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L'HEROISME INTERMEDIAL DE BUFFY THE VAMPIRE SLAYER

Avant de devenir une série a succes, Buffy the Vampire Slayer fut d'abord une ceuvre
cinématographique sortie en 1992. Elle rencontre un succes trés modéré’, et est restée célébre
surtout pour le jeu caricatural de ses acteurs et son intrigue simpliste : « “Buffy” the film existed as
paper - thin parody, with many of the laughs at the expense of its Valley Girl caricature heroine »2.
La réalisatrice et productrice, Fran Rubel Kuzui, voyait dans le scénario rédigé par Joss Whedon
une proposition humoristique visant a parodier les films de vampire alors a la mode ; cette
différence d'interprétation explique en partie pourquoi le film fut un échec alors que la série
développée, produite et dirigée par Whedon lui-méme, est devenue culte. Depuis, cette derniere a
été adaptée sous de nombreuses formes et est devenue une franchise véritablement transmédiatique.

Série dérivée3, jeux vidéo*, jeux de roles®, jeux de plateau, jeu de cartes a collectionner, comic
books®, romans’ : la franchise Buffy the Vampire Slayer se rencontre sur tous les supports
imaginables, méme en se limitant a des productions diégétiques, a 1'exclusion des produits dérivés
plus statiques (bijoux, déguisements, objets de décoration). La production non-officielle des fans,
par le biais des fanfictions ou des forums de jeux de role en ligne, pourrait elle aussi étre intégrée
dans ce vaste foisonnement transmédiatique qui a fini par prendre le nom de Buffyverse : un
immense univers fictif constitué de ses multiples incarnations sur des supports variés.

Il est donc surprenant qu'un ou des nouveaux films n'aient pas été produits. Outre les
contingences économiques et humaines, on peut s'interroger sur le lien entre médium utilisé et
succes du récit « buffy-esque », et en particulier sur la spécificité de la forme sérielle. Le film fut un
échec ; les jeux vidéos, tous congus par des studios différents comme des opus uniques, n'ont
marqué ni I'histoire vidéo-ludique, ni le Buffyverse malgré la participation des scénaristes et des
acteurs de la série télévisée a plusieurs d'entre eux. Au contraire, la continuation de Buffy sous
forme de comic books mensuels, le jeu de rdles qui se joue en enchainant des parties uniques
(scénarios) dans le cadre diégétique d'une campagne au long cours, et méme le jeu de cartes a
collectionner dans lequel la progressivité est centrale (amélioration de son deck de cartes au fil des
parties et des nouveaux achats) ont tous trouvé un public enthousiaste et, pour les deux premiers, un
accueil critique positif.

Si l'univers créé par Joss Whedon se préte si bien a la transmédialité, et en particulier aux
médiums sériels, c'est aussi parce qu'il s'agit des l'origine d'un texte profondément intermédial. La
transmédialité « correspond a 1'idée d'un contenu qui traverse efficacement les médias »2 ; le terme
désigne d'abord les contenus congus des le départ pour étre communiqués sur plusieurs médias
différents, ce qui ne s'applique pas a Buffy, pour laquelle il serait plus précis de parler de plasticité
ou d'adaptabilité transmédiatique. L'intermédialité est pour sa part définie par Jiirgen Miiller en ces
termes :

I Daprés le box-office du Los Angeles Times, le film se classe cinquiéme la semaine de sa sortie :

http://articles.latimes.com/1992-08-04/entertainment/ca-5262 1 average-release. Il rapportera finalement moins de

17 millions de dollars. http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=buffythevampireslayer.htm (pages consultées le
12/05/2017).

2 Moss, Gabrielle, « From the Valley to the Hellmouth: “Buffy”’s Transition from Film to Television » in Lavery,
David et Wilcox, Rhonda V., Slayage 1.2 [2], Mars 2001, http://www.whedonstudies.tv/volume-15.html, (2).
(Consultée le 12/05/2017.)

Whedon, Joss et Greenwalt, David, Angel, Mutant Enemy Productions, 1999-2004.

Six jeux ont été publiés de 2000 a 2009 sur des supports différents (Playstation, Game Boy, téléphone portable, etc.)
Carella, CJ, Buffy the Vampire Slayer Roleplaying Game: Revised Core Rulebook, Eden Studios, Inc., [2002] 2005.
Whedon, Joss et al., Buffy the Vampire Slayer, Dark Horse Comics, 14/03/2007 — aujourd'hui.

Il existe 83 romans situés dans l'univers de Buffy, rédigés et publiés de 1998 a 2004 par une trentaine d'auteurs
différents, ainsi que treize ouvrages supplémentaires qui reprennent sous forme romanesque certains épisodes de la
série et ne constituent donc pas une histoire nouvelle, mais une simple adaptation cross-média.

8  Azémard, Ghislaine, 100 Notion pour le crossmédia, Paris, Les Editions de I'Tmmatériel, 2013, p. 209.
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The notion of intermediality was based on the assumption that there are no pure media
and that media would integrate structures, procedures, principles, concepts, questions of
other media which have been developed in the history of Western media and would play
with these elements.®

Alors que le film de 1992 ne se référait qu'au cinéma vampirique contemporain pour le parodier, la
série de 1997 se construit sur une référentialité nourrie a des textes variés issus de médias tres
différents. Certains épisodes sont restés célébres pour s'étre inspirés du film muet (Hush, S4E10) ou
de la comédie musicale (Once More with Feeling, S6E7) ; le récit d'horreur, du pulp novel au
slasher movie, le film d'action'?, le film ou roman a l'eau de rose ou encore le soap opera sont aussi
souvent cités comme influence de Whedon. Pour notre propos, nous soulignerons en particulier
l'importance des comic books et du jeu de role.

Les références a l'univers des comics sont fréquentes dans Buffy, explicites (comparaisons entre
I'héroine et Superman! ou Spiderman'?) et thématiques : la transformation maléfique de Willow,
corrompue par sa propre puissance a l'instar de Jean Grey (le Phénix noir) des X-Men en 198013,
reprend et adapte pour le petit écran les codes visuels de la bande dessinée. Comme ceux de Jean
Grey, les cheveux et les habits de Willow s'assombrissent ; les yeux de Jean Grey sont parfois
remplacés par des taches d'ombre'* tandis que ceux de Willow deviennent noirs, etc. Wayne A.
Chandler propose d'ailleurs un inventaire trés riche de la forte intertextualité entre les comics et
Buffy’. Quant au jeu de roles, il est lui aussi mentionné explicitement : a deux reprises, des
personnages sont mis en scene jouant a Dungeons & Dragons (Flooded, S6E4 et Chosen, S7TE22).

Ces références constituent I'une des spécificités de la série de Whedon :

Explicit and acknoweldged intertextuality via direct and detailed allusions to specific
antecendent texts is relatively rare [in contemporary television drama serials].'®

Pour comprendre les jeux intermédiaux de la série, le spectateur est invité a activer les codes
narratifs, stylistiques et diégétiques de genres et de médiums divers. Nous proposons donc
d'observer le role joué par lintermédialité de Buffy the Vampire Slayer, et ses échos
transmédiatiques dans ses divers produits dérivés. Afin de concentrer notre propos, cette analyse
portera sur un élément spécifique du texte : la position héroique, un enjeu suffisamment central pour
étre souvent au ceeur du travail narratif de la série.

9 Miiller, Jiirgen E., « Intermediality Revisited: Some Reflections about Basic Principles of this Axe de Pertinence »,

in Ellestrém, Lars, éd., Media Borders, Multimodality and Intermediality, New York, Palgrave MacMillan, 2010, p.
237-252, p. 242.
10 Joss Whedon reconnait l'influence de Sarah Connor (Terminator) sur le personnage de Buffy, par exemple. Louis,
Stella, « Qu'est devenue la "jeune fille blonde qui va dans une ruelle sombre et se fait tuer" ? Héritage et
métamorphoses de la figure blonde féminine du film d'horreur classique dans Buffy the Vampire Slayer, True Blood,
et Once Upon a Time », in Hubier, Sébastien et Le Vagueresse, Emmanuel, dir., Gender et séries télévisées, Reims,
Epure, 2016, pp. 17-32., p. 26.
Xander s'exclame par exemple : « Slayer Kryptonite. » Fury, David, Helpless in Buffy the Vampire Slayer S3E12.
12« My Spider sense is tingling »,Gable, Ashley et Swyden, Thomas A., I, Robot, You...Jane in Buffy the Vampire
Slayer S1E8.
13 Andrew explicite la référence en s'écriant, « She's like Dark Phoenix up there! ». Petrie, Douglas, Two To Go in
Buffy the Vampire Slayer S6E21.
14 Claremont, Chris, et Byrne, John, The Uncanny X-Men 136 : Children of Light and Darkness, aofit 1980, pp. 8-10.
15 Chandler, Wayne A., « The Pen Is Mightier Than the Fang: Geek Lit as Buffy’s Equipment for Living » in Wilcox,
Rhonda V., éd., Slayage 14.1 (43), hiver 2016, http://www.whedonstudies.tv/volume-14.html (consultée le
12/05/2017).
Porter, Patrick J., « "Buffy vs Dracula": Intertextuality, Carnival and Cult » in Cameron, Allan, éd., Refractory. A
Journal of Entertainment Media, vol. 9: Traversing Narrative Media: Histories, Identities, Future, Université de
Melbourne, juillet 2006. Disponible en ligne: http:/refractory.unimelb.edu.au/2006/07/04/ (consultée le
12/05/2017).
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L'intensification des enjeux par la réintroduction de la linéarité

L'hybridité générique de Buffy a souvent été soulignée!”. Une construction narrative caractéristique
consiste a convoquer un topos issu d'un genre spécifique, de facon souvent explicite ou caricaturale,
puis a surprendre les attentes du public ainsi orientées par le biais d'un retournement de situation.
Ce principe est au fondement de la série elle-méme, puisque I’idée de départ de Joss Whedon
consiste a mettre en scene un topos récurrent du film d’horreur : la jeune fille blonde attaquée et
tuée dans un lieu isolé et obscur (topos remontant au roman gothique).

This movie was my response to all the horror movies I had ever seen where some girl
walks into a dark room and gets killed. So I decided to make a movie where a blonde girl
walks into a dark room and kicks butt instead.'®

Ce stéréotype est convoqué a plusieurs reprises, avec toujours une abondance de références au
slasher movie (musique inquiétante, décor désert et plongé dans la pénombre, caméra a 1’épaule,
vue en plongée d’une jeune actrice fréle, bruits mystérieux et présence menacante dans le noir) pour
étre renversé quand la jeune fille se révele soudain étre le prédateur et non la proie (Darla dans
Welcome to Sunnydale, Part 1, S1E1) ou que la référentialité passe brusquement au film d’action,
quand Buffy met a mal I’inconnu qui la suit a coups d’acrobaties évoquant le kung-fu (méme
épisode.)

La posture héroique de Buffy se construit en grande partie sur cette hybridité générique et
médiatique. Elle se donne avant tout au public comme héroine de soap opera, d'aprés Giada Da
Ros'. L'aspect familial et relationnel du soap est bien présent autour d'un personnage dont on suit
les interactions ordinaires au lycée ou chez elle ; le format sériel permet d'entretenir une galerie de
personnages récurrents et de mettre en scene, épisode aprés épisode, les enjeux de la vie
quotidienne d'une jeune femme normale. Mais sa fonction de Tueuse de vampires situe le
personnage dans un registre différent, la campant comme héroine épique obéissant a un destin déja
tracé dans une lutte manichéenne contre le mal.

La série télévisée appelle parfois des schémas narratifs a la fois répétitifs et laches. Comme le
roman-feuilleton qui 1'a précédée, elle se construit autour d'un théme fort et simple (la quéte d'un
remede au vampirisme dans Dark Shadows, la lutte de deux familles autour de la richesse pétroliere
dans Dallas, etc.) qui invite a de nombreux recommencements de sceénes similaires afin de
permettre au spectateur de s'y retrouver méme en ayant manqué un ou plusieurs épisodes. Dans le
soap opera en particulier, les arcs narratifs demeurent souvent relativement vagues, avec peu ou pas
de progression ou d'évolution réelle. Les couples sont immuables, ou alors ne durent qu'un épisode,
par exemple (Friends, Passions) :

[Daytime soap] knows how to get a couple together, split them up, and how to start from
square one with the same couple and go through the whole thing again — and you’re still
watching.?0

17" « Buffy’s visual feel and mode of address are drawn from a mix of action, horror and soap, better suited to themes
of teen angst. » Sayer, Karen, “It wasn’t our world anymore — They made it theirs: Reading space and place.” in
Caveney, Roz, éd., Reading the Vampire Slayer: An Unofficial Critical Companion to Buffy and Angel, New York,
Tarius Parke Paperbacks, 2002, p.103. Voir aussi Rhonda V. Wilcox et Giada Da Ros.

18 Commentaire de Joss Whedon, cité par Tracy, Kathleen, The Girl's Got Bite : The Unofficial Guide to Buffy's
World, Los Angeles, Renaissance Books, 1998, p. 6.

19 Da Ros, Giada, « When, Where, and How Much is Buffy a Soap Opera? » in Lavery, David et Wilcox, Rhonda V.,
Slayage 4.1-2 (13-14), octobre 2004, http://www.whedonstudies.tv/volume-41.html, (1)-(3). (Consultée le
12/05/2017.)

20 Caploe, Roberta, « Are soaps better in the dark? Daytime vs. prime time: you decide » in Soap Opera Digest,
26/06/1990, cité par Da Ros, Giada, « When, Where, and How Much is Buffy a Soap Opera? », op. cit., (53).
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Buffy reprend en partie cette dynamique, également inspirée des comics, autour de la nécessité
toujours renouvelée de devoir combattre le mal : a chaque épisode, on regarde 1'héroine abattre des
vampires anonymes dans des décors récurrents, avant d'affronter et de vaincre le « monstre de la
semaine », telle Superman, Spiderman ou les X-Men qui découvrent a chaque numéro un nouvel
adversaire (ou le retour d'un adversaire connu). Cependant, Buffy introduit aussi des arcs narratifs
plus forts et plus définis, qui donnent a chaque saison une vraie cohérence narrative.

Il s'agit de modifier 1'échelle des enjeux ; pour ce faire, la série s'oriente vers une référentialité
issue de médiums différents. En effet, comme dans les comics, 1'ennemi hebdomadaire de Buffy
menace au mieux le lycée, voire la ville de la Tueuse, ou simplement la Tueuse elle-méme. Un arc
narratif limité a quarante-cinqg minutes (ou 22 pages, format type du comic) et appelé a la répétition
reste nécessairement localisé. Si la nature de I'enjeu est différent d'un soap opera habituel (régler
des histoires de cceur, mais aussi combattre le mal), I'échelle demeure finalement restreinte, limitée
a l'intimité et a 'environnement proche de 1'héroine.

Au contraire, a I'échelle de la saison, il s'agit généralement d'empécher un adversaire de détruire
le monde :

While Buffy confronts various forms of evil during each episode, each season of Buffy
the Vampire Slayer had its own 'big bad' villain who dominates throughout the season.
The power of the 'big bad' always threatens to end the world, but Buffy ultimately
overcomes him or her in the season finale.?!

Ce n'est plus en tant que Buffy Summers, fille ou amie de, habitante de Sunnydale, que 1'héroine
agit dans I'histoire ; si sa ville, sa famille et elle-méme sont menacés, il ne s'agit plus que d'un
dommage collatéral a une catastrophe plus grande, et c'est alors uniquement sa responsabilité de
Tueuse qui donne au personnage son statut héroique. Cette dynamique nécessite la réintroduction
d'une certaine linéarité dans la construction de l'intrigue, bien qu'elle puisse rendre certains épisodes
plus difficiles a suivre hors continuité. Il est donc logique d'y reconnaitre l'influence de genres non
sériels, et en particulier de I'épopée et de son héritiere moderne, I'heroic fantasy.

David Fritts cite J.R.R Tolkien pour retracer une tradition héroique menant de Beowulf a Buffy :
« [Beowulf's story] glimpses the cosmic and moves with the thought of all men concerning the fate
of human life and efforts. »?2. C'est cette dimension de menace cosmique que Tolkien introduira
dans The Lord of the Rings®3. Face a ce danger universel, le héros est celui qui se léve pour faire
barrage au mal, accomplissant pour ce faire une mission bien définie mais extraordinairement
difficile et qui lui cofitera tres cher. C'est devant cette menace que se dessine la valeur héroique,
telle que la définit Pierre Brunel : « L'héroisme [se caractérise] par une capacité a affronter sans
frémir des situations extrémes, a maintenir sa volonté la ou d'autres ploieraient ou renonceraient »24,

L'heroic fantasy, comme l'épopée, est un genre linéaire et non sériel?>. Joss Whedon fait donc
appel a des schémas narratifs nécessairement uniques, issus d’ceuvres pouvant se relire ou se réciter
a nouveau, mais non se poursuivre ou se répéter, puisqu'elles mettent en scéne le basculement vers
la destruction ou la préservation du monde tout entier, décidé par les actions d'un personnage
héroique qui suit un cheminement prédéfini et rigide allant, s'il le faut, jusqu'au sacrifice. Ainsi
Beowulf succombe-t-il finalement aux blessures infligées par le dragon qu'il a tué pour protéger sa
tribu (c'est-a-dire sa société toute entiere); de méme Frodon, irrémédiablement transformé et

2l Durand, Kevin K., éd., Buffy Meets the Academy: Essays on the Episodes and Scripts as Texts, Jefferson,
McFarland, 2009, p. 59.

22 Tolkien, J.R.R., « The Monsters and the Critics. » [1936], cité par Fritts, David, « Warrior Heroes: Buffy the
Vampire Slayer and Beowulf », op. cit., (5).

23 Tolkien, J.R.R., The Lord of the Rings, Allen & Unwin, Londres, 1954-1955.

24 Brunel, Pierre, dir., L'Héroisme, Paris, Vuibert, 2000, p. 3.

25 Voir Anne Besson pour la différence entre cycle et série. Besson, Anne, D’Asimov d Tolkien — cycles et séries dans
la littérature de genre, Paris, CNRS-Editions, 2004.



handicapé par son aventure, part-il a la fin du récit rejoindre le pays des elfes, loin de la Terre du
Milieu qu'il a sauvée; ainsi Buffy finit-elle par se sacrifier dans la saison 5 pour éviter la
destruction du monde et de tous les autres mondes paralléles menacés par Gloria.

L'intensification des enjeux dramatiques de Buffy the Vampire Slayer, par rapport a 1'échelle
attendue d'un soap opera, passe donc par le renforcement des arcs narratifs linéaires et la définition
de la position héroique par une évolution relativement rigide, des éléments issus des médiums
unitaires et non sériels que sont le roman et 1'épopée. Isabelle Rachel-Casta souligne d'ailleurs la
réactivation dans le personnage de Buffy de figures mythologiques indo-européennes tel que le roi
guerrier (la reine guerriére)?®, le récit mythique ou légendaire constituant lui aussi une unité
narrative finie et bien délimitée (faite pour étre répétée, mais non augmentée d'une suite.)

Topos du destin implacable et liberté narrative

Le motif de la prophétie illustre la fagon dont la série entretient un jeu entre des motifs linéaires et
non sériels, issus du roman de fantasy et de ses ancétres, et les dynamiques sérielles propres a son
format et a d'autres médiums dont elle s'inspire. Chaque épisode s'ouvre, dés le générique, sur la
notion de destinée convoquée par la voix de Giles : « In each generation, there is a chosen one » :
Buffy est 1'élue, choisie par le destin pour tenir le réle de Tueuse. A cette destinée formant le fil
rouge de la série s'ajoutent de nombreuses prophéties spécifiques : on peut citer la prophétie liée au
Juste des Justes (« The Anointed One ») dans 1'épisode Never Kill a Boy on a First Date (S1E5), ou
encore la prophétie guidant les actions de Gloria dans la saison 5.

La encore, il s'agit d'un topos issu de médiums variés, mais de genre toujours linéaires et tres
codifiés : du théatre (tragédie grecque) a l'heroic fantasy (les cycles de David et Leigh Eddings
incarnent le mieux le récit de fantasy basé sur un fil du destin immuable et inexorable), ce sont des
genres qui mettent au centre du récit un héros défini par son futur, déja tracé au moment ou
commence la diégése. De méme, dans Buffy, les prophéties se réalisent immanquablement ; qu'elle
s'y oppose ou qu'elle embrasse son destin, I'héroine voit le Juste des Justes apparaitre comme prédit,
Gloria ouvrir les barriéres entre les mondes comme prédit, et Buffy elle-méme meurt de la main du
Maitre a la fin de la saison 1, comme prédit. L'organisation narrative de la tragédie intervient donc,
allant a I'encontre des principes de suspense et de répétition inhérents a la logique sérielle.

Buffy est cependant une série télévisée et s'appuie sur son format pour mettre en scéne a la fois
la réalisation des prophéties, et leur mise a mal. Ainsi, I'héroine accomplit son destin par deux fois
dans la série en sacrifiant sa vie tel que des prédictions I'avaient annoncé, mais revient ensuite a la
vie : une premiere fois dans l'épisode nommé Prophecy Girl (SO1E12), dont le titre appelle
justement l'attention sur ce trope narratif, puis dans la saison 6 quand ses amis la ramenent a la vie
par magie. Or la mort et la résurrection de protagonistes importants ou centraux sont une tradition
sérielle, de Sherlock Holmes au soap opera. Souvent, cependant, les personnages décédés ne sont
pas tant ressuscités que leur mort réécrite a posteriori comme une mise en sceéne ou un accident, ce
qui n'est pas le cas de Buffy :

As a humorous page from Soap Opera Digest says: [...] “You just can’t keep a good soap
character down, or, for that matter, six feet under. The truth is, death on soap is almost never
final”. And so it has been for Buffy too, who died twice. It could be argued that deaths on soaps
are more apparent than real. Bodies don’t get found or, only later, what looked like a proof of a
permanent demise, in reality wasn’t so. Death in Buffy is real.?’

%6 «[Buffy the Vampire Slayer] fixe un certain nombre de « postures» indo-européennes (Reine
guerriére/Magicien/Prieur/Vassaux dévoués) qui revivifient 1'heroic fantasy et font accéder la Série au rang des
grands réservoirs d'imaginaire mythique sur le modéle de Star Wars et Le Monde de Narnia. » Casta, Isabelle-
Rachel, « Apocalypse, sceau de l'enfer, pop-corn et scoubidou. L'étrange jeunesse de Buffy la Tueuse de
vampires. », pp. 109-122, in Chelebourg, Christian, éd., Ecritures Jeunesse 1 : représenter la jeunesse pour elle-
méme, Caen, Lettres Modernes Minard, 2010, p. 117.

27 Da Ros, Giada, « When, Where, and How Much is Buffy a Soap Opera? » op. cit., (42).



La tradition du comic book contribue aussi a déjouer l'inexorabilité du topos prophétique.
Superman?®, Wonderman?, Captain America®®, le professeur Charles Xavier des X-Men3!:
nombreux sont les personnages a mourir dans de célebres épisodes, pour revenir a la vie d'une facon
ou d'une autre par la suite. Ainsi Jean Grey®?, aprés un premier décés et une résurrection dans le
méme épisode en 1977, meurt en 1980 et ressuscite en 1986, tandis que Thanos3? meurt en 1978 et
revient a la vie en 1990 ; Warlock3* quant a lui meurt a plusieurs reprises. Les mises a mort et les
résurrections des héros de comics sont devenues une véritable convention du genre, qui obéit a des
lois commerciales (la mort et le retour de héros populaires se vendent tres bien) ou de stratégie
éditoriale (mettre en avant d'autres personnages, par exemple).

Les nombreuses références aux plus grandes séries de comics des la premiére saison préparent
ainsi le spectateur de Buffy a une logique sérielle dans laquelle la mort est un événement tragique et
remarquable, mais non définitif (d'ailleurs tous les personnages de Buffy sont concernés,
puisqu'Angel, Spike ou encore Wesley meurent et reviennent ensuite a la vie sous des formes
diverses, soit dans la série méme, soit dans ses produits dérivés, spin-offs ou comic books.) Il faut
souligner que cette réécriture du topos de la mort tragique du héros intéresse particulierement Joss
Whedon ; apres l'avoir mis en scene a plusieurs reprises dans Buffy, il le reproduira avec le
personnage de Colossus des X-Men. Ce dernier meurt en 2001, et reviendra a la vie sous la plume
de Whedon quand ce dernier se verra confier le poste de scénariste des X-Men en 2004.

La convergence et les interactions entre le héros sacrificiel et tragique issu de |'heroic fantasy et
de I'épopée, et le héros qui renait toujours de ses cendres issu des formats sériels et des comic books
en particulier, produit donc une position héroique particuliere. Buffy reste définie avant tout par sa
capacité a accepter le devoir de lutte contre le mal qui lui est confié par le destin. Elle se trouve
donc placée sur une ligne narrative rigide, définie avant tout par la menace de destruction globale
qui péese sur son univers, et par les prophéties (c'est-a-dire 1'évolution diégétique prédéfinie) qui
organisent la victoire ou la défaite des personnages cherchant a détruire le monde (Angelus dans la
saison 2, Gloria dans la saison 5, Caleb dans la saison 7, etc.) Le spectateur et I'héroine sont avertis
en méme temps de ces prophéties, et le public est alors invité a contempler l'inévitable déroulement
du sacrifice de 1'héroine sur le modele de la tragédie. Parallelement, la liberté offerte par le
surnaturel et la tradition sérielle du recommencement permettent a I'héroine de déjouer son propre
destin au moment méme ou elle I'accomplit.

Ce jeu entre rigidité narrative et liberté sérielle se retrouve lui aussi dans d'autres expressions
médiatiques de Buffy : par exemple, la résurrection est aussi un élément récurrent du jeu de roles,
puisqu'un joueur dont le personnage meurt ne quitte généralement pas la campagne de jeu, mais se
crée un nouveau personnage pour poursuivre l'histoire avec ses camarades. Et dans le jeu de roles

28 Personnage créé en 1938 par Jerry Siegel et Joe Shuster. Il décéde et ressuscite dans un épisode en 1966, puis est
tué en 1993 et ressuscité quelques mois plus tard.

29 Personnage créé en 1964 par Stan Lee et Jack Kirby, il apparait dans un épisode de la série Avengers a la fin duquel
il décéde. En 1968, les auteurs imaginent que l'esprit de Wonder Man a été sauvegardé sur ordinateur par les
Vengeurs juste avant sa mort, ce qui permettra pas moins de trois réapparitions du personnages dans des épisodes
uniques, son corps étant recréé et son esprit implanté dedans par divers personnages avant de disparaitre a nouveau.
Le personnage sera ressuscité de facon définitive pour devenir un membre récurrent des Vengeurs a partir de 1977.

30 Personnage créé en 1941 par Joe Simon et Jack Kirby. Il meurt en 1945, puis revient a la vie en 1964 dans la série
Avengers. 1l est a nouveau tué en 2007 et ressuscité en 2009.

31 Personnage créé en 1963 par Stan Lee et Jack Kirby dans la série X-Men.

32 Personnage de la série X-Men créé en 1963 par Stan Lee et Jack Kirby. Jean Grey fait partie de 1'équipe originelle
des X-Men et est restée un personnage récurrent au fil des années, au fur et a mesure que la série passait entre les
mains de différents auteurs et dessinateurs. Son évolution et ses deux décés constituent 1'un des arcs narratifs les
plus emblématiques des comics Marvel.

33 Personnage créé en 1973 par Jim Starlin. Il apparait d'abord comme adversaire occasionnel de super-héros (Iron
Man, puis Captain Marvel) avant de devenir le héros de sa propre série éponyme.

34 Personnage créé en 1967 par Stan Lee et Jack Kirby.



Buffy the Vampire Slayer, les joueurs disposent de « Drama Points », qu'ils peuvent dépenser entre
autres pour demander au maitre de jeu d'introduire le retournement de situation de leur choix dans
le scénario (« plot twist »)%®. La ligne narrative rigide, pré-écrite et controlée par le seul maitre de
jeu a partir des scénarios vendus avec le livret de regles, peut donc étre assouplie ou réorientée par
les joueurs de facon ponctuelle, indiquant bien que pour le créateur du jeu de roles, le dialogue entre
destin et liberté narratifs constitue un enjeu important de la série.

La dispersion de la position héroique

Si Buffy parvient a desserrer 1'étau du destin tragique ou prophétique qui guide la diégese, c'est
aussi grace au jeu entretenu par la série autour d'un autre élément de la définition héroique : la
tension entre l'unicité de la position héroique centrale et, au contraire, la multiplication de cette
position. Buffy n'est pas seule dans le récit, et la série montre a trois reprises au moins comment les
liens de loyauté entre 1'héroine et ses amis lui permettent précisément d'échapper a la fatalité : ce
sont Xander (Prophecy Girl, S1E12), puis Willow (Bargaining, S6E1-2) qui ramenent Buffy d'entre
les morts. Leur présence n'était pas prévu par les oracles. Enfin, 1'épisode The Wish (SO3E09) met
en scéne un univers dans lequel Buffy n'a jamais rencontré ses amis et est restée une Tueuse
solitaire ; lorsqu'elle rencontre le Maitre dans cette réalité alternative, elle meurt comme la
prophétie le prédisait et reste donc prisonniere de son destin.

Le héros solitaire constitue lui aussi un trope récurrent de 1'épopée ainsi que de certaines
branches de 1'heroic fantasy (avec Conan le Barbare de Robert Howard3® par exemple) ou des
comics (Superman, Batman®’, Spiderman®®, Captain America, etc.) Son statut unique renforce son
héroisme et / ou le tragique de sa situation, et le place au centre de son histoire. Georges Zaragoza
souligne la convergence logique entre le héros narratif, « le personnage principal d'une ceuvre
littéraire »%, et le personnage au caractére héroique :

Le héros est lié a une nation, il en est le porte-parole. Tout un groupe se reconnatit en lui ;
chaque membre de ce groupe le prend comme modeéle. [...] Il a un statut d'essence
spéculaire ; tous les regards convergent sur le héros, et le héros s'éprouve comme héros
dans le regard des autres.*?

Ce positionnement du personnage héros au centre de sa diégése est aussi un élément crucial du
roman sentimental*!, autre genre trés présent dans Buffy et qui se caractérise par la centralité de son
héroine allant parfois jusqu'a la réduction de toute l'intrigue et de tout le monde fictionnel aux
seules aventures, opinions et interactions du personnage principal. Une telle structure narrative est
efficace en littérature, ou I'on peut choisir de consacrer le récit aux ressentis et pensées intérieures
du personnage central ; le format télévisuel peut moins facilement se limiter a l'intériorité des héros
et faire 1'économie du décor dans lequel ils évoluent.

Buffy the Vampire Slayer integre cette centralité romanesque et en particulier sur le plan

3 Carella, CJ, Buffy the Vampire Slayer Roleplaying Game: Revised Core Rulebook, Eden Studios, Inc., [2002] 2005,

pp. 145-149.

Conan est un personnage créé par Robert Howard en 1932, et sera le héros de vingt-cinq nouvelles publiées dans

plusieurs magazines. Il sera ensuite repris dans des romans et des films par d'autres artistes. Premiére apparition :

Howard, Robert E., « The Phoenix on the Sword » in Weird Tales, vol. 20, décembre 1932.

37 Personnage créé en 1939 par Bill Finger et Bob Kane.

3  Personnage créé en 1962 par Stan Lee et Steve Ditko.

39 Zaragoza, Georges, Héroisme et marginalité, Neuilly, Atlande, 2002, p. 11.

40 Idem, p. 12.

41 « The heroine and hero functions as the single, dynamic center of the novels and facilitates a particularly intense
identification between reader and heroine. Because her attention need never wander to take account of other
character's actions, the reader is permitted to live the heroine's relationship to the hero without distraction. »
Radway, Janice, Reading the Romance: Women, Patriarchy and Popular Literature, Chapel Hill, University of
North Carolina Press, 1991, p. 123.
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sentimental. Le titre méme de la série et son concept positionnent Buffy en pierre de touche
nécessaire et suffisante de l'intrigue. Comme I'héroine sentimentale, Buffy se trouve fréquemment
au centre de toutes les attentions. Des le premier épisode, elle cristallise le désir de Xander,
l'affection de Willow, la jalousie de Cordelia, l'intérét amoureux d'Angel. Tout au long de la série,
l'intérét démesuré, voire obsessionnel pour Buffy des personnages secondaires sert de catalyseur a
de nombreuses intrigues : Angelus dans la saison 2, le Trio dans la saison 6, la Force dans la saison
7, Faith et Spike dans toutes leurs apparitions, etc. La série incite d'ailleurs explicitement le
spectateur a reconnaitre la présence de ce ressort narratif, en faisant dire a un personnage : « In
[Buffy's] mind she’s the central figure in a fantastic world beyond imagination. » (Normal Again,
S6E17.)
Mais le format de la série télévisée exige des épisodes de 42 minutes environ, ce qui est
difficile a occuper en restant centré sur un seul personnage. L'introduction de personnages
secondaires récurrents est donc encouragée, dans les soap operas en particulier qui n'ont parfois pas
de personnage central du tout*’. Buffy développe cette logique en accordant une place toujours plus
importante a un nombre croissant de personnages, et va parfois jusqu'a occasionnellement éclipser
I'héroine. L'épisode The Zeppo (SO3E13) est consacré presque exclusivement a Xander ; les trois
derniers épisodes de la saison 6 laissent la part belle au personnage de Willow, Buffy ne participant
méme pas a l'affrontement final de la saison.
La richesse du développement des personnages est particulierement apparente dans leur
transmeédialité. Ainsi Angel et Faith sont d'abord donnés au spectateur comme des constructions
diégétiques congues pour s'articuler autour de Buffy, le premier tenant le role de son ame-sceur et la
seconde de son double maléfique. Pourtant, ces deux personnages bénéficient tous deux aujourd'hui
d'une série a leur nom (la série télévisée Angel*® et les comics Angel et Angel & Faith**), et y
accueillent de nombreux personnages (Cordelia, Spike, Wesley, etc.) d'abord apparus dans Buffy the
Vampire Slayer, mais qui sont développés jusqu'a s'émanciper de I'héroine et trouver leur place dans
leur propre arc narratif. D'autres personnages commencent par des réles de figurants pour occuper
au fil des saisons un role secondaire important, a I'image de Warren ou Jonathan.
Cette multiplication des potentiels pdles héroiques, qui diluent la centralité de Buffy, fait écho a
1'écriture multiple propre a la série télévisée. Il s'agit d'un médium collectif, produit par une équipe
de scénaristes, ce qui contribue a la constitution de différents personnages qui émergent comme de
potentiels héros a part entiere. Ainsi David Greenwalt, scénariste dans Buffy, devient co-créateur de
la série Angel, indiquant qu'il était sans doute particulierement investi des le départ dans 1'écriture
du personne d'Angel. Des scénaristes de la série, mais également certains acteurs participent
également a I'écriture des comic books : James Marsters et Juliet Landau ont été impliqués dans la
scénarisation de quelques épisodes d'Angel ou d'épisodes uniques de Buffy the Vampire Slayer.
Nicholas Brendon (Xander) a pour sa part intégré 1'équipe de scénaristes de la saison 10, et joue
avec l'idée d'une mort définitive de Buffy dont la présence n'est pas pour lui indispensable a la
poursuite du récit*. La participation des acteurs a 1'élaboration et a la continuation de leurs propres
roles poursuit donc une logique qui positionne chaque personnage de la série en entité narrative a
part entiére, a méme de faire contrepoids a la centralité de I'héroine.
On peut noter d'ailleurs que la tradition des comics américains tend a suivre une logique
similaire. Les super-héros solitaires, aux histoires linéaires et répétitives, ont de plus en plus été
associés en équipes, ce qui multiplie les possibilités d'interaction et enrichit considérablement le
tissu narratif (la « Bat family » de Batman, les Vengeurs, la Ligue de Justice, etc.) L'influence la
42« Another criterion is that soaps have an ensemble cast. » Da Ros, Giada, « When, Where, and How Much is Buffy
a Soap Opera? » op. cit., (44).

43 Whedon, Joss et Greenwalt, David, Angel, The WB, 1999-2004.

4 De nombreux comics prenant Angel pour héros ont été publiés par deux maisons d'édition différentes, Dark Horse
Comics et IDW Publishing, entre 2000 et 2011, sous forme de série, de mini-séries et d'épisodes uniques. Angel &

Faith, scénarisé par Christos Gage, a été publié de 2011 a 2013 par Dark Horse Comics.
45 Interview donnée a Rob Bricken pour 109 en février 2014, disponible en ligne : http:/io9.gizmodo.com/xander-

explains-why-hes-in-charge-in-the-buffy-season-1527880959 (consultée le 28/11/2016).



http://io9.gizmodo.com/xander-explains-why-hes-in-charge-in-the-buffy-season-1527880959
http://io9.gizmodo.com/xander-explains-why-hes-in-charge-in-the-buffy-season-1527880959

plus visible chez Whedon est celle de Chris Claremont, auteur du Phénix Noir qu'on a évoqué plus
tot, premier auteur aussi a constituer des équipes de super-héros a majorité féminine ou a placer une
femme en position de chef (Tornade des X-Men) : Claremont a commencé sa carriere en relancant
les X-Men, série congue des le départ autour d'un groupe et non d'un héros unique.

L'autre influence sur laquelle s'appuient les auteurs de Buffy pour disperser la position héroique
est le jeu de roles. L'inspiration roliste est apparente en particulier dans la constitution d'une équipe
de personnages tous dotés de compétences et de missions spécifiques : chaque joueur construit en
effet son personnage, généralement en lui attribuant une classe (guerrier, mage, voleur, etc.) et des
capacités (vol a la tire, arme a deux mains, sorts de guérison, etc.) Une équipe fonctionnelle doit
étre équilibrée : les compétences des personnages doivent se compléter afin de rendre le groupe
polyvalent, et aucun joueur ne doit disposer d'un personnage plus utile que les autres.

Ainsi, méme si, au début du récit, Buffy a I'avantage sur les personnages secondaires qui ne
sont dotés d'aucune compétence particuliére, des roles spécifiques apparaissent peu a peu au fil de
la série. Giles a la fonction du sage, chargé d'accumuler les connaissances et de fournir a Buffy les
informations nécessaires a I'élaboration d'une stratégie. La plupart des jeux de roles (Dungeons &
Dragons?*®, Call of Cthulhu®’, etc.) comprennent des compétences de type « Connaissance de la
magie » ou « Connaissance des démons », qui permettent au joueur de demander au maitre de jeu
des informations supplémentaires quand le besoin s'en fait sentir lors d'un scénario. Willow devient
une magicienne et acquiert des compétences spéciales qu'elle seule maitrise ; Anya est une ex-
démone disposant de relations avec les autorités infernales, etc. Comme dans une partie de jeu de
roles, chaque position peut tout a fait étre doublée si plusieurs joueurs veulent incarner le méme
type de personnages : Tara et Faith viennent ajouter une mage et une guerriere supplémentaires a
1'équipe.

C'est finalement cette transmission croissante du pouvoir d'action sur l'intrigue aux autres
personnages qui permet a Buffy, a la fin de la série, de mettre un terme définitif a sa propre
centralité autant qu'au destin qui oriente son évolution narrative. Au cours de la saison 7, 1'épisode
Get It Done transforme en élément diégétique les mécanismes narratifs de 1'unicité de I'héroine et de
son évolution tragique et prédéfinie, en révélant que les hommes ayant donné jour a la lignée des
Tueuses ont volontairement choisi de n'en créer qu'une seule, destinée a affronter le mal jusqu'a en
mourir et laisser sa place a une nouvelle Tueuse unique, dans le but de garder le contréle sur cette
arme humaine. La série achéve donc de rendre explicites les fondements sur lesquels elle a construit
I'héroisme de Buffy, et qu'elle a mis en scéne tout en les détournant ou les affaiblissant au cours des
Six premieres saisons.

Parce que les personnages secondaires ont été autorisés a acquérir leur autonomie et a connaitre
leur propre évolution dans le récit, ce dernier peut alors recourir a Willow et a une armée de jeunes
filles : les Tueuses potentielles ont été introduites et développées dés le début de la saison. Willow
quant a elle est devenue une mage extrémement puissante. La série a donc efficacement dispersé les
sources de pouvoirs diégétiques en méme temps que les poles potentiels de subjectivité, capables de
porter une histoire si Buffy disparaissait. Celle-ci demande alors a Willow d'utiliser sa magie pour
éveiller toutes les Tueuses potentielles, détruisant le statut unique qui la plagait au centre de la série
telévisée.

Buffy the Vampire Slayer propose donc un point final aux jeux intermédiaux et intergénériques
qui lui ont permis de négocier une position héroique articulée entre la prédestination tragique de
1'épopée et l'extréme centralité du roman sentimental. Nous avons pu observer que c'est surtout en
convoquant les logiques des médiums tres fluides et interactifs que sont le comic book et le jeu de
roles que la série travaille a détendre les mailles narratives rigides issues de traditions romanesques
qu'elle met en sceéne. On peut donc pour conclure se demander si le succes avec lequel Buffy élabore
le discours féministe qui l'a rendue célebre ne tient pas en partie a cette démonstration formelle des

46 Gygax, Gary et Arneson, Dave, Dungeons & Dragons, TSR puis Wizards of the Coast, 1974 a nos jours.
47 Petersen, Sandy, Call of Cthulhu, Chaosium, 1981 a nos jours.




moyens par lesquels un personnage individuel, méme enfermé dans des schémas narratifs
inflexibles, peut se libérer en trouvant des moyens d'expression — des médiums — qui encouragent le
choix et la responsabilité personnels.

Lucie Bernard, HCTI
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