowski a connu un grand succès international, encore plus marqué dans son pays. Dès 1999, sa saga Wiedźmin – Le Sorceleur en version française et The Witcher pour le titre popularisé en anglais – est adaptée par Marek Brodzki pour la télévision polonaise, en une série de treize épisodes d’une durée de quarante-cinq à cinquante-cinq minutes, qui n’est diffusée qu’en 2002. Le scénario est directement adapté des nouvelles et premiers tomes de Sapkowski, et la réalisation est enrichie par une bande originale particulièrement remarquée. La série reprend certaines aventures de Geralt, notamment autour d’une dangereuse princesse et de la quête d’un dragon, et développe également l’origine de Ciri et de sa relation avec le sorceleur. Pour des raisons à la fois pratiques et marketing, cette adaptation audiovisuelle est condensée en 2001 en un téléfilm de deux heures et dix minutes, qui conserve le titre mais ménage des coupes parfois brutales dans le montage. En parallèle de ces productions, la saga s’exporte : le premier recueil de nouvelles est traduit en France et publié aux éditions Bragelonne dès 2003 – à titre de comparaison, les deux premiers recueils sont traduits en 2002 en espagnol, mais il faut par exemple attendre 2007 pour découvrir les premières traductions en langues anglaise et allemande, et 2010 pour l’italien. À partir de 2007, l’univers créé par Sapkowski est transposé en jeu vidéo par l’éditeur polonais CD Projekt, dont la division développement CD Projekt Red propose plusieurs opus directement inspirés de The Witcher. Sortent ainsi successivement les jeux The Witcher (2007), The Witcher 2 : Assassins of Kings (2011) et The Witcher 3 : Wild Hunt (2015), tandis qu’une nouvelle trilogie vidéoludique est annoncée par le studio en 2022. Ces jeux, disponibles sur ordinateur puis sur console, connaissent un vif succès dans le monde entier, puisqu’il s’agit désormais de « la série de jeux la plus récompensée de l’histoire 4 », ce qui accroît en retour la renommée de l’œuvre littéraire de Sapkowski. Le phénomène de traduction souligne cet impact réciproque des deux formes médiatiques. En France, comme la traduction de l’œuvre de Sapkowski est lancée au début des années 2000 par Bragelonne, le processus de publication des deuxième et troisième tomes traduits est déjà bien engagé lors de la sortie du premier jeu de CD Projekt Red ; mais la diffusion du jeu, et bientôt son succès commercial, précipitent les traductions dans le monde entier. Depuis la seconde moitié des années 2010 – et le jeu The Witcher 3 : Wild Hunt – l’influence des jeux vidéo entraîne par ailleurs une nette augmentation des ventes déjà solides des livres traduits. Outre ce succès populaire, les jeux de CD Projekt Red possèdent un intérêt narratif certain, en transposant de nombreux points d’intrigue développés par Sapkowski et en exploitant au maximum les enjeux d’un récit polyphonique et polymorphe 5. Les jeux constituent en effet un vaste ensemble narratif, incluant pour chacun d’entre eux plusieurs possibilités simultanées, que les joueurs ne peuvent découvrir entièrement qu’en recommençant la partie 6. CD Projekt Red propose ainsi non seulement de parcourir le monde secondaire imaginé par Sapkowski, mais aussi d’agir sur lui, afin de découvrir des facettes différentes de celles proposées dans les nouvelles et romans de l’auteur. Cet univers vidéoludique est par ailleurs prolongé par des extensions, gratuites ou payantes, ainsi que par des jeux dérivés, comme Gwent : The Witcher Card Game (2017) et Thronebreaker : The Witcher Tales (2018), une campagne solo du jeu Gwent.

Et l’aventure transmédiatique The Witcher est loin d’être terminée. Depuis 2019, la plate-forme de vidéo à la demande Netflix, créée aux États-Unis, développe encore davantage la facette audiovisuelle de la saga : la série The Witcher, menée par la showrunneuse Lauren Schmidt Hissrich d’après l’œuvre de Sapkowski, est actuellement composée de trois saisons, pour cinq annoncées, avec par ailleurs une volonté affichée de multiplier les projets dérivés. La série est principalement centrée sur les aventures épiques, magiques et personnelles de Geralt, Yennefer et Ciri, dans un contexte où l’empire de Nilfgaard cherche à étendre son influence politique et religieuse sur les royaumes du Nord. Forte du succès populaire de cette adaptation – à défaut d’avoir toujours été bien reçue par la critique –, la plate-forme explore plus en détail les origines de la saga 7 : le film d’animation Le Cauchemar du Loup (The Witcher : Nightmare of the Wolf, 2021), réalisé par Kwang Il Han, est consacré à la jeunesse du sorceleur Vesemir, mentor et père de substitution de Geralt, tandis que la minisérie dérivée L’Héritage du sang (The Witcher : Blood Origin, 2022), créée par Declan de Barra, retrace l’origine du premier sorceleur et de la Conjonction des sphères. D’autres projets sont prévus pour s’insérer dans les interstices laissés par The Witcher, permettant de fidéliser les spectateurs d’une saison à une autre et de proposer des récits complémentaires : c’est ainsi le cas pour la série en développement sur le groupe des Rats, ces jeunes criminels auxquels se lie Ciri lors de son exil, et pour d’autres projets d’animation. Comme chez Sapkowski, toutes ces adaptations s’adressent à un public averti, d’adolescents ou d’adultes, puisque l’intrigue proposée inclut chaque fois des représentations explicites de la violence et un langage peu adapté à un jeune public 8.

L’étude proposée ici porte essentiellement sur ces trois facettes de The Witcher, littéraire, vidéoludique et audiovisuelle, qui forment déjà un ensemble narratif vaste et où la notion de légende est toujours centrale. Néanmoins, il existe de nombreuses autres adaptations qui étendent encore la saga, et auxquelles je proposerai des renvois ponctuels. Aux États-Unis, Zachary Zurcher a réalisé en 2017 un court-métrage intitulé The Witcher, directement inspiré des nouvelles de Sapkowski, tout comme les très-courts-métrages The Witcher (2016) de Christopher Nunez et The Witcher 3 : The Sorceress of Vengerberg (2014), conçu au Royaume-Uni par Nick Acott et Gart Scullion pour promouvoir un concours de cosplay. La saga se prolonge également dans des adaptations graphiques conçues par Bogusław Polch entre 1993 et 1995 ; dans des bandes dessinées supervisées par CD Projekt Red depuis 2011 ; dans le manga The Witcher : Ronin (2022), lui aussi lié aux studios CD Projekt Red ; dans les comics de Dark Horse publiés entre 2014 et 2015, et édités en France par Urban Comics 9 ; dans une comédie musicale polonaise présentée en 2017 et 2018 ; dans le jeu de rôle polonais Wiedźmin : Gra Wyobraźni (2001) et dans le jeu de rôle états-unien The Witcher édité par Talsorian Games (2018), traduit et édité en France par Arkhane Asylum Publishing, etc. La France est d’ailleurs particulièrement active dans la diffusion et l’extension de l’œuvre créée par Sapkowski. Les éditions Bragelonne, par l’intermédiaire de leur département HiComics, proposent depuis 2022 une adaptation en comics par Jacek Rembis, Jonas Scharf et José Villarubia d’après le texte d’Andrzej Sapkowski, pour laquelle sept tomes ont été annoncés ; l’éditeur publie aussi depuis 2020 des éditions illustrées des nouvelles, ainsi que différents ouvrages dérivés de l’univers, comme un Codex Le Sorceleur (2021) créé par Alain T. Puysségur et validé par Sapkowski lui-même, ou même la carte du Continent (2021). D’autres parutions sont également en préparation, et continuent, en France et ailleurs, à étendre et à faire connaître l’univers de The Witcher. Ces nombreuses adaptations rencontrent des succès variables, mais témoignent toutes de la richesse et de la profondeur potentielles du monde secondaire créé par Sapkowski, ainsi que de l’intérêt toujours renouvelé du public pour les aventures du sorceleur. Ces œuvres s’appuient soit directement sur les écrits de l’auteur, soit sur les jeux de CD Projekt Red 10, ou bien elles tentent parfois de concilier ces deux branches de la saga, comme avec la série The Witcher de Netflix qui adapte les nouvelles et romans de Sapkowski mais adopte certains codes graphiques et esthétiques tirés des jeux vidéo.

Devenue tentaculaire, la saga The Witcher constitue une œuvre transmédiatique particulièrement riche, même si l’auteur qui en est à l’origine s’est parfois opposé à cette approche englobante. Si en 2012 il s’élève par exemple contre le principe même de transmédialité 11, les relations étroites qu’il entretient désormais avec CD Projekt Red, Netflix et d’autres partenaires, comme les éditions Bragelonne en France, montrent au contraire son investissement renouvelé dans le développement transmédiatique de son œuvre. De fait, les jeux comme les versions audiovisuelles se construisent systématiquement en regard des nouvelles et romans de Sapkowski et en reprennent les enjeux structurels et narratifs 12, ce qui semble bien perçu par le public. Cette construction invite à considérer toutes ces œuvres comme un vaste ensemble transmédiatique, issu de divers créateurs mais développant un même univers où chaque itération enrichit en retour le potentiel narratif des autres 13.

Si la saga The Witcher connaît désormais un succès commercial et critique pour la plupart de ses versions médiatiques, il est à noter qu’elle n’occupe pour le moment qu’une place anecdotique dans la recherche, particulièrement liée à l’influence des jeux vidéo. L’étude Mitologie Andrzeja Sapkowskiego (2011) d’Elżbieta Żukowska 14, consacrée à l’usage détourné des mythes dans l’œuvre de Sapkowski, accompagne la parution du deuxième opus de CD Projekt Red, tandis que l’ouvrage Wiedźmin : Bohater Masowej Wyobraźni (2015), dirigé par Robert Dudziński, Adam Flamma, Kamila Kowalczyk et Joanna Płoszaj 15, sort en parallèle du troisième jeu. La sortie de The Witcher 3 et son acclamation critique et populaire ont d’ailleurs vu une augmentation des études spécifiquement consacrées aux productions de CD Projekt Red, comme L’Ascension de The Witcher. Un nouveau roi du RPG (2019) de Benoît « Exserv » Reinier. Si quelques études portent plus directement sur les nouvelles et romans de Sapkowski, parfois en incluant leur relation aux jeux ou à la série de Netflix, les approches globales considérant The Witcher dans toute son étendue transmédiatique restent rares. Par ailleurs, en France, l’œuvre de Sapkowski apparaît encore dans un entre-deux : alors que les romans retraçant les aventures du sorceleur font partie des meilleures ventes en fantasy, constituant d’ailleurs l’une des exceptions dans un panorama littéraire largement dominé par les œuvres anglophones, l’auteur n’est pas encore fréquemment étudié – surtout par rapport aux grands noms auxquels il est régulièrement comparé, comme J.R.R. Tolkien et G.R.R. Martin. Le Dictionnaire de la fantasy, dirigé en 2018 par Anne Besson et proposant une vue synthétique et ambitieuse du panorama de ce genre transmédiatique, n’accorde par exemple pas d’entrée spécifique à l’œuvre d’Andrzej Sapkowski. Celle-ci est toutefois mentionnée à cinq reprises dans cet ouvrage de référence 16 et, de façon intéressante, ce n’est pas l’œuvre littéraire qui est incluse dans la rubrique « Œuvres conseillées 17 », mais le jeu vidéo The Witcher 3 : Wild Hunt. De même, si aucun article du Dictionnaire du Moyen Âge imaginaire, dirigé en 2022 par Anne Besson, William Blanc et Vincent Ferré, n’est spécifiquement consacré à l’auteur ou à la saga, plusieurs y font référence 18. En 2023, alors que The Witcher devient l’objet d’un séminaire en ligne 19, la saga trouve également une place plus importante dans l’ouvrage à destination du grand public Fantasy et Moyen Âge, où un bref article lui est consacré dans la partie « Les incontournables de la fantasy médiévale 20 » : il s’intéresse tout particulièrement à la facette littéraire de The Witcher, mais aussi à ses prolongements transmédiatiques désormais inséparables de la saga. S’inscrivant dans la continuité de tous ces travaux, cet ouvrage se propose ici d’étudier The Witcher en tant qu’œuvre transmédiatique, mettant en regard les nouvelles et romans de Sapkowski et leurs principales déclinaisons audiovisuelles et vidéoludiques, qui participent ensemble à créer la « légende » du sorceleur.

Dans son sens premier et désormais vieilli, la légende désigne d’abord un récit hagiographique, notamment une « vie de saint enjolivée de merveilleux par l’imagination et la piété populaire 21 ». Sa définition est donc étroitement liée à l’idée de récit et de développement par ajouts, modifications et amplifications. L’évocation de la « piété populaire » fait par ailleurs de la légende une construction collective, à la fois orale et écrite. Si l’arrière-plan religieux reste secondaire dans The Witcher, en particulier lorsqu’il est comparé aux enjeux plus directement politiques, guerriers et magiques, on retrouve dans la saga ces différents éléments de définition : la légende y apparaît tout à la fois comme un « récit à caractère merveilleux, ayant parfois pour thème des faits et des événements plus ou moins historiques mais dont la réalité a été déformée et amplifiée par l’imagination populaire ou littéraire », comme la « représentation d’un fait, d’un événement réel, historique, déformé et embelli par l’imagination » et comme un « récit inexact concernant quelqu’un ou quelque chose 22 », dans une acception péjorative du terme « légende » et de son adjectif dérivé « légendaire ». Ainsi certains événements ou personnages sont-ils réduits à n’être « que » des légendes, ce qui suggère un statut parfois inférieur – qui nie leur réalité – et parfois supérieur – qui les glorifie. La notion de légende comporte en elle-même plusieurs paradoxes, en mêlant des faits historiques à un traitement merveilleux, mais aussi en contribuant tantôt à déprécier et tantôt à valoriser ce à quoi elle renvoie. Dans le jeu de rôle The Witcher, les monstres sont par exemple qualifiés de « légendaires » parce qu’ils possèdent une « puissance incommensurable 23 », mais aussi parce que, du fait de la rareté de certains spécimens, leur existence même est parfois remise en question.

Bien qu’ambivalente, la notion de légende contient chaque fois l’idée intrinsèque de puissance, justement parce qu’elle associe le réel et l’historique d’une part, et le merveilleux et l’extraordinaire d’autre part. En contribuant à forger ou à réorienter des récits ayant une vaste portée, elle possède une influence décisive sur l’imaginaire collectif : « Je connais la force des légendes », rappelle la magicienne Yennefer 24. C’est en effet par et pour ce pouvoir que les légendes apparaissent dans The Witcher. Les protagonistes sont guidés et parfois trompés par ces récits, ils les diffusent sans cesse et veillent même à les instrumentaliser pour construire leur propre légende. Dans la façon dont la saga met en scène les légendes, les utilisant, les niant et les développant simultanément, il paraît difficile de séparer la « légende » à proprement parler de ses formes préparatoires, partielles ou hybrides, comme la rumeur, la réputation et la renommée. S’intéressant spécifiquement au fonctionnement des légendes urbaines, Nicholas Di Fonzo et Prashant Bordia rappellent d’ailleurs leur grande similarité avec les rumeurs : « Les unes et les autres sont des expressions verbalisées issues de processus collectifs […]. Les unes et les autres sont un type d’information officieuse […]. Les unes et les autres peuvent être sujettes à distorsion au fil de leur transmission 25. » Il s’agit chaque fois de récits collectifs, à forte dominante orale, qui se construisent et se diffusent au sein d’un groupe et comportent donc une importante dimension sociale. Là encore, le jeu de rôle The Witcher, synthétisant les enjeux du monde secondaire de Sapkowski et les mécanismes développés par CD Projekt Red, met en évidence cette corrélation entre les termes. Dans le tableau de réputation, établi selon un jet de dé allant de 1 à 10, la construction de la légende du personnage-joueur passe bien par des étapes intermédiaires liées à la rumeur et au développement de la renommée :

 

Qui vous connaît :

1 – Tous les témoins de l’acte

2 – Des histoires circulent dans des cercles restreints

3 – Toutes vos connaissances, vos collègues et vos amis sont au courant

4 – Des récits sur votre compte ont fait le tour de la région

5 – Votre nom est connu en dehors de votre région d’origine

6 – Les gens vous reconnaissent de vue, même en dehors de votre région d’origine

7 – Quelques bardes ont colporté des histoires à votre sujet à travers les royaumes

8 – Tous les troubadours connaissent votre légende

9 – Les souverains des royaumes du Nord et même l’Empereur de Nilfgaard connaissent votre nom

10 – Votre renommée a fait le tour du monde connu 26.

 

L’accroissement géographique progressif va de pair avec l’élargissement de la nature des récits qui sont diffusés, de simples témoignages à des légendes donnant naissance à une renommée mondiale. Dans les romans de Sapkowski, un rare onzième niveau est même mis en place, où les légendes dépassent leur incarnation d’origine et transcendent les personnages, parmi lesquels Geralt et Ciri. La légende apparaît ainsi comme l’aboutissement ultime des récits qui circulent sur les protagonistes.

Dans cette perspective, cette étude se propose d’examiner la façon dont The Witcher construit sa propre légende : comment la notion de légende devient-elle à la fois source, matériau et résultat dans cette œuvre transmédiatique et polyphonique ? Parce qu’elle s’adresse d’abord à un lectorat francophone, cette réflexion s’appuie sur une étude sémantique des œuvres de la saga à partir de versions traduites – en français mais aussi en anglais, afin de croiser les traductions – et de renvois ponctuels vers les versions originales en polonais – pour l’œuvre littéraire de Sapkowski, pour le téléfilm Wiedźmin et, dans une certaine mesure, pour les jeux vidéo, proposés simultanément en plusieurs langues – et en anglais – pour les productions de Netflix, par exemple. Cette focalisation initiale permet d’établir un état des lieux de la présence des récits collectifs et oraux dans la saga, en s’appuyant sur les termes de la famille de « légende », de « mythe » et de « rumeur », notamment, mais aussi sur les nombreuses variations autour d’expressions fréquemment employées et rapportant des discours d’origine indéfinie. Ces récits rapportés structurent l’ensemble de la saga, et sont au cœur de la construction des légendes. Une étude complémentaire permet d’approfondir ces questions et de montrer que la légende constitue à la fois le sujet polymorphe de l’intrigue de The Witcher et son objectif.

Ainsi les deux premiers chapitres adoptent-ils une approche interne à l’histoire, afin de mettre en évidence l’importance des légendes au sens de récits oraux empreints de merveilleux, qu’il s’agisse de rumeurs ou de prophéties. De ces récits dépendent en effet souvent la réputation des personnages et la construction globale de l’intrigue. Le troisième chapitre est plus directement consacré à la façon dont Sapkowski, ses continuateurs et adaptateurs, construisent leurs récits en s’appuyant sur un riche réseau de contes, de fables et de mythes, qui contribuent à la fois à enrichir l’arrière-plan du monde secondaire et à en accentuer la dangerosité. Enfin, le quatrième et dernier chapitre place la construction interne des légendes dans la perspective de la construction externe de la saga. Par sa narration mêlant histoire et merveilleux dans une approche toujours épique, la saga The Witcher accède elle-même au statut de légende contemporaine. Elle propose un récit légendaire en construction, tissé d’emprunts à des mythes variés et développé à travers un faisceau transmédiatique, formant ainsi un vaste ensemble de récits glorifiant les exploits de héros – en d’autres termes, une légende.
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RUMEURS ET PROPHÉTIES : LE BRUIT QUI COURT

Avec ses dizaines de personnages ancrés dans un monde prémoderne et empreint de violence, et une intrigue reposant en grande partie sur la quête de renseignements, la saga The Witcher s’appuie constamment sur la circulation orale d’informations plus ou moins vérifiées. Les récits rapportés y sont omniprésents, de même que les formulations impersonnelles et imprécises liées à la diffusion d’un savoir collectif : « d’après ce qu’on raconte 27 », « tout le monde le sait 28 », « paraît-il 29 », « d’après certains 30 », etc. Puisque la rumeur naît essentiellement dans « des situations ambiguës, menaçantes ou potentiellement menaçantes 31 », l’on comprend à quel point la narration de The Witcher y ait recours, tant pour accentuer le contexte difficile que pour valoriser le rôle de la parole – collective, permanente et incertaine.

LE RÔLE MOTEUR DE LA RUMEUR

Andrzej Sapkowski fait appel à la rumeur en tant qu’organisme vivant, qui dynamise le récit, se reproduit par l’intermédiaire des personnages et possède un pouvoir parfois valorisant et parfois destructeur. Ces caractéristiques, exploitées de façon spécifique dans les romans, les jeux et les séries, en font la première pierre dans la construction des légendes.

 

Un principe fondateur du récit

Loin d’être un élément anecdotique, la rumeur est au centre de toute l’intrigue de The Witcher, à la fois dans sa trame principale – la quête de Geralt et Ciri – et dans les arcs narratifs secondaires. Dès la première nouvelle, « Le Sorceleur » (1986), Sapkowski dépeint un monde entièrement régi par les rumeurs et les enjeux liés à la réputation des personnages, des créatures et des lieux fréquentés. C’est d’ailleurs par un ensemble de récits rapportés que s’ouvre la nouvelle : « On raconta par la suite que l’homme était arrivé par le nord, par la porte des Cordiers 32. » Par cette accroche, l’auteur insiste autant sur l’information que sur les modalités de sa transmission. L’expression « On raconta par la suite » annonce un récit a posteriori, proposé par une voix narrative anonyme et probablement plurielle, et dont la véracité est incertaine – autrement dit, une rumeur 33. Le cadre établi par Sapkowski se tourne entièrement vers cette importance du récit rapporté par diverses voix difficilement identifiables, comme le confirme la suite de la nouvelle. Le sorceleur Geralt est informé d’une mission à accomplir pour le roi Foltest de Témérie, dont la fille née d’une relation incestueuse avec sa sœur Adda aurait été transformée en strige, un monstre d’origine mythologique alliant des caractéristiques féminines et aviaires. Toute la mise en place de la nouvelle repose sur la récolte de renseignements, permettant d’abord au sorceleur d’accepter la mission, de négocier son salaire, et enfin de résoudre le mystère entourant la strige, seul moyen pour la sauver. Si le rôle déclencheur des récits oraux et collectifs est moins mis en évidence dans les adaptations en séries de l’œuvre de Sapkowski, reste que cette mission spécifique demeure un élément fondateur de la série de Netflix, en contribuant à construire le personnage de Geralt et sa façon de résoudre ses enquêtes (S01E03).

Dans son versant littéraire, The Witcher multiplie les références aux rumeurs, l’auteur insistant tour à tour sur leur véracité et leur fausseté, tant sur la malédiction de la princesse que sur les récompenses promises à son sauveur 34 : si pour certains personnages « [ce] ne sont pas des informations de première main, mais elles sont de bonne source 35 », pour d’autres « il n’y a pas une once de vérité dans les balivernes qui circulent parmi le peuple quant à un mariage avec la princesse 36 ». Les renseignements qu’obtient Geralt sont issus de « la rumeur publique 37 », et donc soumis à interprétation et déformation. La véracité de l’information est régulièrement soulignée dans la saga, où la quête de la vérité entraîne parfois des comportements violents – des personnages comme Rience ou Bonhart voient par exemple la torture comme un efficace outil de révélation. Même sans tomber dans de telles extrémités, certains érigent cette vérité en principe fondamental, sur le modèle de Linus Pitt, un professeur d’histoire naturelle, pour qui « [toute] supposition devrait s’appuyer sur de solides bases scientifiques et non sur des rumeurs ou des on-dit 38 ». Il reproche en cela à Geralt d’accorder foi à des récits apparemment infondés.

Pourtant, dans The Witcher, ce ne sont pas les bases scientifiques mais bien les discours, plus ou moins vérifiés et vérifiables, qui constituent le moteur de l’intrigue et qui fournissent l’essentiel des informations. Les jeux adaptés de l’univers par le studio CD Projekt Red conservent d’ailleurs fréquemment la rumeur en tant qu’élément déclencheur, ou en tant que moyen de résoudre les quêtes menées par Geralt, comme dans la quête « Les murs ont des oreilles 39 ». Une grande partie de la mécanique de jeu repose sur la récolte d’informations, plus ou moins attestées dans la diégèse, et qui oscillent entre le témoignage de première main et le simple ragot. Cette récolte est le plus souvent directe : le joueur est invité, via l’avatar de Geralt, à interroger les personnages non joueurs. Dans The Witcher 3 : Wild Hunt, le sorceleur se renseigne ainsi auprès de voyageurs et de Nilfgaardiens pour retrouver la trace de Yennefer 40. Néanmoins, la recherche d’informations repose parfois plus sur l’observation extérieure de la rumeur, comme lorsque Geralt ne peut trouver le chemin qui mène à la sorcière qu’en écoutant simplement les commérages des femmes d’Hautbreuil 41. Le ragot devient ici une source si ce n’est fiable, du moins utile.

De fait, malgré les réticences des personnages, la rumeur ne peut être entièrement écartée en tant que source de renseignement, et implique simplement une adaptation permanente des protagonistes, puisque « la rumeur a tendance à tout amplifier 42 », comme le rappelle le sorceleur. Andrzej Sapkowski en fait un outil informatif, pour les personnages comme pour les lecteurs, qui obtiennent par ces récits diffractés une vision globale, parcellaire mais large, de l’univers dépeint. Le début du quatrième tome, Le Temps du Mépris, peint ainsi un portrait lacunaire mais représentatif du monde de The Witcher, perçu par bribes par Aplegatt, un courrier à cheval dont le rôle est justement de parcourir de vastes territoires rapidement :

 

Il écouta les commérages. Ils étaient de toutes sortes : des voyageurs de tous les coins du monde débarquaient à l’auberge.

À Dol Angra, apprit-il, de nouveaux incidents étaient survenus […].

En Témérie, racontèrent les marchands venus du sud, régnaient le chagrin et le deuil parmi les émigrants de Cintra rassemblés sous les bannières du maréchal Vissegerd. La terrible nouvelle de la mort de Cirilla le Lionceau, dernière héritière de sang royal de Calanthe, surnommée la Lionne de Cintra, se trouvait de fait confirmée. Quelques histoires sinistres, plus terribles encore, furent rapportées. Quelqu’un raconta par exemple que dans plusieurs villages des environs d’Aldersberg du sang s’était soudain mis à jaillir du pis des vaches après la traite, et qu’à l’aube la Pucelle des Calamités, l’annonciatrice des morts effroyables, était apparue dans la brume. À Brugge, aux abords du bois de Brokilone, le royaume interdit des dryades des forêts, la Traque sauvage – cortège de fantômes galopant dans les cieux – avait fait son apparition, et, comme chacun sait, la Traque sauvage est toujours annonciatrice de guerre 43.

 

Absorbant des informations éparses, Aplegatt transmet au lecteur un état actualisé – mais en partie avéré seulement – de la situation catastrophique des royaumes. La « nouvelle » de la mort de Ciri est en effet erronée, mais présentée comme une certitude du fait de sa confirmation par différents récits apparemment concordants. La rumeur constitue ainsi un élément central dans la saga créée par Sapkowski, permettant de faire progresser l’intrigue mais jamais de façon linéaire.

 

La rumeur comme coexistence de récits divergents

Le monde dépeint dans The Witcher est plongé dans la violence – des guerres, des luttes de pouvoir, des tensions entre les peuples, des dilemmes moraux, etc. Or la nature même des rumeurs consiste à permettre plusieurs réponses possibles à un certain nombre d’angoisses sociales partagées 44, lesquelles sont constantes dans la saga. La diversité, qui constitue l’une des caractéristiques fondamentales de la rumeur, traduit une recherche permanente de résolution face aux tensions mises en scène. The Witcher propose ainsi de nombreux exemples de coexistence de récits, permettant aux personnages de chercher des réponses variées à des problèmes partagés. Ce sont alors plusieurs rumeurs qui sont transmises simultanément, offrant deux interprétations radicalement opposées à un même événement. Il s’agit d’un procédé pour ainsi dire systématique dans la saga de Sapkowski et dans les jeux de CD Projekt Red, mais moins employé dans Wiedźmin comme chez Netflix, où la nature du récit audiovisuel invite à plus de certitude dans les représentations. Dans les romans, la coexistence de rumeurs est notamment employée pour des détails de l’intrigue, forgeant peu à peu un doute permanent sur la véracité des propos rapportés. Ainsi, lorsque Geralt cherche des renseignements sur des créatures à abattre, il s’appuie sur des récits parfois contradictoires :

 

Mais l’an passé, un valet de ferme a disparu sans laisser de traces. Certains ont dit que le monstre l’avait entraîné dans un gouffre et éliminé. D’autres encore, que c’était pas du tout le monstre, mais que ce valet s’était volatilisé de lui-même, ni vu ni connu, et tout ça à cause de ses dettes et de la panse élémentaire 45.

 

Dans une perspective fantastique enchâssée dans un cadre merveilleux 46, ce passage fait naître l’incertitude en confrontant deux types de récit, l’un fondé sur le surnaturel – l’élimination par une créature – et l’autre réaliste – la disparition volontaire d’un homme endetté. Dans cet univers, l’attaque d’un monstre constituerait une possibilité, et la déformation de l’expression « pension alimentaire » invite à remettre en question les capacités d’interprétation du locuteur. Toutefois, le fait qu’il livre automatiquement deux versions des faits permet d’orienter l’opinion de Geralt sur celle à privilégier : ici, nul monstre n’est à craindre, si ce n’est un valet de ferme ayant fui ses responsabilités. La rumeur permet d’apporter une orientation héroïque à des faits autrement banals, faisant coexister l’héroï-comique et le burlesque à partir d’un même événement. Ainsi une situation donnée peut-elle être simultanément interprétée par les personnages de façon glorieuse et de façon triviale, comme dans le cas de la mort du mage Ortolan :

 

Selon la version officielle, il s’est mortellement empoisonné avec l’engrais sur lequel il travaillait. Mais le bruit court qu’il s’agirait d’une attaque cérébrale, provoquée par la nouvelle de la mort soudaine de l’un de ses chouchous, disparu à la suite d’une expérience très suspecte qui aurait mal tourné 47.

 

Sur ce point de détail, l’œuvre n’apporte pas de réponse définitive et laisse coexister ces deux interprétations jugées également plausibles. Andrzej Sapkowski développe ainsi un effet de réel dans cette société où les informations circulent avant tout oralement : malgré la diffusion d’une « version officielle » approuvée par différentes autorités, ou peut-être justement parce que ce récit émane d’une forme de pouvoir, des versions contradictoires apparaissent et sont diffusées en parallèle.

Cette logique de coexistence de récits divergents est largement reprise et exploitée par CD Projekt Red, en particulier à partir de son deuxième opus. Celui-ci est développé grâce au moteur de jeu conçu par le studio polonais, le REDengine, qui étend les possibilités techniques et scénaristiques soumises au joueur ou à la joueuse. The Witcher 2 transpose en effet dans la mécanique de jeu cette simultanéité d’interprétations, en offrant la possibilité de parcourir au choix l’un des deux scénarios proposés, selon qu’ils s’allient à Vernon Roche ou à l’elfe Iorveth pour résoudre le mystère de l’assassinat du roi Foltest. Benoît Reinier explique que l’objectif des scénaristes est de « proposer très tôt un choix crucial pour les joueurs, donnant naissance à deux intrigues totalement différentes ; l’ambition n’est donc pas uniquement technique, mais également scénaristique, puisqu’il faut alors imaginer deux histoires pour un même jeu, avec pour chacune des dizaines de ramifications 48 ». Deux trames narratives distinctes coexistent, explorant toutes deux les enjeux politiques de l’intrigue mais reposant sur des parcours différents : lieux à découvrir, personnages à rencontrer, quêtes à accomplir, etc. Néanmoins, cette coexistence n’est effective pour le joueur que s’il décide de reprendre The Witcher 2 pour explorer successivement les deux versions. Là où l’œuvre littéraire propose de considérer les différentes versions dans leur ensemble, sans toujours privilégier la véracité de l’une ou de l’autre, le jeu vidéo, par sa nature même, propose davantage une potentialité de récits divergents, dont l’actualisation dépend entièrement du joueur ou de la joueuse. Cette possibilité accentue toutefois le dynamisme de l’œuvre, et le fait que les choix effectués ont des conséquences majeures sur le scénario renforce le réalisme de cet opus.

Les rumeurs et la coexistence des récits ne se limitent ainsi pas aux personnages secondaires, mais régissent également des épisodes décisifs de la saga, soulignant des enjeux autrement plus importants au sein de la diégèse. C’est notamment le cas du Pogrom de Rivie, décrit en détail dans le tome La Dame du Lac, mais aussi commenté et réinterprété de plusieurs façons. Les faits montrent une jeune humaine, Nadia Esposito, ivre, agressive et lourdement affectée par le contexte de guerre, parcourant le marché de Rivie où les tensions entre les humains et les non-humains – en particulier les nains et les elfes – sont de plus en plus visibles. Suite à une altercation, une rixe générale éclate, provoquant des dizaines de morts. Ce massacre constitue l’un des points culminants de l’œuvre littéraire, évoqué dans un livre d’histoire dans le premier jeu The Witcher 49, et par des flash-backs particulièrement sanglants dans The Witcher 2. Au-delà des faits mis en scène, la saga développe plusieurs interprétations de l’origine de ce conflit :

 

On raconta que ce n’étaient pas les humains mais les nains qui avaient attaqué les premiers. Qu’un marchand nain avait agressé une jeune noble du nom de Nadia Esposito, une orpheline de guerre, et qu’il avait fait usage de la violence envers elle.

[…] D’autres chercheurs quant à eux virent dans les incidents de Rivie une provocation nilfgaardienne ; certains autres affirmèrent que tout ça était une manigance des nains eux-mêmes, qui avaient fait cause commune avec les elfes, pour diffamer les humains. Parmi les théories scientifiques sérieuses se distingua celle, particulièrement osée, d’un jeune diplômé excentrique qui, tant qu’on ne l’eut pas fait taire, affirmait qu’il n’avait jamais été question d’un complot ni d’une machination à Rivie, mais d’une simple illustration concrète des tares habituelles et ô combien répandues parmi la population locale : ignorance, xénophobie, goujaterie brutale et profond abrutissement 50.

 

Les différentes rumeurs ne visent pas ici à expliciter cet épisode, largement décrit dans le roman de Sapkowski, mais à montrer comment il est utilisé à des fins politiques. En effet, les versions contradictoires relatant le massacre traduisent la permanence de tensions, notamment raciales, et montrent à quel point les récits proposés, même au stade de la rumeur, peuvent réorienter l’interprétation d’un même événement.

 

Rejeter la rumeur

Parce qu’elle est multiple et polymorphe, la rumeur est traditionnellement considérée comme erronée, ou du moins partiellement inexacte. C’est dans ce sens que de nombreux personnages de The Witcher rejettent les rumeurs, en tant que récits faux. Dans The Witcher 2, Geralt interroge par exemple la magicienne Triss Merigold au sujet de la rumeur d’une attaque de dragon, mais selon elle il ne peut s’agir que d’une erreur, puisque les dragons restent toujours éloignés de la civilisation 51. Dans La Saison des orages, la magicienne Lytta Neyd cherche à rassurer Yennefer en niant sa liaison avec Geralt, affirmant que leur relation n’est que professionnelle. Elle explique : « La nouvelle a dû te parvenir, la rumeur s’est répandue comme des ronds sur l’eau. Mais sois tranquille, il n’y a dans ces ragots aucune once de vérité 52. » De même, Nimue qualifie de « ragots » l’idée selon laquelle elle serait obsédée par les légendes concernant Geralt et Ciri : « Tout le monde en fait ses gorges chaudes, racontant comment une toquade, au départ inoffensive, s’est transformée en une sorte de dépendance narcotique ou une idée fixe 53. » La saga multiplie ainsi les exemples de négations de rumeurs, le plus souvent par les principaux intéressés.

Or, paradoxalement, plus un personnage cherche à dévaloriser une rumeur, insistant sur son caractère erroné voire fallacieux, plus celle-ci se révèle véridique. En effet, malgré les protestations de Triss, c’est un dragon qui attaque le château dans The Witcher 2, Lytta entretient bien une liaison avec le sorceleur, et Nimue reconnaît finalement elle-même la véracité des rumeurs qui circulent à son sujet : « Ces ragots comportent une grande part de vérité, ma chère Condwiramurs, une grande part de vérité 54 ! » L’ensemble du récit est à tel point fondé sur l’importance de la rumeur que nier cette dernière ne constitue qu’une défense peu efficace et vite ébranlée. La saga rappelle que les rumeurs ne peuvent être ni entièrement contredites, ni rejetées, puisqu’elles participent activement du tissu social comme du développement de l’intrigue. Tout au plus est-il possible d’y rester sourd, comme le suggère Lytta Neyd à Pinety, de nouveau sujet des rumeurs concernant sa relation avec le sorceleur Geralt : « Les ragots, commérages, murmures et intrigues dont tu parles, cher Pinety, chacun de nous y est habitué et sait comment gérer ce genre de choses ; le conseil est simple : les ignorer 55. » La rumeur apparaît comme un élément inhérent à l’univers développé par Sapkowski, que les protagonistes peuvent choisir d’ignorer sans véritablement s’en libérer.

Le principal outil de lutte contre les rumeurs proposé dans The Witcher est la dévalorisation fréquente de ceux qui les propagent : si la rumeur elle-même, en tant qu’organisme social 56, ne peut être contrecarrée, du moins la saga choisit-elle d’en minimiser la portée en dénigrant ses colporteurs, notamment via une dégradation sociale. Le lexique employé dans les traductions françaises conserve les connotations négatives associées aux rumeurs. Ce sont des « balivernes 57 » ou des « superstitions 58 », tandis que ceux qui y prêtent foi sont des « imbéciles 59 », le plus souvent perçus comme une masse informe : « la populace superstitieuse 60 », « La populace, tu sais ce que c’est, aime les ragots 61 », etc. Si le terme « ragot », plus péjoratif, est employé moins fréquemment que « rumeur 62 » dans les traductions de The Witcher, il permet toutefois de souligner ce regard négatif porté sur ces récits oraux non vérifiés, et sur ceux qui les diffusent. La rumeur est ainsi présentée comme l’apanage du peuple, tandis que les informations véritables seraient réservées à une élite sociale et intellectuelle. À plusieurs reprises, les croyances et leur diffusion sont associées aux « gens simples 63 », trop ignorants ou naïfs pour accéder à la vérité. Dans le film d’animation Le Cauchemar du Loup, les sorceleurs se voient ainsi accusés d’arracher « leur tribut aux gens crédules, de simples et honnêtes paysans qui imputent leurs malheurs aux sortilèges et aux monstres 64 ». Toujours perçue avec condescendance par les personnages élevés socialement, la masse du peuple est tantôt dénigrée et tantôt perçue comme une victime du fait de l’attention qu’elle prête aux rumeurs.

Par extension, croire à la véracité des rumeurs devient le signe d’un supposé manque d’intelligence. Un préfet interroge par exemple Geralt au sujet de son association avec les druides :

 

— Quelqu’un a loué vos services pour aller chez les druides ? Les défenseurs de la nature auraient-ils brûlé une personne de trop dans leur Baba d’Osier ?

— Vous croyez donc les ragots, les superstitions ?… Étrange, pour un homme cultivé 65.

 

La réponse évasive du sorceleur détourne la conversation des druides vers l’apparente naïveté du préfet, lequel entretient des rumeurs supposément infondées, et risque par conséquent de transmettre une image négative de lui-même.

Le plus souvent, les personnages dévalorisent les récits colportés en les qualifiant d’« histoires de bonnes femmes », dénigrant à la fois la personne qui transmet la rumeur et le contenu de cette dernière, comme l’explique Linda Simon :

 

Tout comme les rumeurs, les termes de ragots, de potins, de commérages […] sont entachés d’une connotation péjorative car ils s’apparentent à des médisances, ainsi que d’une connotation sexiste puisqu’ils sont affaires de « commères » ou de « bonnes femmes ». Cette dévalorisation se justifie par le contenu évaluatif et indiscret de ce type d’information : ce sont des jugements négatifs sur la vie privée de personnes proches des locuteurs 66 […].

 

Qualifier ainsi une information vise à lui faire perdre toute possibilité d’être crue, ce qui limite sa diffusion. Feuilletant un livre reçu de paysans, Geralt évoque par exemple une créature au rôle supposément prophétique : « ils disent aussi qu’un jour, pour sa fin, la Vivette s’installera parmi le peuple qui dominera les autres. Mais ce ne sont que des histoires de bonne femme 67 ». Les caractéristiques de la Vivette, plus que son existence à proprement parler, sont doublement rejetées, d’abord parce qu’elles résultent d’une croyance populaire, et ensuite parce qu’elles émanent de femmes. Cette expression s’appuie sur la supposée plus grande crédulité des femmes, bien que la saga souligne à de nombreuses reprises le recul critique et l’intelligence de personnages féminins, parmi lesquels des magiciennes, des reines mais aussi des combattantes. D’ailleurs, l’expression est également employée par des femmes. Ainsi Milva ne croit-elle pas aux supposés cris des mandragores, qu’elle réduit à « des racontars de bonne femme 68 » ; et, si, dans la version française de la série de Netflix, Triss déclare que les striges ne sont « qu’une légende ridicule », la version originale anglaise précise « Strigas are old wive’s tales 69 » – les striges ne sont que des histoires de bonne femme. Croire aux rumeurs et les perpétuer est régulièrement présenté comme le signe d’un esprit féminin, ce qui est systématiquement considéré comme péjoratif.

Refusant de croire les explications fournies par le barde Jaskier, Rience proteste : « Tu peux conter ces sornettes aux bonnes femmes, mais pas à moi 70. » Dans la terminologie employée, la frontière est rapidement franchie entre l’information, la rumeur, le mensonge et le conte, ce dernier incluant une certaine infantilisation du récepteur. Parce que l’information est rejetée, elle entraîne tour à tour une attaque contre ceux qui la diffusent et ceux qui la reçoivent, dévalorisés par des commentaires misogynes ou infantilisants. Dans la série Netflix, Voleth Meir, une créature surnaturelle mêlant sorcière et démon, reproche ainsi à Fringilla de croire « un conte de bonne femme raconté aux enfants 71 ». La magicienne est ici doublement dépréciée, sa crédulité étant à la fois celle d’une femme et celle d’un enfant. Croire à la rumeur constitue ainsi un indicateur social particulièrement fort dans toute la saga The Witcher.

Les rumeurs ne permettent pas simplement d’illustrer des dynamiques sociales, elles contribuent également à les renforcer. Lorsque Geralt interroge le mage Istredd sur la pertinence des ingrédients rares ou complexes dans la pratique de la magie, comme le sang d’une vierge tuée par la foudre en pleine nuit ou des larmes de dragon, il découvre que la rumeur est employée ici comme outil de contrôle. En effet, Istredd précise que des substances plus ordinaires fonctionnent tout autant, mais que, « s’il s’avérait que l’on peut tout aussi bien utiliser du sang de porc, bien plus facile à trouver, n’importe quelle fripouille pourrait se lancer dans l’expérimentation des sortilèges 72 ». Les mages entretiennent donc la rumeur de leurs pratiques étranges et macabres pour dissuader le reste de la population de s’intéresser à la magie, garantissant ainsi leur mainmise sur ce pouvoir. La rumeur contribue ici à maintenir un système élitiste. Les jeux vidéo développent d’ailleurs largement cet usage des ingrédients rares dans les sorts que conçoit Geralt : pour créer l’antidote et espérer sauver Saskia dans The Witcher 2, le joueur ou la joueuse doit ainsi regrouper une rose de souvenance, un rêve de dragon, du sang royal et une fleur d’immortelle 73. La dimension trompeuse du choix de ces ingrédients n’y est toutefois jamais soulignée, même si le fait que certaines potions échouent malgré la rareté de leurs composants laisse à penser que la qualité des ingrédients ne fait pas tout 74.

 

Le danger de la rumeur

En écho à des usages sociaux bien étudiés, les rumeurs développées dans The Witcher sont généralement négatives, puisqu’elles « annoncent le plus souvent des trahisons, des compromissions, des catastrophes, des scandales, des défaites 75 ». Dans ce que Marie Kergoat décrit comme un « monde que le temps et l’humanité ont perverti 76 », la rumeur trouve toute sa place, assombrissant encore un peu plus la société ainsi dépeinte, et représentant une force négative extrêmement puissante. De fait, la rumeur est à craindre, en particulier sur le plan social. Quand Geralt se présente chez elle avec des fleurs, Lytta Neyd se dépêche de le faire entrer « avant que ça ne fasse toute une histoire et que la ville ne se mette à gronder de rumeurs 77 ». La circulation de la nouvelle de sa liaison avec le sorceleur risquerait en effet de ternir la réputation de la magicienne, et d’attiser diverses tensions. La rumeur, devenue information, met en évidence l’attachement des deux personnages l’un pour l’autre, et peut alors être employée comme un moyen de pression sur Geralt et Lytta. C’est ce que tente de faire le mage Tzara lorsqu’il rappelle à Geralt les rumeurs sur la relation avec la magicienne : « Le bruit court que tu es, depuis une bonne semaine pour le moins, en très bons… rapports avec elle 78. » D’autres systèmes de pression se révèlent plus subtils, et provoquent une remise en question de l’objet de la rumeur lui-même. Le duc Agloval est par exemple victime de cette pression extérieure non pas incarnée par un opposant, comme Tzara pour Geralt, mais diffractée au sein de la population. Ne parvenant pas à séduire comme il l’entend une sirène dont il est épris, Agloval lance une expédition en mer où l’équipage finit par périr. Il prend ensuite conscience de la façon dont son attitude est interprétée par les habitants : « tu sais ce qu’on dit en ville ? On murmure en douce que les pêcheurs sont morts parce que je me suis emporté contre la sirène. Ce serait sa vengeance 79 ». Le duc est indirectement accusé de ce drame par la diffusion de la rumeur, ce qui ébranle son statut et la confiance que la population pouvait avoir en lui.

Si la rumeur peut entraîner des conséquences sociales, elle peut également avoir un impact personnel et émotionnel majeur, y compris pour un personnage comme Geralt, pourtant supposément peu sujet aux émotions humaines 80. Conscient de cet aspect, Jaskier cherche ainsi à épargner au sorceleur des rumeurs susceptibles de l’affecter, comme celles concernant son amante Yennefer et sa participation au complot ourdi par le mage Vilgefortz : « Puisque tu me connais comme le loup blanc, tu devrais savoir pourquoi je passe sous silence les rumeurs que j’ai entendues, pourquoi je ne les répète pas. Tu devrais aussi deviner quelles sont ces rumeurs et pourquoi je tiens tant à te les épargner 81 ! » La nouvelle implique une trahison politique, mais dont les enjeux ne sont pas tant sociaux que personnels. Dans cet échange, la valeur conférée à la rumeur est bien liée à sa véracité : les informations transmises par Jaskier risquent d’être douloureuses pour le sorceleur parce qu’elles sont avérées, et non parce qu’il s’agit de mensonges.

La rumeur semble ainsi en mesure de blesser, qu’elle transmette la vérité ou non, et ce y compris, par extension, dans un sens littéral. C’est notamment le cas lorsque Jaskier entretient une liaison avec la princesse Anarietta de Toussaint, épouse du prince Rajmund. D’abord tenue secrète, cette relation est rapidement dévoilée, sous la forme de ragots : « Mais ils négligèrent les précautions. La nouvelle se répandit, les mauvaises langues se mirent à jaser 82. » La rumeur, interprétée comme véridique – et ce à juste titre –, provoque la colère du prince Rajmund, qui tente de faire éliminer l’amant. La diffusion de cette nouvelle entraîne ici un risque réel pour Jaskier, contraint de fuir Toussaint pour échapper aux assassins ; si la rumeur elle-même ne représente pas un danger, son interprétation et les actions qu’elle provoque constituent quant à elles une menace avérée. Une dynamique similaire de provocation par la rumeur apparaît dans la saga lorsque les personnages s’appuient sur ces récits oraux pour lancer des invectives, comme dans cet échange coloré entre le brigand Novosad et Angoulême :

 

— La rumeur annonçait bien que tu gambillais, mais au bout d’un pal. Aux dernières nouvelles, Fulko le Borgne t’avait capturée, et on racontait que tu chantais comme une tourterelle sous la torture, en avouant tout ce qu’il voulait savoir !

— La rumeur, Novosad, grogna Angoulême, annonçait que ta mère hélait le client en ne lui demandant que quatre tymfs, mais personne pourtant ne voulait lui en donner plus de deux 83.

 

Si le premier emploie la rumeur pour dénigrer la réputation de la jeune femme et ainsi la dévaloriser, la seconde l’utilise comme une insulte personnelle : les propos d’Angoulême ne reposent sur aucune information réelle et permettent simultanément d’attaquer son interlocuteur et de remettre en question la pertinence de ses informations.

 

Apporter de la profondeur au monde

Au-delà de leurs fonctions néfastes, les rumeurs développées dans The Witcher donnent également de la profondeur au monde secondaire mis en scène. Parce que les personnages échangent autour de rumeurs, et donc d’informations et d’intérêts communs, ils apparaissent comme des organismes vivants et dynamiques, dont la saga ne donne à voir que des bribes. De même, les récits oraux qui circulent concernent de nombreux aspects – personnels, politiques, géographiques, etc. –, formant une impression de réalisme et d’ancienneté. Ainsi, les lieux évoqués ont beau être nouveaux pour les lecteurs des romans de Sapkowski, ils ne le sont pas pour les protagonistes, qui en connaissent déjà la réputation et qui les approchent ainsi avec plus ou moins d’apaisement. Les réputations s’appuient parfois sur des faits, comme dans le cas de « Viroleda, une ville dans le monde entier célèbre pour ses forges spécialisées dans les lames des épées 84 », ou du temple de Melitele à Ellander, « réputé pour sa neutralité 85 ». Les informations transmises sur ces lieux sont avérées et ne dépendent d’aucune interprétation. Toutefois, d’autres passages se concentrent au contraire sur les rumeurs liées à ces espaces, qui permettent de faire naître un doute sur leur danger potentiel. Les adaptations graphiques et audiovisuelles de The Witcher ont la possibilité de donner directement à voir les lieux évoqués au récepteur – lecteur ou lectrice de bande dessinée et des nouvelles illustrées, joueur ou joueuse de jeu vidéo, spectateur ou spectatrice de séries télévisées. L’atmosphère entourant ces espaces peut ainsi être développée visuellement, voire soutenue par un accompagnement musical évocateur. La facette purement littéraire de l’œuvre ne dispose pas des mêmes outils, et emploie alors régulièrement la rumeur pour transmettre ces atmosphères liées à la découverte de nouveaux lieux. Le sorceleur tire par exemple des enseignements de ce qu’il pense connaître et reste sur ses gardes, aussi bien en ville – « Geralt se souvint des rumeurs qui couraient sur Ravelin. Et de la personne qui y résidait 86 » – que dans les espaces sauvages – « c’est la forêt vierge. D’après les bruits qui circulent, pas mal de mauvaises créatures y rôdent 87 ». La rumeur constitue un élément informatif, au même titre que son absence, comme l’explique Geralt : « Je ne suis jamais venu à Fen Carn mais, si le coin était vraiment dangereux, j’en aurais entendu parler 88. » Bien que les lieux n’aient pas été auparavant évoqués dans l’œuvre, le fait de mentionner les rumeurs les concernant leur offre une légitimité et une réalité au sein du monde secondaire. Les espaces possèdent ainsi leur propre vie, transmise par fragments dans les récits qui circulent.

L’un des arcs narratifs essentiels de The Witcher repose sur le droit de surprise, présenté comme une ancienne tradition et sur lequel circulent de nombreuses rumeurs. Là encore, l’existence de récits et de doutes sur cette pratique lui confère une aura d’ancienneté dans le monde décrit : il s’agit d’une tradition reconnue, à défaut d’être fréquente, et entourée d’un certain mystère, ce qui justifie que des récits contradictoires existent à son sujet. Lorsqu’une personne sauve la vie d’une autre, elle peut exiger en récompense une surprise, qui constituera la première chose que la personne sauvée possédait sans le savoir : une meilleure récolte que prévu, un objet trouvé chez soi sans que l’on s’en souvienne, ou encore un enfant à naître dont on ne connaissait pas encore l’existence 89. C’est par le droit de surprise que le chevalier Duny réclame la main de la princesse Pavetta, puis que Geralt devient le père de substitution de la jeune Ciri, et la légende interne au monde secondaire veut également que certains sorceleurs soient désignés à partir du droit de surprise, comme le rappelle notamment Le Cauchemar du Loup. La multiplication de récits oraux autour de cette pratique lui apporte une légitimité, faisant de cette invention d’Andrzej Sapkowski, à partir d’un mythe slave, une tradition apparemment bien ancrée dans l’esprit des personnages. Un seigneur présent au banquet organisé par la reine Calanthe rappelle ainsi :

 

Mais qu’aucun de nous ne fasse semblant de n’avoir jamais entendu parler de ce genre de demande, de ce droit de surprise, aussi vieux que l’humanité, du prix que peut exiger quelqu’un qui sauve la vie d’un de ses semblables dans une situation en apparence désespérée, et qui exprime un vœu, en apparence irréalisable 90.

 

Les récits circulant autour de ce droit renforcent la profondeur historique du monde, et les rumeurs développées à son sujet lui confèrent une impression paradoxale de réalisme. En effet, parce que l’on doute de sa véracité, le droit de surprise apparaît davantage comme un procédé existant, revendiqué par certaines populations ; à l’inverse, une pratique si hasardeuse et impliquant de telles conséquences qui ne serait jamais mise en doute risquerait de paraître artificielle aux lecteurs. Sapkowski s’appuie ici sur la possibilité du doute pour garantir la force de cette pratique. Un long échange entre Calanthe et Geralt remet ainsi en question sa légitimité et sa pertinence, le sorceleur confirmant les propos de la reine selon lesquels « [tous] les récits sur le droit de surprise sont […] des légendes 91 ». Les personnages hésitent, s’appuient sur des coutumes qu’ils estiment inventées de toutes pièces, mais finissent malgré tout par suivre les rumeurs et se plier à la tradition. La rumeur joue ici un rôle de justification narrative, mais cède sous le poids des légendes développées dans le monde secondaire.

 

Rumeurs et personnages : portrait, menace, moteur

Dans cet univers où le renseignement, réel ou non, est central, la rumeur permet d’anticiper ou d’étoffer le portrait de certains personnages, décrits par les informations qui circulent sur eux avant qu’ils apparaissent véritablement dans la saga. Comme les lieux, ils possèdent alors une existence antérieure à leur présence dans l’œuvre et gagnent ainsi en profondeur. La rumeur donne à voir simultanément le personnage et la façon dont il est perçu par les autres : elle participe pleinement de sa description non seulement physique et morale, mais aussi sociale. Par exemple, alors que le mage Axel Esparza possède la capacité de modifier son apparence à sa guise, la rumeur propose une interprétation pour justifier la présence sur son visage de cicatrices liées à la variole : « d’après la rumeur, il avait refusé de les faire disparaître, par simple esprit de contradiction 92 ». Cette remarque offre au lecteur des clés de lecture du caractère d’Esparza, en suggérant sa volonté de ne pas se plier aux normes sociales, malgré les exigences liées à sa fonction de mage. Qu’elle soit avérée ou non, la rumeur apporte ici une nuance psychologique au personnage, et peut également amplifier certaines de ses caractéristiques. C’est ainsi le cas des rumeurs faisant de Francesca Findabair, surnommée la Pâquerette des vallées, la plus belle femme – en l’occurrence, elfe – au monde, régulièrement confirmées lorsque les protagonistes font sa connaissance : « Les rumeurs sur la beauté de Francesca n’étaient pas erronées, constata Fringilla 93. » Présentées avant la rencontre du personnage, ces informations créent un effet d’anticipation, valorisant en amont la réputation de Francesca ; rappelées en parallèle de son portrait, elles le complètent en insistant sur l’impression que l’elfe suscite chez ses interlocuteurs, et explicitant parfois leurs réactions. Le même processus est appliqué à des figures secondaires de l’œuvre : c’est parce qu’il sait, « d’après la rumeur 94 », que Dennis Cranmer ne se laissera pas tromper, que Jarre préfère lui avouer directement la vérité sur son intention de s’enrôler dans l’armée. La rumeur construit la réputation des personnages, et justifie leurs interactions avec les autres.

Tout au long de la saga, la figure la plus concernée par les rumeurs est Ciri : les personnages s’interrogent sur son origine, son statut, son emplacement, le fait qu’elle soit en vie ou encore sa virginité, si bien que des dizaines d’informations contradictoires circulent à son sujet. De simples « commérages 95 » à « une pure calomnie 96 », les expressions se multiplient dans chaque version médiatique de The Witcher pour transmettre ces récits oraux qui entourent Ciri et jalonnent l’ensemble de son parcours : « D’après les rumeurs, Ciri serait à Nilfgaard, la capitale impériale 97 », « Certains racontent que Ciri n’est pas à Nilfgaard 98… », « À ce qu’on raconte, Nilfgaard vous cherche partout 99 », « Elle est la fille d’un chevalier, à ce qu’on dit 100 ! », « Paraît qu’elle a zigouillé six gars, la brute 101 », « À moins qu’elle ne soit morte, elle aussi, comme le laissent entendre certaines rumeurs 102 », etc. Si les termes employés suggèrent systématiquement un doute, propre justement à la rumeur, l’attitude des personnages colporteurs et de Ciri montre bien que ces commentaires sont traités comme des informations avérées, et représentent en ce sens une menace permanente qui pèse sur la jeune fille, sans cesse placée sous une forme de surveillance collective. Cette focalisation des rumeurs trouve tout son sens dans le rôle central joué par Ciri dans l’intrigue, mais aussi dans la nature même des rumeurs : en tant que discours proposé en réponse à une situation de crise, d’angoisse ou de danger, il est logique que la rumeur se concentre sur le personnage le plus mis en péril – et d’ailleurs lui-même source de danger.

Une grande partie des rumeurs évoquées dans la saga concerne d’ailleurs la mort de certains personnages, créant des situations de détresse pour leurs proches. C’est ainsi que Yennefer reçoit régulièrement des nouvelles, toujours erronées, de la mort de Geralt 103, ou qu’à son tour Triss est informée à tort de la disparition de Yennefer 104. Malgré cette répétition d’erreurs dans les renseignements obtenus par les personnages, The Witcher est construit de façon que les rumeurs soient toujours considérées comme avérées, même si elles ne sont pas toujours confirmées. Ces récits oraux collectifs sont en effet constants, et conditionnent la plupart des actions des personnages. Ainsi les rumeurs ne sont-elles pas que des discours passifs, mais « préconisent des comportements qui peuvent se révéler dommageables 105 », accentuant les situations de risque qui constituent l’essentiel de la saga. Les discours rapportés, avec plus ou moins de crédibilité, sont l’élément déclencheur de l’immense majorité des actions du protagoniste, qu’il s’agisse de sa mission pour retrouver Ciri ou de ses contrats de sorceleur. Les jeux vidéo reposent d’ailleurs largement sur ce principe : le recueil d’information est toujours considéré comme fiable, afin que le joueur ou la joueuse puisse suivre la piste des personnes et des créatures recherchées. Le premier opus valorise tout particulièrement ce processus : parmi des dizaines d’exemple, ce n’est qu’en accordant foi aux dires d’une petite fille que Geralt rencontre la naïade au bord du lac et peut accepter de rechercher son collier volé, déclenchant une nouvelle quête 106 ; écouter les rumeurs lui permet d’anticiper les déplacements du marchand Declan Leuvaarden et de le trouver sur la digue 107, ou encore de découvrir une strige dans les marais 108. S’il ne prête pas attention aux rumeurs, le joueur risque de manquer de nombreuses quêtes secondaires et de piétiner dans sa résolution des quêtes principales. Ainsi la quête « Le pain quotidien » ne se déclenche-t-elle que si Geralt entend parler des elfes installés près du lac d’Eaux-Troubles et décide d’aller les rencontrer. Les informations entendues, même au détour d’un feu de camp, peuvent se révéler utiles pour faire progresser l’intrigue, et constituent le moteur principal des quêtes. Ce processus, invitant les joueurs à être attentifs aux détails du cadre pour pouvoir multiplier leurs missions, représente l’essentiel de la fonction de sorceleur, si bien que la rumeur régit le parcours de Geralt dans toute la saga. C’est ainsi qu’il est piégé dans les souterrains de Toussaint, où les créatures se jouent de son caractère prévisible : « Nous savions que tu viendrais si on t’attirait ici avec des rumeurs 109. » Le fonctionnement des sorceleurs et la foi qu’ils accordent à la moindre rumeur se retournent ici contre eux. Rejetés en apparence mais toujours interprétés comme vrais, ces récits collectifs entraînent et conditionnent toute l’intrigue de The Witcher.

LE RÔLE POLITIQUE ET MILITAIRE DE LA RUMEUR

Parce qu’elle constitue une force et parce que la saga The Witcher lui accorde un tel champ d’action, la rumeur, étroitement contrôlée, se mêle aux enjeux guerriers qui sous-tendent l’ensemble du récit. La guerre forge et entretient les légendes ; or celles-ci naissent d’abord en tant que rumeurs, qu’il s’agit pour les personnages de maîtriser s’ils veulent influer sur l’issue du conflit.

 

La rumeur comme arme de diffusion massive

Plus qu’un point d’entrée et qu’une force motrice dans le parcours des personnages, la rumeur apparaît dans The Witcher comme une arme. Maîtriser la rumeur signifie maîtriser une forme de pouvoir puisque, comme le rappelle Fringilla, « l’information est un moyen d’action 110 ». Cette idée est régulièrement illustrée dans les différentes itérations médiatiques de la saga, où les renseignements importent au moins autant que leur diffusion, leur permettant de devenir de réels leviers d’action. Dans Le Cauchemar du Loup, Tetra parvient ainsi à répandre rapidement l’idée selon laquelle les sorceleurs créent eux-mêmes des monstres, provoquant la colère de la foule qui se dirige automatiquement vers la forteresse de Kaer Morhen munie d’armes et de torches. Ce pouvoir concret explique l’importance accordée dans The Witcher à la récolte d’informations, lors des nombreux contrats menés par le sorceleur, mais aussi dans toutes les situations de crise politique et guerrière, qui constituent l’essentiel de la trame narrative. Chaque armée se dote ainsi d’« éclaireurs 111 », des troupes spécialisées permettant de prendre des décisions militaires et politiques en ayant une meilleure connaissance des positions et stratégies adverses.

Toutefois, au-delà des corps militaires, l’essentiel de l’information militaire de la saga est orchestré par des espions, qui manipulent et diffusent les rumeurs pour les transformer en armes politiques. C’est dans cette perspective que Jaskier, figure centrale de The Witcher notamment par son rôle de narrateur partiel et de commentateur, est employé en tant qu’espion par Dijkstra – dans les romans et dans la série de Netflix – ou par Vernon Roche – dans le jeu The Witcher 2. Son rôle de barde itinérant et son statut aristocratique lui permettent de côtoyer la plupart des classes sociales, et de transmettre aisément des informations. Ce rôle est parfois minimisé dans la narration, où Jaskier n’apparaît que comme un esprit curieux et un peu trop bavard, avide de nouvelles à sensation : « Geralt en profita pour discuter avec Ciri, Jaskier pour vadrouiller, collecter et colporter des ragots 112. » Pourtant, il s’agit bien d’une fonction politique majeure, dont le barde se réjouit parfois excessivement du prestige en se présentant tour à tour comme « poète, amant, agent secret 113 », mais qui implique de réels dangers. L’espionnage, avéré ou simplement supposé, est toujours sévèrement puni, comme quand l’elfe Malena risque sa vie lorsqu’elle est accusée de récolter des informations pour les Scoia’tael 114.

Bien que dangereuse, cette recherche constante de renseignements constitue la fonction principale de nombreux personnages de The Witcher, au premier rang desquels Sigismund Dijkstra 115. Chef des services secrets de Rédanie et espion redouté, il met en œuvre de façon systématique l’idée de Francis Bacon selon laquelle « savoir c’est pouvoir 116 », en faisant de l’information, avérée ou forgée de toutes pièces, une arme. Cette démarche se traduit notamment par sa volonté de connaître les détails de la vie privée des puissants, en infiltrant des espions dans les différentes cours royales, si possible jusque dans le lit des rois. C’est ainsi qu’il tente, en vain, d’introduire des maîtresses auprès du roi Esterad Thyssen de Kovir, afin de connaître ses plans et surtout de manipuler le souverain 117. Toute l’action de Dijkstra repose sur un réseau d’informations qui s’amplifie constamment, mais qui dans le monde de The Witcher reste parcellaire. Ainsi l’espion, tel qu’il est mis en scène dans la série de Netflix, est-il en peine de comprendre les intentions politiques de l’empereur Emhyr var Emreis de Nilfgaard puisqu’il ne dispose pas de suffisamment d’éléments précis sur lui :

 

Voilà le problème : personne ne connaît ses penchants, personne ne sait rien sur lui, qui il est, ce qu’il est, où il est, ce qu’il veut, et rien de ce qu’il fait n’a de sens ! Nous devons obtenir autant de renseignements que possible 118.

 

Ce rôle accordé aux espions met en évidence la nature fluctuante de l’information, vraie et fausse, dans The Witcher, où les différents récits oraux, leurs enjeux et leur véracité se confondent aisément. Malgré son caractère naturellement douteux, la rumeur constitue un poids non négligeable dans l’organisation des services de renseignements. Dijkstra explique cet usage : « Eh bien dans mon métier, les ragots d’aujourd’hui sont les nouvelles de demain 119. » La rumeur acquiert un statut supérieur du fait de sa potentielle véracité, mais aussi de l’ampleur qu’elle peut prendre : sa diffusion, ou au contraire son secret, peut permettre d’agir directement sur les personnages concernés, ou encore de manipuler leur réputation sur le long terme.

L’information, qu’elle soit rumeur ou certitude, ne constitue donc qu’une étape dans la construction du pouvoir : c’est la façon dont elle est diffusée qui devient la clé des manipulations orchestrées dans la saga. Transmettre habilement une rumeur offre une certaine emprise sur ses colporteurs et surtout sur ses récepteurs. Ce n’est par exemple que par le contrôle de l’information que Geralt parvient dans le texte à tendre un piège à l’assassin Rience, qu’il traque jusqu’ici avec peine. Dijkstra, en stratège habitué à ces manipulations de la rumeur, explicite le procédé employé par le sorceleur : « Il s’est fait enrôler comme escorte sur les chalands de la compagnie Malatius et Grock. Il l’a fait intentionnellement. Il savait que la Compagnie propagerait largement la nouvelle et qu’alors Rience l’apprendrait et tenterait quelque chose. Et c’est ce qu’il a fait 120. » Geralt œuvre en sachant que ses actes seront observés, commentés et surtout racontés, diffusant l’information de sa présence en apparente position d’infériorité, et escomptant la volonté d’attaque de son adversaire. Le sorceleur s’appuie sur sa connaissance du fonctionnement des rumeurs et de Rience pour anticiper les réactions de chacun, et ainsi prévoir son piège. Ainsi l’information importe-t-elle moins ici que la façon dont elle est transmise et utilisée.

 

Le poids des rumeurs politiques

Avant d’être un récit fondé sur les dynamiques de combat, comme pourrait le laisser penser la place accordée aux contrats de monstres dans les jeux vidéo de CD Projekt Red, The Witcher est une histoire politique – et profondément humaine, tant le parcours personnel, émotionnel et social de Ciri, Geralt et Yennefer est central. Les protagonistes évoluent dans un continent sans nom, mais où les royaumes sont clairement définis et où les luttes de pouvoir sont permanentes. Or, malgré la mise en évidence de nombreux conseils magiques et politiques tout au long de la saga, réunissant les personnages les plus puissants, l’essentiel de l’organisation politique des différents royaumes est régi par les rumeurs. Andrzej Sapkowski reproduit dans la fiction un processus de prolifération bien étudié : « La politique est un domaine particulièrement favorable à la prolifération de rumeurs en raison de son caractère officiel, de son opacité et de l’importance de ses enjeux 121. » Accentuant une nouvelle fois le réalisme du monde dépeint, Sapkowski et ses adaptateurs reproduisent ce fonctionnement en faisant de la rumeur non seulement une conséquence de toute organisation politique, mais aussi un outil à son service.

La rumeur politique n’est d’ailleurs pas limitée aux cours royales ni aux conclaves des mages : elle s’étend sur l’ensemble de la population, tissant un réseau varié d’informations qui englobe la quasi-totalité des personnages mis en scène. Le scénario introductif du jeu The Witcher 2 souligne bien cette porosité de la rumeur politique. Dans le campement de l’armée du roi Foltest, Geralt a la possibilité de s’entretenir avec la plupart des soldats et des officiers, obtenant ainsi des indications sur le déroulement de la guerre en cours, et retraçant les rumeurs concernant la tentative d’assassinat du roi. La rumeur constitue ici un objet populaire, faisant de l’exercice du pouvoir un objet observé à distance. Puis, lorsque Foltest est finalement assassiné – un arc narratif propre à CD Projekt Red et absent des autres versions, notamment littéraires, de la saga –, Geralt est rapidement accusé du meurtre : la rumeur qui se répand a des conséquences directes sur la sécurité du sorceleur, mais aussi des implications politiques qui orientent la suite de l’intrigue. En choisissant de s’associer à Iorveth ou à Vernon Roche, le joueur obtient deux possibilités très différentes de rétablir la réputation de Geralt en découvrant le véritable commanditaire de l’assassinat du roi Foltest. La rumeur politique affecte directement le parcours du sorceleur et précipite ici la dynamique de jeu.

Ainsi l’information qui circule possède-t-elle autant de poids qu’elle soit avérée ou non, puisque les personnages l’interprètent toujours comme véridique. Par extension, cela implique la possibilité de transmettre volontairement des renseignements erronés, afin de réorienter le récit politique ou de noyer la véritable information dans un flot d’erreurs. Il s’agit d’un processus récurrent dans la saga, même si rares sont les protagonistes à en souligner les enjeux. Dijkstra précise par exemple au sujet de son rôle de chef des renseignements : « Les relations, les récits, les ragots… Il faut bien que je les écoute. C’est mon métier. Mais mon métier m’oblige également à les filtrer minutieusement. […] La plupart du temps, c’est une tentative de désinformation intentionnelle 122. » La fonction de Dijkstra consiste à distinguer les véritables informations des simples rumeurs, tout en détournant si besoin les récits fallacieux pour servir ses propres intérêts et ceux de son roi. Ces jeux de manipulation de la rumeur sont particulièrement développés par Dijkstra et par l’empereur de Nilfgaard, qui garantissent leur position respective par le contrôle de tout type de connaissances. Vattier de Rideaux, au service d’Emhyr var Emreis, comprend les dangers qu’entraînent les informations obtenues au sujet de Dijkstra :

 

Cela n’a pas été rendu public en Rédanie, mais je sais par mes agents que Dijkstra a découvert l’une des caches de Vilgefortz, ainsi que des preuves à l’intérieur attestant que le magicien y avait mené des expériences bestiales sur des humains. […] D’un autre côté, reprit rapidement Vattier de Rideaux en voyant le visage de l’empereur défiguré par une rage folle, il peut tout aussi bien s’agir d’une vaste campagne de désinformation. Pour mortifier le magicien. Cela ressemblerait assez à Dijkstra 123.

 

La superposition de différents niveaux de manipulation brouille les enjeux politiques et permet au chef des services secrets de Rédanie de contrôler les agissements des autres personnages. Il s’appuie là encore sur un processus politique bien connu, où les fausses informations diffusées volontairement sont « destinées à entraver l’adversaire, écorner son image, salir sa réputation, l’obliger à démentir 124 », et plus généralement à l’empêcher de distinguer le vrai du faux. Le processus de désinformation se révèle donc aussi utile que la diffusion de rumeurs, et tout aussi dangereux pour tous les acteurs concernés.

Ce principe est directement illustré dans le roman Le Temps du Mépris, à travers l’entreprise menée par Codringher et Fenn pour tenter de sauver Ciri. Alors que celle-ci est recherchée par la plupart des forces en présence, qui voient en elle la clé du royaume de Cintra ou une arme encore plus puissante, Geralt fait appel à ces consultants juridiques pour venir en aide, à distance, à la jeune fille qui reste introuvable. Codringher et Fenn choisissent alors de mettre en place une campagne de désinformation permettant de désintéresser les pouvoirs politiques de Ciri : « Nous voulons répandre le bruit, discrètement mais largement, que non seulement la princesse Cirilla n’a aucun droit au trône de Cintra, mais qu’il en va de même pour ses éventuels successeurs mâles 125. » En proposant de décrédibiliser la grand-mère de Ciri, la défunte reine Calanthe de Cintra, les consultants cherchent à détourner l’attention centrée sur la jeune fille – raison pour laquelle la rumeur diffusée ne porte pas directement sur elle, mais cherche au contraire à orienter les regards vers d’autres pistes. En ne concernant a priori pas directement Ciri, cette rumeur n’éveillerait pas les soupçons quant à son objectif premier. Fenn propose de rassurer le sorceleur sur la pertinence de leur démarche : « N’oublie pas, Geralt, que nous ne luttons ni pour faire obtenir la couronne à la princesse Cirilla ni pour l’en priver. Des ragots colportés, il doit résulter qu’on ne peut utiliser la jeune fille pour conquérir Cintra 126. » Bien que portant atteinte à la famille de Ciri, la rumeur est ainsi réfléchie et orientée de façon à la libérer du poids politique qui pèse sur elle, et qui menace sa vie à de nombreuses reprises. Néanmoins, cet épisode souligne la dangerosité de la manipulation de rumeurs, en particulier lorsque les personnages développant ces ragots ne disposent pas des mêmes moyens économiques et humains que Dijkstra. En faisant circuler ces fausses informations pour venir en aide à Ciri, Codringher et Fenn s’attirent les foudres des puissants en quête de la jeune fille. Ils sont tués et leur établissement brûlé, dans un événement marquant qui donne à son tour naissance à des récits divers. Milva explique à Geralt :

 

Certains racontent que ledit Codringher pratiquait la magie noire, préparait du venin et avait conclu un pacte avec le diable et qu’il a donc été englouti par les feux de l’enfer. D’autres rapportent qu’il avait fourré son nez là où il ne fallait pas, comme à son habitude, ce qui n’était pas du goût de tout le monde… D’où son exécution et l’incendie de sa demeure, pour en effacer toute trace 127.

 

La seconde hypothèse présentée se révèle exacte, traduisant toute l’ampleur de l’impact des rumeurs politiques : elles n’affectent pas uniquement les personnes concernées, comme il était prévu ici, mais, parce qu’elles jouent avec la crédibilité des puissants, elles peuvent rapidement se retourner contre leurs instigateurs.

 

Le murmure de la guerre

Dans The Witcher, où les conflits de toutes formes sont omniprésents, le nerf de la guerre n’est jamais l’argent, mais la rumeur. C’est elle qui crée et attise les tensions, qui annonce les combats et qui contribue activement à leur issue. La manipulation de l’information permet d’orienter l’opinion publique sur les enjeux militaires, et favoriser un camp au détriment d’un autre. Les rumeurs sont alors généralement multiples et contradictoires, sans qu’il soit toujours possible de parfaitement discerner le vrai du faux. Geralt et le vampire Régis sont par exemple très attentifs aux récits divergents qui circulent sur l’opposition entre les druides et l’armée de Nilfgaard :

 

— Les uns disent, poursuivit le chasseur de miel, que les cueilleurs de gui se vengent car les Nilfgaardiens leur ont cherché chicane les premiers en pénétrant dans la sainte chênaie et en s’en prenant aux druides sans aucune raison. D’autres racontent que ce sont les druides qui ont commencé […]. Qui dit vrai, impossible de savoir 128.

 

Chacune des interprétations fait porter le blâme du conflit sur un camp différent, justifiant et valorisant selon la version adoptée la position des druides ou des Nilfgaardiens. La rumeur représente un point de vue parcellaire et biaisé du conflit, qui cherche à en orienter la portée.

Le déclenchement de la guerre se transmet également par des nouvelles d’abord incertaines, interprétées comme des rumeurs, puis dont le nombre croissant altère progressivement l’opinion des protagonistes. Dans ce monde où le récit oral et collectif constitue une ressource centrale, la multiplication devient une source de preuve. Le discours tenu par Jarre, un étudiant en histoire observant d’abord le conflit à distance, traduit cette évolution due au poids croissant des rumeurs. Peu convaincu de la véracité des nouvelles, il voit d’abord dans la guerre une idée fausse : « La guerre ? balbutia Jarre. Oui, j’ai entendu ces rumeurs 129… » Puis il rejette entièrement cette information : « Il n’y aura pas de guerre. Ce ne sont que des rumeurs. […] C’est vrai que les gens en ville jacassent, tout agités qu’ils sont à cause des événements de Dol Angra… Mais il n’y aura pas de guerre. C’est certain. Tu peux me croire 130. » S’il est possible d’interpréter ses propos comme une tentative pour rassurer Ciri, son interlocutrice, reste que Jarre met de côté les discours entendus, traitant la « rumeur » comme un récit nécessairement faux, né de la naïveté et de la curiosité malsaine de la population. Il se place en position de supériorité intellectuelle vis-à-vis du peuple qui entretient des commérages, mais également vis-à-vis de Ciri qu’il pense ainsi protéger. Mais à mesure que les rumeurs grandissent, elles semblent peu à peu gagner en véracité dans l’esprit du personnage, qui quelques pages plus loin est moins convaincu de l’impossibilité de la guerre : « Des affrontements ont eu lieu, à ce qu’il paraît. Je ne sais pas grand-chose à ce sujet. Mais c’est ce qu’on dit au château 131. » Les renseignements dont il dispose s’appuient tous sur des récits rapportés et non vérifiables, mais leur multiplication leur confère une plus grande crédibilité : selon l’effet de vérité illusoire, la répétition d’une idée la rend plus plausible, et permet ici d’orienter l’opinion de Jarre – et celle du lecteur – vers l’imminence du conflit. Dans la saga The Witcher, les médias de l’image s’appuient moins fréquemment sur la rumeur pour annoncer les guerres, préférant souvent mettre en scène le spectacle des conflits armés 132. Ce sont toutefois des rumeurs qui annoncent le rôle de l’organisation criminelle de la Salamandre dans le premier jeu The Witcher, avant de s’étendre aux domaines politiques et militaires. De même, dans l’adaptation de Netflix, les présages observés par Eist Tuirseach, qu’il interprète comme le signe d’une attaque imminente de l’armée de Nilfgaard, sont rejetés par la reine Calanthe qui n’y voit que des rumeurs et des légendes 133. Pourtant, chaque fois ces présages se révèlent bien exacts et les conflits débutent rapidement dans leur sillage.

Une fois la guerre officiellement commencée et admise par tous, son évolution est à son tour l’objet de récits contradictoires : les informations circulent plus ou moins efficacement d’un camp à l’autre, mais aussi au sein d’un même corps d’armée. Les renseignements ainsi obtenus permettent d’établir des plans de bataille, comme lorsque Vilgefortz parvient à localiser les troupes nilfgaardiennes dans la vallée de la Iaruga 134. Cependant, les rumeurs circulent surtout parmi les troupes et amplifient la réputation des personnes concernées. Les exploits militaires, ou au contraire les trahisons, deviennent l’objet privilégié de ces récits :

 

Une rumeur circulait dans le camp : voici quelques jours, des condottieres de la Compagnie libre avaient coincé dans un guet-apens un détachement de reconnaissance de la brigade Vrihedd, et avaient pris vivant un jeune elfe. On racontait qu’ils l’avaient castré, lui avaient arraché la langue, coupé tous les doigts d’une main 135…

 

Cette rumeur entretient les tensions guerrières et contribue à peindre l’horreur du conflit, fait de tromperies et de tortures, tout en augmentant de façon funeste la renommée de cette compagnie de combattants.

La rumeur joue ainsi un rôle de premier plan dans les procédés de contrôle de l’information à l’œuvre dans la guerre menée par Nilfgaard. Elle permet de transmettre des renseignements erronés, de tromper l’adversaire, voire de désorganiser ses troupes ou sa résistance. L’armée nilfgaardienne répand par exemple des rumeurs pour faciliter son incursion dans les territoires du Nord, en valorisant son influence bénéfique, comme l’explique le roi Demawend :

 

Dans les bourgs comme à la campagne, le bruit commence à courir que, sur les terres conquises par les Nilfgaardiens, les paysans, les gros exploitants et les artisans vivent mieux, qu’ils sont plus libres et plus riches, on dit encore que les guildes marchandes ont de plus grands privilèges 136…

 

Le moral est une arme de guerre : en faisant naître l’espoir d’avantages économiques et matériels, ou encore d’une amnistie imminente 137, chaque armée espère inciter les populations à se soumettre plus aisément à son pouvoir, et faciliter par là sa victoire. La rumeur vise à modifier l’opinion que le peuple a de l’assaillant, afin de faire de lui une forme de libérateur et non d’agresseur.

La politique martiale de Nilfgaard repose en grande partie sur cette image que l’empire – notamment via son empereur – cherche à transmettre en développant « le mythe de l’invincibilité des Nilfgaardiens 138 » et en manipulant les informations pour mieux dominer ses adversaires. L’empereur Emhyr var Emreis met également en place un stratagème pour s’approprier l’image positive du pouvoir de Cintra, royaume conquis par Nilfgaard mais dont l’héritière légitime, Ciri, échappe toujours à l’empereur. Ne pouvant s’appuyer sur la jeune femme, Emhyr emploie une « fausse Ciri », une jeune fille formée pour se faire passer pour l’héritière de Cintra et ainsi manipuler l’opinion politique et militaire. Le comte Daniel Etcheverry explique à Jaskier :

 

— […] Les ambassadeurs de Kovir ont vu Cirilla à la cour impériale. Ils affirment qu’elle ne donnait pas l’impression d’avoir été amenée de force. Cirilla, l’unique héritière du trône de Cintra, retrouve son titre en tant qu’alliée de Nilfgaard. Voilà les nouvelles qui se sont propagées parmi les soldats.

— Répandues par les espions nilfgaardiens.

— Je sais cela, dit le comte en hochant la tête. Mais les soldats l’ignorent 139.

 

Cette machination a pour but de consolider le pouvoir de l’empereur tout en affectant le moral des troupes de Cintra. Si la fin de la guerre n’est pas pour autant précipitée par ces rumeurs, celles-ci contribuent toutefois à modifier les enjeux politiques et à déstabiliser les adversaires de l’empire. Comme le souligne Yennefer, « la désinformation est une arme dont le tranchant doit toujours être bien affûté 140 ». Les conflits armés occupent certes une place importante dans la saga, mais ils sont chaque fois sous-tendus par le pouvoir de ces récits collectifs et des manipulations qu’ils permettent.

Andrzej Sapkowski emploie la rumeur comme un outil narratif à part entière, qui développe le récit en accordant un rôle central à la parole des personnages. Ainsi, la bataille de Cintra n’est pas mise en scène dans les romans de l’auteur, mais est racontée a posteriori par Jaskier, lequel s’appuie lui-même sur des rumeurs rapportées. L’attaque de Nilfgaard et la défaite des troupes de Cintra sont transmises avec émotion par le barde, qui reprend les témoignages pour évoquer la mort de la reine Calanthe : « On dit qu’elle aurait demandé qu’on la… mais personne n’a accepté. Elle a donc grimpé jusqu’aux créneaux… et a sauté la tête la première. Ils ont fait, paraît-il, des choses horribles ensuite avec son cadavre 141. » Cet effet de récit diffracté n’est qu’en partie conservé dans les adaptations audiovisuelles de la saga. Dans Wiedźmin, la chute de Cintra et la mort de Calanthe sont brièvement rapportées, tandis que la cité apparaît en flammes ; et la série de Netflix recrée la multitude des points de vue sur cet événement en les faisant apparaître successivement, notamment à travers le regard de Geralt, de Ciri et de Cahir Mawr Dyffryn aep Ceallach. La narration sérielle se construit donc à partir des récits complémentaires des différents protagonistes.

 

De la rumeur à la légende politique

Si les rumeurs sont constamment présentes dans The Witcher, elles apparaissent de façon majeure et concentrée au sein des cours royales, où elles semblent constituer le mode de fonctionnement principal. Le film d’animation Le Cauchemar du Loup illustre bien cette idée : pendant que Tetra Gilcrest explique devant le roi que les sorceleurs représentent une menace, son discours est automatiquement accompagné de chuchotements des membres de la cour, qui semblent entretenir à leur tour des récits négatifs sur des sorceleurs devenus mercenaires 142. La rumeur constitue la première réponse des membres de la cour, prompts par ailleurs à adapter leur attitude en fonction de la teneur de ces récits, comme le reproche par exemple Vilgefortz au mage Artorius Vigo dans la série de Netflix 143. Les cours des différents royaumes sont particulièrement avides de ragots, ce qui accentue l’apparente oisiveté de la noblesse et contribue de fait à faciliter le rôle des nombreux espions. L’épisode de la fausse Ciri, dont l’intérêt, le déroulement et les conséquences sont longuement développés dans le quatrième tome de l’œuvre de Sapkowski, catalyse ce fonctionnement de la cour sur la rumeur, en particulier dès lors que l’on évoque son mariage avec l’empereur de Nilfgaard. Les courtisans d’Emhyr ont en effet des réactions vives, toutes orientées vers les enjeux de la présence de celle que tous croient l’héritière de Cintra :

 

— […] Leur réaction vous étonne ? Si les rumeurs se confirment, Emhyr va infliger une gifle aux vieilles familles. Il va les humilier…

— Les rumeurs ne se confirmeront pas. L’empereur n’épousera pas cette enfant trouvée ! Il ne peut pas faire ça… […]

— On raconte qu’il a déjà signé un décret d’investiture pour elle. […]

— Il paraît donc d’autant plus invraisemblable que les rumeurs de mariage entre Emhyr et cette petite soient fondées 144.

 

Les étapes régulières du rejet, du doute puis de la confirmation se répètent : à force de répétition de la rumeur, les courtisans finissent par y prêter foi. Néanmoins, contrairement aux rumeurs de guerre – et bien qu’elle y soit étroitement liée –, cette rumeur de cour qui gagne progressivement des adhérents emprunte de plus en plus au merveilleux, ce qui l’éloigne de toute situation politique rationnelle. En effet, au fil des discours, l’événement apparaît toujours plus comme un conte de fées. C’est dans cette logique que Milva raconte à son tour à Geralt les rumeurs entendues, suggérant que la princesse Ciri, ayant réussi à s’échapper de l’île de Thanedd, s’est rendue auprès de l’empereur : « Et, à Nilfgaard, elle a été accueillie en grande pompe par l’empereur Emhyr. Et tu sais quoi ? Il s’est mis en tête de l’épouser, à ce qu’il paraîtrait 145. » La rumeur, d’abord d’ordre politique, se développe en s’appuyant sur des structures bien connues de contes, qui facilitent sa diffusion : le sauvetage de la princesse, le coup de foudre de l’empereur, et le mariage venant conclure une série de rebondissements – et, ici, supposément mettre un terme à la guerre.

La nature de la rumeur peut évoluer, notamment en fonction des personnes qui la colportent et qui y croient. Les récits qui circulent autour de Ciri suivent régulièrement cette altération parce qu’ils sont étendus dans le temps et qu’ils font écho à des situations politiques et militaires fluctuantes. Des années après la chute de Cintra, Ciri, appelée le « Lionceau de Cintra » en référence à sa grand-mère Calanthe, surnommée « la Lionne », est toujours introuvable. Les puissants tentent alors de s’organiser politiquement à partir des rumeurs qui l’entourent et de leurs enjeux contradictoires. La reine Meve de Lyrie explique aux souverains réunis :

 

— [Vissegerd] attend l’avènement du Lionceau de Cintra. Il paraîtrait que la petite-fille de la reine a échappé au massacre. Quelqu’un l’a vue en compagnie des réfugiés, puis l’enfant a disparu mystérieusement. Les émigrés la cherchent avec acharnement… […]

— Balivernes ! répliqua froidement Foltest. Plus de deux années se sont écoulées. Si l’enfant n’a toujours pas été retrouvée, c’est qu’elle n’est plus en vie. Nous pouvons oublier cette légende. Calanthe n’est plus, il n’y a point de Lionceau, point de sang royal digne du trône 146.

 

Ce qui apparaît initialement comme une rumeur devient, pour le roi Foltest, une « légende » trompeuse, à laquelle il serait inutile et même dangereux de croire. Et pour cause : Foltest est l’un des protagonistes intéressés par le trône de Cintra, et la présence d’une héritière légitime viendrait contrarier ses propres ambitions politiques. Dans cette perspective, il modifie la rumeur, toujours considérée comme avérée dans The Witcher, pour mieux la rejeter sous sa forme de légende. La nature de la dénomination change parce que le récit proposé n’est plus porteur des mêmes valeurs : là où la rumeur apparaît d’abord comme une réponse à une situation de crise, la légende non seulement apporte une solution, mais offre également un espoir, elle est une promesse d’avenir et non simple constat. De nouveau, pour comprendre le poids que représente la rumeur, la véracité des faits évoqués importe peu, seule son utilité politique a un impact sur son usage et sa diffusion. « En d’autres termes, est vrai ce que l’individu et le groupe croient vrai : il s’agit d’une vérité sociale, fonctionnelle et collective 147. » Dans cette situation, la rumeur représente un danger pour Foltest si les autres personnages choisissent d’y croire, ce qui explique sa volonté d’en réduire l’effet en qualifiant ce récit de simple légende – un terme entendu ici au sens de « récit à caractère merveilleux […] dont la réalité a été déformée et amplifiée par l’imagination populaire 148 ».

 

Récits et ballades pour entretenir les légendes guerrières

Les rumeurs régissent une grande partie des dynamiques de guerre, et sont prolongées une fois les conflits achevés par d’autres récits oraux et collectifs. Chaque conflit s’accompagne de commentaires, plus ou moins nombreux et persistants en fonction de l’ampleur des combats. Dans le jeu The Witcher 3, même les exploits liés à de simples contrats remplis par le sorceleur peuvent se répandre, témoin cette entrée de journal : « Au cours d’une bataille sanglante dont les échos résonnèrent dans tout Velen, Geralt tua la vieille reine des arachas et mit fin à son immonde lignée 149. » Cependant, les batailles de plus grande ampleur sont parfois immortalisées par des ballades, qui entretiennent et accroissent ainsi la réputation – généralement illustre – des personnages impliqués. Les bardes mettent leur art musical au service de la diffusion des exploits guerriers, qui se muent progressivement en légendes. La reine Calanthe et ses combats sont par exemple au cœur de plusieurs ballades mentionnées dans la saga. Lors d’un bal que la reine organise, le seigneur Eist réclame au barde : « Joue-nous la chanson de la bataille de Chociebuz ! Elle au moins ne nous laissera aucun doute sur l’excellente tactique de ses chefs militaires ! Ni sur celle qui s’y couvrit d’une gloire immortelle ! À la santé de l’héroïque Calanthe de Cintra 150 ! » Cette ballade concerne la première bataille menée par la reine Calanthe et glorifie la souveraine. Cet épisode de bal est repris dans la série de Netflix où, pour la jeune Ciri, il s’agit surtout d’une jolie chanson, à la musique agréable ; mais pour sa grand-mère comme pour Eist, cette représentation illustre constitue surtout une déformation de l’horreur des combats. Selon Eist, « [les] jolies ballades cachent d’ignobles vérités 151 ». Calanthe souligne bien, dans chaque version de cet échange, à quel point les ballades glorifient et donc déforment le réel, revêtant d’héroïsme ce qui n’est que la violence triviale de deux armées opposées. Dans la nouvelle de Sapkowski, elle explique à Geralt : « À motif banal, bataille banale, trois mille cadavres banals déchiquetés par les corbeaux. Et, vois-tu, au lieu d’en avoir honte, je suis là, fière comme un paon d’entendre cette chanson qui parle de moi 152. » Consciente que la chanson réécrit les faits pour en transmettre une image entièrement positive, elle accepte cette déformation qui contribue à entretenir sa légende de reine guerrière, et donc à asseoir son autorité tant sur Cintra que vis-à-vis des royaumes voisins. Plus qu’une simple pièce musicale, le récit de la bataille de Chociebuz devient un outil politique.

Cette force symbolique des ballades a ainsi de réelles conséquences dans les enjeux de pouvoir, ce qui est régulièrement rappelé dans The Witcher. La conception et surtout la diffusion d’une chanson constituent une monnaie d’échange, puisqu’elle permet de valoriser un personnage ou de lui nuire, et donc de répandre une légende plus ou moins glorieuse à son sujet. En ce sens, elles peuvent représenter une menace pour le pouvoir politique en place, qui veille parfois à censurer des ballades jugées perturbatrices 153. Découvrant le cadavre d’un barde pendu, un personnage secondaire confie à Geralt :

 

— Il n’est pas prudent de composer des vers et de chanter des chansons, fit observer le régisseur en désignant la potence d’un mouvement de tête. Surtout en public. […]

— Comme le dit une de mes connaissances, on ne peut faire taire les chansons.

— Les chansons, non. Mais le chanteur, oui, sans problème 154 !

 

En tant que sources efficaces de diffusion d’informations potentiellement dangereuses, les ballades sont scrutées et, dans certains royaumes, soumises à un contrôle particulièrement violent. Si cette dimension reste en filigrane dans l’ensemble de la saga, la série de Netflix y renvoie plus directement : Jaskier choisit de venir en aide aux populations elfiques persécutées parce qu’il comprend que ce contrôle ne peut qu’escalader et finira nécessairement par s’appliquer aux artistes 155. En tant que force de création et de diffusion, les ballades ont la possibilité de devenir une forme de contre-pouvoir.

En plus de jouer un rôle politique, les bardes et leurs chansons peuvent avoir un impact décisif dans les domaines militaires et héroïques. Une ballade représente une possibilité de valorisation et constitue donc un réel atout dans un monde fondé sur les récits des exploits individuels et collectifs. Lorsqu’un groupe d’aventuriers craint que le chevalier Eyck de Denesle ne tue un dragon pour s’emparer seul de la récompense, Boholt, le chef des traqueurs, proteste : « Je le connais. Si Jaskier lui consacre une chanson, cela lui suffira amplement 156. » Parce qu’elle permet d’améliorer une réputation et qu’elle entraîne la perspective d’autres contrats toujours plus intéressants, une ballade prévaut sur des espèces sonnantes et trébuchantes.

Dans The Witcher, il est attendu des bardes qu’ils développent et diffusent les récits héroïques, contribuant ainsi à la fois à transmettre des nouvelles – dans une démarche que l’on pourrait qualifier de journalistique – et à écrire la mémoire collective – dans une approche de témoignage historique. Jaskier applique tout particulièrement ce rôle de collecteur de témoignages pour nourrir ses chansons, choisissant dès que possible d’être présent sur les lieux des événements importants, et rassemblant le reste du temps les récits des personnes impliquées. Cette volonté de réalisme est soulignée à plusieurs reprises dans l’ensemble des versions de la saga, et contribue activement au succès artistique du barde. Lors d’un récital de Jaskier, un barde commente par exemple :

 

Comme nous le savons tous […], ils furent bien plus de cent mille à s’affronter lors de la seconde bataille de Sodden ; au moins trente mille d’entre eux furent tués ou blessés. Il convient de remercier sieur Jaskier pour avoir immortalisé ce célèbre – mais terrible – combat, dans l’une de ses ballades 157.

 

Comme dans la littérature épique et médiévale, les chansons permettent une forme d’immortalisation largement exploitée dans The Witcher, que ce soit au niveau des grandes batailles et des prodiges magiques, comme à Sodden, ou vis-à-vis des exploits de personnages spécifiques. Lorsque Zoltan Chivay regrette ses amis défunts, il se tourne vers les ballades pour espérer entretenir leur mémoire : « Et que leurs noms vivent à jamais dans les chansons et les légendes. Buvons 158. » De même dans la série de Netflix, quand Jaskier croit que Geralt est mort, son premier réflexe est d’annoncer qu’il écrira une ballade pour que tous se souviennent de lui et de ses aventures 159. Dans ce monde où la mort et la violence sont constantes, les chansons apparaissent comme des procédés nécessaires pour entretenir la mémoire des disparus et valoriser leurs actions.

Si le rôle des bardes est le plus mis en avant dans l’ensemble de la saga, notamment via la position centrale qu’occupe le personnage de Jaskier, The Witcher tend également à multiplier les formes artistiques employées dans la construction et la diffusion de l’histoire. Les récits entourant les batailles et les héros prennent des formes extrêmement variées, qui se répondent et permettent de transformer les rumeurs en légendes. Les événements d’ampleur historique sont par exemple rappelés dans des tableaux, comme celui de la bataille d’Anghiari avec lequel Geralt peut décorer sa maison de Toussaint dans l’extension Blood and Wine 160, ou dans des tapisseries, comme celle « représentant l’assaut et l’incendie de la forteresse d’Ortagor 161 » qui ironiquement brûle lors de l’explosion des pouvoirs de Pavetta. Ces transmissions de récits historiques s’étendent d’ailleurs jusqu’au public enfantin de The Witcher, formé à l’histoire de son royaume par des comptines et des productions artistiques : dans la série de Netflix, Ciri assiste par exemple brièvement à un spectacle de marionnettes retraçant de façon parodique la chute de Cintra 162. Certains protagonistes passent également à la postérité dans des jeux d’enfants, comme les bandits engagés comme mercenaires dont se souvient, une fois âgé, le petit-fils du roi de Kovir : « Vous, les jeunes, vous ne les connaissez pas, mais, de mon temps, quand on jouait à la guerre, chaque gamin voulait être “Adieu” Pangratt, et chaque fillette, Julia “Doux Étourneau” 163… » Les récits de batailles et les exploits guerriers se transmettent sous des formes variées, toujours renouvelées mais particulièrement efficaces, formant progressivement une histoire collective.

PROPHÉTIE, PRÉDESTINATION ET LÉGENDE

Lorsqu’il s’agit d’interroger le pouvoir des récits collectifs, The Witcher brouille les frontières du populaire, du politique et du religieux : ces organismes pourtant bien distincts dans l’ensemble de la saga sont en effet régis par des types de récits similaires, oscillant entre rumeur, légende et prophétie, qui toutes contribuent à structurer la narration.

 

Des prophéties à interpréter

Le monde de The Witcher est une œuvre sous-tendue par toute une série de récits internes, dont le rôle est parfois décisif dans la construction de la narration. C’est notamment le cas des prophéties, qui sont particulièrement nombreuses dans la saga, malgré l’apparente rareté des personnages dotés de dons prophétiques. Connaître l’avenir et savoir en formuler les enjeux représente en effet une capacité précieuse, comme l’explique Ciri : « Pour faire des prophéties, il faut être prophétesse. La voyance, c’est un grand art. Même parmi les magiciennes, une sur cent seulement possède de telles capacités 164… » La rareté du don lui confère son prestige et accorde plus de poids aux prophéties ainsi formulées – d’autant que certains personnages n’hésitent pas à user de présages trompeurs, comme Voleth Meir dans la série de Netflix : les visions que la reine des elfes Francesca et les magiciennes Fringilla et Yennefer voient en rêves sont interprétées comme des prophéties, mais se révèlent en réalité être des illusions orchestrées par la sorcière pour étendre son influence 165.

Si les prophètes sont apparemment rares, ils n’en demeurent pas moins largement présents dans les différentes facettes médiatiques de la saga. Dans la nouvelle d’Andrzej Sapkowski « La Voix de la raison », fragmentée en plusieurs parties, l’une des adeptes du temple de Melitele reçoit par exemple une puissante vision lorsqu’elle est au contact de Geralt :

 

Du sang ! Du sang ! Des os comme des baguettes blanches brisées. Des tendons, telles des cordes blanchâtres, qui explosent sous la peau en train d’éclater, lacérée par de longues pattes hérissées de piquants et des dents pointues. L’horrible bruit d’un corps déchiqueté et des cris, des cris impudents et rendus effrayants par leur impudence. Par l’impudence de la fin. De la mort. Du sang et des cris. Des cris. Du sang. Des cris 166…

 

La prophétie manque ici de précision mais elle met en évidence la violence du mode de vie de Geralt, qui est sans cesse ponctué de cris, de sang et de combats contre des monstres dotés de longues pattes et de dents pointues.

D’autres prédictions jaillissent ponctuellement sur le parcours du sorceleur : dans la série de Netflix, Renfri annonce à Geralt que son destin est lié à Ciri 167 ; dans le premier jeu The Witcher, le sorceleur vient en aide au jeune Alvin, qui énonce plusieurs prophéties 168 ; dans The Witcher 3, des discours annonciateurs semblables sont tenus par le chaman de Noirefutaie et par les Moires de Torséchine 169 ; etc. Si les prophéties n’ont pas toujours de grandes conséquences, les prophètes demeurent relativement fréquents. Ciri fait ainsi partie des personnages capables de découvrir le passé, le présent et l’avenir, sans nécessairement contrôler ces dons. Ses visions apparaissent généralement en rêve, ou lors de transes qui inquiètent son entourage, à l’instar de Triss Merigold ou des sorceleurs de Kaer Morhen 170. Elle ne formule pas de prédiction consciente de l’avenir, mais ses rêves concernent notamment ses proches : dans Le Sang des elfes elle observe Geralt dont elle est séparée 171 ; dans la série de Netflix elle voit le massacre du mont Sodden où Yennefer a combattu 172 ; et tout au long de la saga, ses rêves alternent entre des cauchemars de son passé et des pressentiments de l’avenir. Les visions apparaissent comme des informations brutes, que la jeune fille doit apprendre à déchiffrer.

Les prophéties reposent en effet sur des lectures d’événements, lesquels peuvent être interprétés de façons divergentes. Un même fait engendre des récits différents et peint des visions opposées de l’avenir. C’est notamment le cas de la comète rouge qui préoccupe les personnages dans le septième tome de Sapkowski. Cette apparition astronomique est d’abord présentée comme l’aboutissement de prédictions plus anciennes, un « phénomène étrange dont il [est] fait mention dans nombre de prophéties 173 ». Mais, rapidement, la comète elle-même est perçue comme un signe annonciateur, en particulier à mesure que le conflit entre Nilfgaard et les royaumes du Nord gagne en intensité. Les deux événements, l’un astronomique, et l’autre politique et militaire, sont présentés comme liés, y compris par un personnage comme Aarhenius Krantz, un astronome : « Il savait qu’une telle comète, dotée d’une queue rouge feu, annonçait en général de grandes guerres, des incendies et des massacres 174. » Se construisent alors plusieurs récits, rumeurs et suppositions sur la comète rouge et ce qu’elle signifie 175. Un marchand d’amulettes annonce :

 

De grands malheurs vont s’abattre sur la population ! De grands désastres attendent les armées ! Les gens vont périr par milliers, par l’épée et le feu. Voyez donc, messieurs, la comète qui paraît toutes les nuits dans le ciel, comme elle traîne derrière elle sa queue rouge ardente. […] Mais la couleur rouge, elle, est synonyme de chaleur ardente, de sang et de feu, et fait aussi référence au fer qui naît du feu. Des fléaux terribles, vraiment terribles, vont s’abattre sur le peuple ! Il y aura de gigantesques massacres et de grandes tueries. Comme l’annonce cette prédiction : les cadavres seront entassés sur vingt coudées ; sur la terre désertée les loups hurleront, l’homme embrassera la trace de pas d’un autre homme… Malheur à nous 176 !

 

Les interprétations se tournent systématiquement vers le contexte guerrier, et prédisent une victoire tantôt du Nord, tantôt de l’empire, mais elles annoncent toujours des morts violentes – ce qui, dans le cadre d’une guerre, paraît cohérent. Le récit ainsi formulé à partir de la comète semble dès lors se réaliser de lui-même : la prophétie s’appuie sur le prétexte astronomique pour prédire ce qui constitue en réalité une évidence – la mort violente de nombreuses personnes –, et se voit donc réalisée par la poursuite des conflits.

Parce qu’elle est par nature « toujours ambiguë, voire cryptique 177 », et donc soumise à interprétation, la prophétie constitue une mise en garde imprécise. Ainsi en est-il du présage répété dans The Witcher selon lequel « l’épée de la providence […] possède deux tranchants 178 », qui est compris de différentes façons selon les personnages et les contextes. Du point de vue de la construction de l’intrigue, la prophétie apparaît comme un habile ressort narratif, incitant les lecteurs à être attentifs à l’ensemble des indices qui permettraient de déchiffrer le sens des prédictions formulées, et offrant des rebondissements parfois nombreux. La saga de Sapkowski se développe autour d’une prophétie spécifique liée au personnage de Ciri, égrainée tout au long des romans et qui trouve une forme d’aboutissement dans le septième tome : la prophétie d’Ithlinne. Si sa construction dans l’œuvre mérite d’être abordée en détail, tant elle illustre les enjeux d’un récit oral et collectif bâti sur le temps long de la narration, il est possible de la résumer comme l’empereur Emhyr, qui cherche à tout prix à retrouver Ciri :

 

L’amour que je n’exige pas du tout d’elle, Cirilla le reportera sur le fils que je lui donnerai. Un archiduc, qui deviendra empereur. Un empereur qui engendrera un fils. Un fils qui sera le maître du monde et qui le sauvera de la destruction. C’est ce qu’annonce la prophétie, dont je suis le seul à connaître le véritable contenu 179.

 

Cette prédiction, qui est au cœur de la saga et qui régit le parcours de la plupart des personnages, reste partiellement voilée, et donc libre d’interprétation. Ne disposant pas de la totalité des enjeux, ni même de la prophétie, les protagonistes comme les lecteurs sont contraints de reconstituer un récit parcellaire à partir des nombreuses versions de la prophétie d’Ithlinne.

 

La prophétie d’Ithlinne Aegli aep Aevenien

Le personnage d’Ithlinne est évoqué à de nombreuses reprises dans The Witcher, et apparaît brièvement dans la minisérie The Witcher : L’Héritage du sang, où les premières prophéties formulées dès son enfance servent à guider l’héroïne, la barde Éile, dans sa lutte pour renverser le pouvoir oppresseur des elfes. Ithlinne est une figure constamment présente à l’arrière-plan de la saga, à tel point que Sapkowski propose sa biographie dans le paratexte de l’un des chapitres du Baptême du feu. Citant l’encyclopédie fictive rédigée par Effenberg et Talbot, deux créations de l’auteur, il précise : « Itlina, en réalité Ithlinne Aegli, la fille d’Aevenien, la légendaire elfe guérisseuse, astrologue et devineresse, célèbre pour ses prédictions, divinations et prophéties dont la plus fameuse reste celle d’Aen Ithlinnespeath, dite la prophétie d’Itlina 180. » Cette prédiction apparaît en filigrane tout au long de la saga, se développant progressivement et conditionnant le parcours de nombreux personnages. Une partie en est citée à l’ouverture du troisième tome :

 

En vérité, je vous le dis, voici venir l’ère de l’épée et de la hache, l’ère de la terrible tourmente. Voici venir le Temps du Froid blanc et de la Lumière blanche, le Temps de la Folie et du Mépris, Tedd Deireádh, le Temps de la Fin. Le monde disparaîtra sous la glace et renaîtra avec le nouveau soleil. Il renaîtra par le Sang ancien, Hen Ichaer, la graine semée. La graine qui ne germera point, mais fera jaillir la flamme.

Ess’tuath esse ! Cela se passera ainsi ! Scrutez les signes ! Quels seront-ils ? Je m’en vais vous le dire… Tout d’abord, la terre sera noyée dans le sang Aen Seidhe, le sang des elfes 181…

 

La citation s’achève sur le titre de ce troisième volume et forme une prédiction qui rejaillit régulièrement dans l’intrigue. Chaque ajout complète peu à peu l’image globale de la prophétie, en étant adapté aux diverses situations que rencontrent les personnages. L’elfe Avallac’h demande ainsi à Geralt : « Tu te souviens du texte d’Itlina, sorceleur ? “Celui qui est loin mourra de la peste ; celui qui est près tombera par l’épée ; celui qui se cache mourra de faim ; celui qui subsistera, celui-là le froid le perdra 182”… » Il s’agit d’un passage supplémentaire, apportant une nouvelle perspective sur la prophétie – notamment par la mention de la peste, événement jusqu’ici absent des commentaires. Fenn analyse cette prédiction en détail :

 

Il s’agit sans doute d’une prophétie elfique. Dans certaines versions du texte de la prophétie d’Itlina, les plus anciennes, il est fait mention, me semble-t-il, du Sang ancien des elfes, autrement dit “Aen Hen Ichaer”. Mais nous n’avons pas ici le texte intégral de cette prophétie 183.

 

La prédiction d’Ithlinne correspond donc en réalité à une multitude de récits, liés les uns aux autres mais adoptant des points de vue différents ou reposant sur des traductions divergentes, et parmi lesquels ressort une supposée « version originale 184 » qui n’est jamais transmise aux lecteurs dans sa totalité.

Cette prophétie se révèle décisive pour comprendre les parcours des principaux personnages, et pourtant l’œuvre d’Andrzej Sapkowski conserve une partie de son mystère. Elle annonce par exemple simultanément la destruction et le sauvetage du monde, sans détailler leurs modalités ni même sembler concerner les mêmes populations, donnant donc naissance à de nombreuses interprétations contradictoires. La phase destructrice est liée à une branche descendante de Falka, une rebelle condamnée au bûcher bien avant les événements décrits dans The Witcher, qui aurait lancé une malédiction sur ses tourmenteurs en annonçant : « De mon sang naîtra un vengeur 185 ! » La prophétie d’Ithlinne s’appuie donc sur un autre récit de prédiction négative, pensé comme une menace par Falka. Si la version officielle maintenue par les gouvernements est que la lignée de Falka s’achève avec sa fille Adela, les rumeurs et les pistes suivies par Codringher et Fenn laissent à penser que cette descendance se poursuit à travers une autre princesse, Fiona, et ce jusqu’à Ciri, faisant de la jeune fille l’héritière du Sang ancien prophétisé à la fois par Falka et par Ithlinne. Les conseillers juridiques recherchent des preuves attestant la véracité de récits annonciateurs de l’avenir, et transmis par des témoignages et des mises par écrit qui ne concordent pas toujours :

 

— […] Fiona, l’arrière-arrière-grand-mère de Pavetta était la fille de Falka, ce monstre au corps humain. […] Et quelqu’un croit en l’histoire du Sang ancien. Surtout au passage qui raconte qu’un vengeur, né du sang de Falka, détruira le vieux monde, et sur ses gravats en reconstruira un nouveau. […] Cirilla, indépendamment de sa volonté, doit devenir la mère du successeur au trône. L’archiduc, qui doit devenir l’Archiduc des Ténèbres, le descendant et le vengeur de cette diablesse de Falka. L’extermination et, plus tard, la reconstruction du monde doivent, à mon avis, se dérouler de manière dirigée et contrôlée 186.

 

S’appuyant sur des morceaux épars de légendes et de récits rapportés, l’interprétation des propos d’Ithlinne est livrée au fur et à mesure en fonction des découvertes des protagonistes. Il s’agit d’une prophétie en deux étapes, largement interprétables : suite à l’annihilation des populations, Ciri serait annoncée comme la clé pour protéger les elfes, un peuple largement persécuté dans The Witcher mais donc promis à un avenir glorieux grâce à un sauveur 187. Dans la série de Netflix, cette interprétation est confiée au mage Istredd, qui explique aux elfes que Ciri est celle annoncée par la prophétie d’Ithlinne, destinée à les sauver 188.

Cependant, les moyens conjoints de la destruction et de la renaissance du monde reposent là aussi sur des récits fluctuants, et entraînent donc des interprétations divergentes. La notion de « Froid blanc » est perçue par plusieurs personnages comme le signe d’un hiver rigoureux et destructeur. La magicienne Tissaia décrit ainsi l’oracle d’Ithlinne : « La prophétie de la fin de la civilisation, l’annonce de l’extermination, de la destruction et du retour à la barbarie qui devait se réaliser en même temps que descendraient les blocs de glace flottants, depuis la frontière du glacier éternel 189. » De même, les elfes adoptent cette interprétation : « Nous avons de sérieuses raisons de supposer que ton monde est menacé de perdition. […] Selon nous, il s’agit d’une vaste glaciation 190. » C’est sous cette forme qu’est transmise la prophétie des dizaines d’années après les aventures de Geralt et Ciri, comme le rappelle la rêveresse 191 Condwiramurs : « Dans la prophétie d’Itlina, le célèbre Froid blanc, le temps du Gel et de la Tourmente sauvage. Le monde meurt, enseveli sous la neige et la glace, afin de renaître des siècles plus tard, comme le dit le présage. Purifié et meilleur 192. » L’interprétation paraît sans ambiguïté.

Pourtant, la prophétie d’Ithlinne annonce conjointement « le Temps du Froid blanc et de la Lumière blanche », ce qui donne naissance à d’autres versions. C’est ainsi que, lors d’une vision, Triss perçoit le rôle destructeur joué par Ciri : « Ce n’est pas une enfant, répéta la voix. C’est la Flamme, la Flamme blanche par laquelle le monde prendra feu et se consumera. C’est le Sang ancien, Hen Ichaer. Le sang des elfes. La Graine qui ne germera point, mais fera jaillir la flamme 193. » Il n’est plus ici question d’hiver, mais de feu paradoxal, à la fois destructeur et rédempteur, comme le laisse à penser Demawend en évoquant la prophétie : « Viendra le Froid blanc, puis la Lumière blanche. Ensuite, le monde renaîtra grâce à la Flamme blanche et à la Reine blanche 194… » De nouveau, ces lectures différentes du texte d’Ithlinne font émerger des interprétations différentes, transmises sans hiérarchie dans la saga mais présentées comme autant de versions d’un même événement. Ainsi la série de Netflix insiste-t-elle sur cette expression de « Flamme blanche 195 » pour désigner non pas Ciri, mais l’empereur Emhyr de Nilfgaard, reprenant une idée présente dans le jeu The Witcher 2, à travers le livre La Flamme blanche accessible chez les marchands de Velen. La saga reproduit les imprécisions réalistes liées à toute interprétation et traduction de prophéties, conservant l’ambivalence des termes et de leur signification. La prophétie d’Ithlinne annonce simultanément la destruction et le renouveau, pour des populations différentes, et par des moyens radicaux – la glace ou le feu – mais incertains. Le récit, et notamment ici la compréhension de la prophétie, se construisent par étapes, en cumulant les points de vue de personnages aux ambitions parfois opposées, formant un réseau complexe de versions partiellement complémentaires.

 

Croire ou ne pas croire

Bien que la prophétie d’Ithlinne constitue un fil directeur tout au long de la saga, et qu’elle donne naissance à de nombreuses interprétations, elle entraîne également des discours dubitatifs, remettant en question sa véracité. Elle est d’ailleurs clairement présentée comme un récit fallacieux dans l’épigraphe d’un des chapitres du tome 5, Le Baptême du feu, qui cite de nouveau un extrait de l’Encyclopaedia Maxima Mundi : « Itlina est aujourd’hui considérée par nombre de chercheurs comme une figure légendaire, et ses “prophéties” comme un apocryphe contemporain fabriqué de toutes pièces, une ingénieuse supercherie littéraire 196. » Alors même que plusieurs protagonistes agissent en fonction de leur interprétation de cette prophétie, notamment en recherchant à tout prix Ciri pour la contraindre à donner naissance à un enfant, le roman en ébranle la pertinence en reléguant Ithlinne au rang de légende, et donc de récit inventé et potentiellement trompeur. Cette interprétation est adoptée par Geralt, qui déclare : « Je ne crois pas non plus à la prédiction de votre célèbre devineresse Itlina ni en aucune autre prophétie. Figure-toi que je considère tout cela comme une grande fumisterie et un attrape-nigaud, rien d’autre 197. » Le sorceleur voit dans ce récit au mieux un mensonge exploitant la naïveté des populations, au pire une tromperie dangereuse, comme le laisse régulièrement à penser la situation de Ciri, sujet et victime de cette prophétie. Mystification ou non, cette prédiction entraîne donc de réelles conséquences pour les personnages.

Geralt semble étendre ce doute à l’ensemble des prophéties, qui selon lui servent surtout à manipuler l’opinion publique et à justifier des actes autrement répréhensibles. Il refuse par exemple de croire à la malédiction du soleil noir, selon laquelle les jeunes filles nées durant une éclipse solaire seraient amenées à devenir agressives et dangereuses : « Ce sont des balivernes, dit le sorceleur. En plus, il n’y a pas de rimes. Or toutes les prédictions sont en vers rimés 198. » Non sans ironie, Geralt décrédibilise la prophétie en s’attachant à sa forme plutôt qu’à la menace qu’elle transmet. L’association des prédictions aux vers rimés met en évidence leur statut de construction littéraire, et donc leur nature artificielle, qui oblige à interroger leur crédibilité. Pourtant, si les prophéties occupent une telle fonction motrice dans la saga, ce n’est pas pour leur véracité à proprement parler, mais simplement parce que les personnages y croient. Corinne Tilly, dans le jeu The Witcher 3, interroge le sorceleur : « Vous savez comment une légende devient prophétie ? En gagnant des fidèles 199. » C’est là que repose tout le pouvoir des récits annonciateurs, comme l’indique Codringher à Geralt, afin de justifier l’importance des prophéties d’Ithlinne et de Falka :

 

— Tu as raison, ce sont des histoires. Mais sais-tu à quel moment les histoires cessent d’être des histoires ? Dès l’instant où quelqu’un commence à y croire. Et quelqu’un croit en l’histoire du Sang ancien. Surtout au passage qui raconte qu’un vengeur, né du sang de Falka, détruira le vieux monde, et sur ses gravats en reconstruira un nouveau.

— Et ce vengeur est censé être Cirilla ?

— Non. Pas Cirilla. Son fils 200.

 

Selon le conseiller juridique, peu importe la véracité de la prophétie d’Ithlinne. En revanche, le fait que certains soient persuadés de sa véracité représente une menace réelle, en particulier pour Ciri. La prophétie accède à un rôle actif parce qu’elle est perçue comme vraie et que certains personnages sont prêts à agir concrètement pour faciliter sa réalisation. Ainsi la pertinence des prophéties, comme des rumeurs et des légendes, repose-t-elle sur le fait qu’elles sont reçues, interprétées et diffusées comme des récits avérés. Cette idée est reprise dans la série de Netflix, qui reste volontairement cryptique sur les enjeux de la prophétie évoquée. Alors qu’elle explore son subconscient, Ciri se remémore une discussion entre son père et sa mère à son sujet, alors qu’elle n’était qu’une très jeune enfant :

 

— Ils la tueraient s’ils savaient.

— C’est une prophétie. Elle n’est peut-être pas vraie.

— Peu importe qu’elle soit vraie ou non. Elle a de l’importance si le peuple pense qu’elle est vraie. Et ils y croiront 201.

 

Cet échange illustre littéralement le principe de prophétie autoréalisatrice, un phénomène profondément social et qui repose entièrement sur la croyance collective 202, et régulièrement repris en fantasy comme dans certains mythes 203. La dynamique est circulaire : comme ce récit mystérieux est présenté en tant que « prophétie », il est interprété comme vrai, et comme il est interprété comme vrai, il se réalise, devenant de fait une prophétie. L’action des protagonistes tout au long de la saga repose sur la supposée inéluctabilité de ces prophéties, qui se concrétisent – pour certaines – justement parce que les personnages agissent dans ce sens. C’est avec un certain fatalisme qu’Avallac’h explique à Geralt :

 

— […] Le vent de la destinée fait tourner le moulin de la vie… Ce qui est écrit doit se produire.

— Et que doit-il se produire ?

— Ce qui est écrit 204.

 

Comme la prophétie est inévitable, elle devient un argument d’autorité, justifiant parfois les pires agissements des personnages. Sapkowski met en évidence l’instrumentalisation des récits collectifs, et interroge en ce sens le pouvoir que l’on veut bien leur conférer.

Malgré l’orientation continue vers la supposée véracité des prophéties, celle d’Ithlinne développée tout au long de The Witcher ne s’accomplit pas – ou du moins pas entièrement. Là où la prédiction annonce une destruction du monde suivie d’une renaissance, déclenchée par l’intervention de Ciri, l’aboutissement n’est que partiel, comme le précise Nimue à Condwiramurs des années plus tard :

 

— […] Itlina avait parfaitement raison. Ses prophéties vont se réaliser. Le monde disparaîtra sous une couche de glace. La civilisation sera ensevelie par la faute de la Destructrice. Elle avait la possibilité de sauver le monde mais, comme nous le dit la légende, elle ne l’a pas fait.

— Pour des raisons que ladite légende n’éclaircit pas 205.

 

Parce qu’elles sont transmises principalement de façon orale, qu’elles se présentent sous des formes parfois divergentes, et qu’elles dépendent de la foi que les personnages leur accordent, les prophéties de The Witcher se mêlent aux légendes et s’y confondent. Ciri, objet de nombre de rumeurs et d’une prophétie dont les enjeux sont centraux mais longuement retardés, devient enfin un sujet de légende, laquelle englobe l’ensemble des récits circulant sur la jeune femme tout en conservant une part de mystère.
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