
convenrionnelles liées au polar er au conre. Lhybridité résultant
de l'intertopoiime crée une proragoniste tantôt héros féminin tan_
tôt héroïne traditionnelle qui respecte et brise à la fois les atrelìtes
des lecteurs.
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60. Kathlccrr G. Klein, 'l/r \X/'ott¿t..., op rit., pp.224-225.
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STLIM KRICHANE

,t u regard des discours provenant de la sphère de production
/ \ d" ieu Tonl¡ Raider (Core Design,1996), faire du person-

l-\ ;"É joué un p..ro,tÀ"g. féminin découie en prernier lieu

d'un choix stratégique. Jugé trop proche de l'image stéréotypée de

l'aventurier (avec des réferences explicites à Indiana Jonesl), l'avatar

de Tomb Raider devient une femme que son créateur, Toby Gard,

conçoit à partir de prototypes feminins réalisés pour des jeux de

combat2. C'est donc uà la placeu d'un corps masculin constituaut la

norme non marquée dans le dispositif des jeux vidéo que vient s'ins-

taller celui de Lara Croft qui, de ce fait, ne sera pas dépourvu d'un
certain nombre d'attributs dévolus à la umasculinité militariséeu3

qui fait florès dans les modèles de représentation vidéoludique dès

leurs débuts. Ceux-ci sont particulièrement palpables dans les pre-
mières esquisses du personnage, d'abord appelé Laura Cruz, arbo-
rant alors une combinaison en treillis militaire et manifestant une

agressivité et une soif de sang apparemment insatiables. Mais à ces

amributs fortement connotés nmasculinu se substitueront les jambes

dénudées de Lara Croft, ainsi que ses formes surdimensionnées4.

i. Tiistan Donovan rapporte les dires de Jererry Hcath-Srnith, coFondateur de Core

c[ Cornputcr Catnesu, C'¿*
Prcez ¡rroposc .lc consic[.1rer
eurc, pâr I'exagération plas-
ésir inattcìgnable - tottt cÌl
fiômmc fatalco, alignés aux

attentes du public cible adolcscent rnasculin.
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une expérience (transgenre) dans la mesure ori nles distinctions
entre le joueur [masculin] et Ie personnage du jeu sont brouillées> i.
Ce jeu avec les normes de genre pourrait potentiellemenr se révéler
subversif, Cependant, en consrarant I'absence d'une telle identifica-

de ce personnage en rermes d'analyse gender, sur la pluralité des lec-
trr16r_Orr'tt est à même de susciter6. On tentera ici, par des analyses
détaillées de cinématiques, mises en parallèle avec les films issus de
la franchise ainsi que de l'économie du regard dans les phases de
simulation vidéoludique, de monrrer que ce héros feminin recon-
duit des traits genrés normariß et que les porenrialirés rransgressives
de la figure de Lara Croft sont contrebalancées par la fetichisation
du corps du héros plis en tenaille par un regard masculin.

CORPS IRANSMÉDIATIOUE

Lopus irraugural de la saga Tomb Raider (Core Design, 1996) est
développé par une équipe de six techniciens du studio de dévelop-
pernent britannique Core Design, à partir de 1993. Le projet initial

5. Helen W. Kcnncdy, .Lar.r Croh: Ferninisr Icorr rrr Cybcrbirnbo? On thc LirniLs of'lêxt rrrl Analysis ,, Gntnr S¡uiirs, vol. 2. N' .1, 2002.
6. C'est le cas chez Flelcn Wi KcnncJ¡ Astrid Dcubc-¡-Mankowsky (l.,ua O.o/i Cytu

Hc.roì1n, Mirneapolis: Univeroity of Milnesota Press, 1005, chapitre 
'2) 

ct Anrre-M"rie
Schlcincr (" Does I rra Croh Wrrc Fakc Polygons?" lln Iiune :'lhrro://swireh.sisu.cdu/
web/v.ínl/annrnaric.hrmll,consulréle 2lévrieii0ll).VrirégicnrcirtMrirMikr¡h,"(i.r,-
Jcr arr,l Videogrrnc': rhc poliricrl velcncy ol'Lrrr.r Crofr -, ðotttìnuttn, l711, 200.1, p. t{i.
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sein d'un environnement en 3D
rchéologue/aventurier. Laventu-

famille aristocratique anglaise,

leniée Par ses Parents et fiancée à

succès immédiat de Tomb Raider

ise qui donnera lieu à une série

ui une dizaine de jeux8, deux

tique de l'image dg.Lr1" Croft:
mannequin dans Tbe Face, sites

internet, publicités, etc. Dès le deuxième opus de la série vidéolu-
'aiq", 

Qo*ø Raider II, Cote Design' 1997),le corps de Lara Croft

esr mis en scène comme un corps d'actrice de cinéma' La couver-

iur. dr., jeu porte la mention ostarring Lara Crofi'' Dans. la dié-

nèr., L"." Cioft n'est jamais présentée comme une actrice; la men-

iion d. la couverture n'est dãtt. p". poursuivie dans la logique de

i" fi.tio,t. Le manuel du premièr jeu évoque la publication de

livres, récits de voyages, et la deuxième cinématique d'introduction

la montre en couverture d'uu magazine. Thès vite, le corps de L'ara

Croft occupe une place centrale dans la logique de promotion et

de vente des jeux.

Le premiei jeu entretient déjà des liens étroits evec le cinéma' La

uolonié de la þart de Toby Gard de réaliser un ufilm interactif'e

iusrifie .r, p".ìi. la manière dont les univers fictionnels issus du

Ñ.* Holly*oodr0 sont appelés en renfortrr. Alexis Blanchet

ferrâce avec rigueur l'histoire des emprunts vidéoludiques aux uni-

vers fictionue-ls du cinéma hollywoodien dès l'émergence de

l'industrie du jeu vidéo 12. Lutilisation de topoÏ cinématographiques
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coRPs JOUÉ, CORPS MONIRÉ

^ 
l-l V.it J"¿-lþid B"lter, Richarcl Grusin, Rcntcrli¿tiot: [ltlcnnrtrlittg Ncu, ltlulirr,(.ambrìdge : MTT Prcss, 199().
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Lara croft: I'ave¡turière d'ture fe¡neté inrraitable (couverture de Tomlt ktider II,
pol.r PLrySrntioz, Core Design, 1997).

regard du joueur. Dans cette cinématique en images de synthèse

cJculées en temps réel, le spectateur découvre Lara Croft dans un

hôtel de Calcutia. Un travelling circulaire accompagne le mou-

vement d'un homme qui s'approche cle Lara Croft; ce (mouve-

ment de caméra) mimé par le dispositif vidéoludique actualise la

possibilité technique du déplacement du point de vue. lJne vue

iubjective focaliséè par le héros feminin suit le-plan d'ensemble et

montte la table de la salle d'atteute sur laquelle I'homme dépose un

magazine dont la couvertufe relate les exploits de I'aventurière Lara

Croft tz. Le plan suivant nous montre le visage de Lara Croft en

I7. Larsorr dit ¡lors: 'Wltnti ,t ttl¿tt g0l tu lo tu gct tlt,tt Litd uf nttcttriot.fron yu?" "T.ltnt
kitttl ofattttttion. renv,rie ici t l,i,çþot terta.sé par l.ar¿ Crofr crì couvclltlle dtt lnag,azttre.

131

Play5tat¡on,.

\l llll¡l\(
LIR,t ('l{()1.I

€IDOS

P ¿ysl¿l on

,GQE- L"_

¿

,l



LARA CROFT: SIIVULATION D'UN HÉROS FÉIVININ

(algorithmique), puisque ce râpport est codé par la programmation
du jeu et par ce fait est systématique. Cependant cette systématicité

n'est pas absolue. Selon la construction spatiale qui entoure le corps

deLara Croft, la ucamérau peut se placer devant elle ou dans une
position non prévue (on parle alors de bugslorsque Ie point de vue

þarr. sour le so[). Certains joueurs placeront volontairement Lara
Croft contre un mur pour pouvoir la contempler de face. En paral-

lèle des mécanismes de jeu conventionnels et de I'activité du joueur,

on trouve des moments de monstration étrangers à Ia progression

du joueur. La commande qui place Lara Croft dans la position du
poirier n'a pas de finalité en termes d'objectif de jeu (progression au

sein des niveaux): le corps du héros féminin devient spectacle à
contempler dans une position acrobatique qui reconduit les repré-

sentations conventionnelles des corps sportifs feminins. Celles-ci
s'accompagnent de normes patriarcales (uharmonierr, ngrâceu) qui
pèsent déjà sur la pratique cle la gymnastique à Ia fin du XIX'siècle,
pratique popularisée auprès des femmes après la Première Guerre
mondiale, conjointement à de (nouveaux canons dominants de

,beauté plastiqueu, proches de ceux mis en Guvre dans la figure de

Lara Croft2o.
Le plan des lunettes de Ia cinématique d'ouverture problématise

le jeu de I'identification aux regards dans Tomb Raider par la mise
en abyme du motif de l'écran transposé sur les lunettes du héros
féminin. De plus, on retrouve également les deux directions du
regard (introjectif et projectif) qui constituent, chez Christian
Metz, un des traits saillants du signifiant filmique. Le usujet tout-
percevant) du cinéma sait qu'il perçoit un objet imaginaire absent
et présent à la fois et usai[t] également que c'est [ui] qui perçoi[t]
tout cela, que ce matériel perçu-imaginaire vient se déposer en

[ui] comme sur un second écran [...]u21. Au-delà de sa fonction
d'obturateur, l'objet fetiche est aussi nsecond écranu qui dévoile le
spectateur masculin au sein du discours vidéoludique. Le caractère
réflexif de la cinématique s'accompagne de plus d'un fort degré de
dialogisme. En effet se succèdent des vues subjectives de Lara
Croft puis de Larson, accompagnées d'un dialogue dans lequel
les deux locuteurs oscillent entre les pronoms de première et de

20. Lau¡entGuido,GianniHaver,uLafemmesportive:l'enjeudesirnagesn,inLaurent
Guido, G ianni HavcL (dir,), Inages clt /a fennne sportiue nu XIX et ÀX' siècles, Genève: Geolg,
2003, p. 18.

21. Christian Merz, Le Sigifant irtagitaire, Paris: UGE, 1977 (l' édition 1975), p. 69.
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adoptant cette fois le point de vue du protagoniste masculin.
Lorsque le héros feminin redresse la tête, son regard est masqué par
ses lunettes - accessoire fetiche qui l'accompagne tout au long de
ses aventures - qui reflètent le visage de Larson. Au sein d'un
même plan figurent alors le visage de Lara Croft, son regard mas-
qué, et par I'intermédiaire d'un accessoire devenu écran, le regard
d'un homme qui sollicite le héros feminin. Lalternance de vues

subjectives rattachées aux deux protagonistes renforce la dualité du
regard du joueur, à la fois investi dans une identification à Lara
Croft et dédoublé dans le regard diégétique de Larson. La fonction
de relais du personnage de Larson est aussi présente dans la formu-
lation générique de son interrogation (< What's a mdn... , plutôt
que o Wbat do I brtue to do. . , ,) .

Dès le début du premier jeu de la série Tomb Raider, Lara Croft
est construite comme un objet du regard au sein d'un dispositif
médiatique (ici, les magazines) et comme objet de convoitise d'un
personnage masculin qui se révèle également être le porte-parole
du joueur au sein de la cinématique. IJéconomie du fétiche telle
qu elle est mise en scène dans le plan des lunettes mérite un com-
mentaire plus ample. Par le port des lunettes, les yeux de Lara
Croft, et par extension son regard, sont relégués au rang de I'ina-
vouable, du désaveu. La mise en veille du regard de Lara Croft rap-
pelle I'analyse de Laura Mulvey dans uVisual Pleasure and Narra-
tive Cinemau, qui énonce une dichotomie entre le regard actif
masculin et I'objectivisation des protagonistes femininsls. A I'in-
verse des femmes dans les films d'horreur, Lara Croft échappe à la
punition dans la mesure où son regard reste masqué19 et parce que
son statut vidéoludique diffère de son équivalent filmique. En
eFfet, dans les phases de simulation, le point de vue dont dispose le
joueur de Tomb Røider est vectorisé par le regard de Lara Croft.
On serait tenté ici de parler d'un code au sens le plus strict

18. Lau¡a Mulve¡ uVisual Pleasure and Na¡rative Cinemar, Scrcen, 1613, 1975, pp.6-
18. Dans l'optique dc l'analysc de Mulve¡ nous pourrions dire que les lunettes et lcs mul-
tiplcs armcs à fcu naniécs par Lara Croft sont autânt de biais perncttant la uphallicisation,
du corps leminin.

19. Voirl'aLticlcclcLindaVilliarnsuVhcnthc\fomanL<¡o[<s,,RrVisiot¿,LosAngclcs:
Universiry Publications of America, 1984, pp. 67-82. Le personrìagc féminin de Ñatla
endosse le ¡ôle du en fernme-tlémon ailée) et scra
vaincue ptr Lara occupc la place du Finnl ßoss,

ultime enne mi do onstres des fìlms d'horre ur qui
d'après rVilliams diftércnte pour lcs spcctateurs
masctrlins, Jacqucl par conparaison, renvoie à une
scxualité contrôlée par irn appareillage fétichiste ct l'absence dc tout désir sexucl.
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Lara Croft: I'archéologue à I'arrillerie lo,trde (Lara Crofi: Tomb Raider, Simon
\ü/est, 2001).
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On observe ici, à mon sens, une réinscription d'un mode de repré-
sentation cinématographique (fetichisation du corps de la femme)
dans un contexte vidéoludique. Les gémissements poussés par Lara
Croft lorsqu'elle heurte un obstacle ou saute/grimpe renforcent la
distance qui s'instaure entre son corps érotisé et le joueut en dépit
de la situation de simulation. Cette distance est maintenue par Ia
répétitivité de I'utilisation des divers mécanismes de jeu qui induit
une récurrence de ces éclats sonores.

On observe néanmoins une ambiguïté entre cette fetichisation
permanente et une construction narÍative bâtie autour de prota-
gonistes féminins, un pouvoir que les schémas patriarcaux leur
refusent ailleurs. Pour Kenned¡ cette ambivalence traverse les

diverses représentations de Lara Croft et scelle les n limites de I'ana-
lyse textuelleu - insondable, donco nous dit-elle. Deuber-Man-
kowsky note qu'une des particularités de la représentation de Lara
Croft tient en cette coprésence du nivellement des differences
sexuelles et d'une réinscription de traits genrés phallocentriques2T.

Dans le remaþe du premier Tomb Raider2s paru dix ans après
I'original, la cinématique de I'hôtel de Calcutta est montée en
champs-contrechamps, en concordance avec les usages du cinéma
dominant, et même si Lara Croft conserve sa véhémence face aux
assauts de Larson, la dimension métatextuelle de la umise en
regardu disparaît. Plus généralement, dans le corpus Tomb Raider,
la dialectique sujet/objet va tendre vers un ancrage de I'objectiva-
tion du corps du héros feminin selon des schémas empruntés au
cinéma ou à I'imagerie érotique. Un exemple flagrant réside dans
la campagne publicitaire de Tomb Raider IL lune des publicités
montre une pin-up adossée à un poteau de strip-tease dans une
salle vide, mâchant suggestivement un chewing-gum. Suit une
série d'extraits du jeu en montage rapide qui contraste avec la lon-
gueur du premier plan, puis la mention nlara Crofi: Where the
boys arer. La place du public masculin comme public cible est clai-
rement affirmée par cette campagne et I'analogie avec une pin-up
attache Lara Croft à une pratique radicale d'objectivation érotique
du corps Íèminin. Lautre publicité de la campagne manifeste la

r-Mankowsk¡ Laø Crcfi Clber Heroine, op. cir., pp. 8-9: indépen-
, le joueur/la joueuse interagit de la même f:açon avec le jeu Tbnb Rni-
aux médias, d'après elle, I'utilisateur esr rnoins marqué que le specra-
dents.

28. Tonb R¿ider Auúuersary (Crystal Dynamics, 2006).
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¡nême logique dans le montage en mettant en parallèle le jeu vidéo
avec des espaces de loisir masculins: on voit une salle de billard
vide, une allée de bowling déserte, etc., puis la même mention:
n'Vhere the boys arer. Les produits dérivés, dès Ia sortie du
deuxième opus, vont fortement dans ce sens. On trouve des art-
worhs qui montrent Lara Croft dans des poses suggestives, à moitié
nue, reprenant les codes de la photographie érotique.

Le jeu Tomb Raider 11 poursuit cette logique avec, dans le stage

final (urécompense) qui vient après le dénouement du récit), une
LaraCroft en nuisette, dans son manoi! combattant une dernière

salve d'ennemis. À partir de cet opus, la tenue de Lara Croft va

constituer une des modalités de nouveauté ainsi qu'un horizon
d'attente pour les fans. Après la séquence en nuisette, une cinéma-
tique vient clore les parenthèses métadiscursives de la série vidéolu-
dique. Dans celle-ci, le héros s'approche de sa douche, pose son

arme au sol puis se tourne en direction du point de vue - sin-
geant ce qui serait un regard caméra - et interpelle le joueur:
< Don't you think yoube seen enough ?, Elle récupère son arme à feu
et tire en direction du joueur/spectateu! mettant fin, à la manière
du bandit dans The Great Tiain Robbery (Edwin S. Porter, 1903),
au flux audiovisuel. Au-delà de l'effet de coupure induit par un tel
procédé, c'est le regard masculin qui est pris à partie dans cette

séquence et condamné à une mort symbolique assenée par la
même arme que le joueur a maniée durant une vingtaine d'heures
de jeu.

LA PLACE DU PÈRE ET UOBJET PERDU

Le film Lara Crojì: Tomb Raider (Simon \West, 2001)2e, première
adaptation cinématographique de la franchise, intègre une scène

de douche dès son début. Après une scène introductive qui
reprend le motif du didacticiel3\, une série de sept plans serrés pré-
sentent Lara Croft (Angelina Jolie) sous sa douche. Le morcelle-
ment du corps favorise un fétichisme dégoulinant (littéralement),
renforcé par un jeu de voilement/dévoilement par I'intégration

uis par Paramount en

de ieu dans laquelle le

apprend les différenrs
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(dans les premier et quatrième plans) d'un rideau de douche. Cette
fetichisation du corps du héros feminin s'accompagne également
d'une toute-présence de la figure du père dans le premier Tonlþ
Raider. On retrouve ici, dans un contexte plus contemporain, u¡ç
caractéristique de ce que Robin \Øood a appelé le n cinéma reaga-
nien>3l, qui opère une reconduction des valeurs patriarcales et
capitalistes. Lara Croft esr à la recherche d'un artefact convoité
précédemment par son père défunt, er c'esr par la destruction
finale de I'artefact (et de la puissance subversive qu'il représente)
que le héros se réalise. Lorsqu'elle sort de sa douche, Lara Croft
refuse de porter la robe que lui présente son butler feminisé32.
Mais en se réalisant par la quête de I'objet perdu et à la suite d'une
séquence onirique de retrouvailles avec son père à la fin du film,
Lara Croft endossera la robe, symbole de feminité normée utilisé
par le discours filmique. C'est par un processus de phallicisation et
de rapport au père qui se développe dans le film que le héros
renouera avec une fëminité socialement codée. La phallicisation du
héros est particulièrement palpable dans la scène du temple au
Cambodge, lorsque Lara Croft s'élance sur un bélier géant afin de
percer une urne, libérant alors un liquide coloré. Cette logique
d'éléments genrés au sein de l'environnemenr rappelle les struc-
tures vidéoludiques du jeu d'avenrure. En effet, rour au long des
jeux, Lara Croft trouve des clés (éléments mâles) qu'elle insère
dans des serrures (éléments femelles) afin de progresser dans les
niveaux des jeux.

La figure du père, quasiment absente dans le premier opus du
jeu, va progressivement s'installer dans la série. Tomb Raider: The

99) introduit la figure du menror

,.t1'JoIï;äoå::'1:,:-tîîS;,Ï
Croft adolescente que manie le joueur en suivanr les indications du
personnage de Von Croy. Alors que dans les deux jeux précédents,
c'est Lara Croft elle-même, par un procédé de voix-over, qui donne
des indications au joueur (à la deuxième personne), Ia prise en
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main du quatrième opus est assurée par la présence symbolique
d'un homme àgé. Le choix d'offrir la possibilité de jouer une Lara
Croft adolescente renforce I'ancrage du héros feminin dans les fan-
rasmes masculins stéréotypés. Le jeu s'accompagne également d'un
nouveau mécanisme qui permet au joueur de mettre I'avatar u à

quatre pattes)), dans une position suggestive qui rappelle une fois
encore la photographie érotique.

La place du père est encore plus prégnante dans les jeux de

Crystal Dynamics (2006), qui ont comme objectif de relancer la
franchise33. Dans Ie remaþe du premier Tomb Raider (Tomb Raider
Anniuersary), Ies cinématiques entre les niveaux sont accompagnées

de la voix-over du père de Lara Croft. Celle-ci lit également le car-
net de notes du père, objet emprunté au scénario du premier film.
À un déploiement d'indépgndance dans le jeu de 1996 se substitue
la Voix et la Lettre du père comme garde-fou de l'altérité du héros
feminin3a. À la remédiation initiale du cinéma propre au contexte
historique des premiers jeux succède une seconde remédiation plus
spécifique aux films de la franchise et à leurs trames idéologiques.

uN HÉRos (sUR-FÉM¡NtsÉn

La représentation du personnage de Lara Croft, sa carøctérisa-
tion - qui procède d'un réseau de pouvoir et de décisions s'éten-
dant sur quinze ans entre développeurs, éditeurs, distributeurs et
joueurs - est traversée par une tension entre l'ancrage dans des

imageries et des motiß socialement genrés et hiérarchisés et une
économie du regard, un régime de monstration et d'objectivisation
du corps feminin. II nous semble que le personnage de Lara Croft
n'est pas tant une figure transgenre qui déplace des constructions
genrées, et ainsi pourrait s'y soustraire de manière subversive,
qu'une réinscription dans un corps construit comme feminin d'une
héroïsation codée masculine: un renversement, pourrait-on dire,
entre des catégories socialement vectoriséês qui sont additionnées
sans pour autant être questionnées. Il nous semble également que
ces caractéristiques se renforcent avec l'enracinement progressif de

î,'::"0ð:'ilui;;,li,i,ïl'lii'.lLï;å',t":Íi:l',:,*:
épis<rrle en I 996). 

pour l'édition dc la série d* Legary of Knit fi:renicr

34. Dans Tònh Rnider Legod(Crystal Dynamics, 2006), toujours portée par le modèle
de son père, Lara Croft part à la recherche... de sa mè¡e.
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oft dans une économie de marché mondialisée,
franchises5, une image de marque gérée par un

article, nous sommes tentés de suivre Mathieu
Carnal qui, dans son analyse des personnages feminins de Tèþ-
þen 3, note que leur place progressiste au sein d'un jeu de combar
nivelle les diffërences de genre rour en suscirant une érotisation
outrancière de ces dernières, donnant lieu à des personnages (sur-
feminisésr36. Lara Croft esr héros en cela qu'elle conduit à elle
seule le récit, qu'elle incarne des valeurs humanistes, tout en por-
tant les stigmates du genre feminin dans un conrexte de produc-
tion marqué par une domination masculine. Nous avons tenté de

35. Eidos demande à Core Design de produire rn Tontb Raidzr par année, rythrne main-
tenu p()ur les cinq prerniers opus.

36. MathicuCarnal,uLecombatvirtuelauferninin:l'exernplede Tèþl¿en3r,inlnngesdc
la fcnnne sportiue trc XIX ct XX, ¡iècles, op. tit., p. 227 .
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ht tracing cogttitiue paths through the physicrtl and material reality

of the contemponrrlt techrnlogical lnndscape and designing neu mrlps

of social reality, SF is perhaps the most innouatiue fctional ntode of
our historical creatiuity.
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d'explorer I'univers diégétique de Gunnm et d'expérimenter ses

techniques de combat. Læuvre de Kishiro présente la particularité
de metìre au cæur de l'action un héros feminin, composé d'un
buste humain et d'un corps mécanique, évoluant dans l'univers

masculin du combat martial. Ce rype de personnage hybride est

un ingrédient essentiel de la science-fiction cyberpunk, qui permet
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