MOURIR DEMAIN est une vidéo réalisée surle moteur de Doom Il tiré d’un projet de Level Design
qui méle «session d’écoute» et jeu vidéo. Pour ’occasion de la Cookie Collective Compilation, je
préte ces images pour accompagnetr/illustrer un travail sonore d’un-e des membres du collectif.
(Oui alors attention j’ai pas les droits du son d’ELOI donc surtout diffusez pas tel quel haha).



MOURIR DEMAIN est une expérience d’écoute vidéoludique autour du titre Victoire de I’artiste
ELOI en featuring avec Laska réalisé sur le moteur de Doom II.
LA SESSION D’ECOUTE 3.0?

Bien connue des spécialistes, les «sessions d’écoutes» sont des événements présentant une

ceuvre musicale en salle avec pour seule distraction : la musique. Depuis quelques temps,
le jeu vidéo se présente comme un renouveau de cette pratique. En remettant I'auditeur au
coeur du morceau, loin du «clip», ces jeux donnent a vivre les émoitions et a voir ces mondes
imaginaires créé par des artistes. On a pu observer ce phénomeéne chez de nombreux artistes
emergents tels que Yatoni avec leur alboum Ten Lands ou encore Urumi et son titre Afrocalypse.

SOULIGNER LA MUSIQUE

Mon but sur ce projet était alors
de mettre en valeur un morceau de
muisque, qui agissait comme mon
fil narratif et régissait la durée de
’expérience. Voici comment j’ai
procédé :

L’intro du morceaux s’entend deés
menu.

Une fois dans le jeu, le couloir de
début permet un premier focus sur la
musique, au rythme de la marche et
des couleurs. On entend rapidement
des mots comme «mourir» qui
résonne rapidement avec ce que I’'on
effectue : la donner.

Une fois dans le couloir de métal,
arrive alors un premier break
musical, souligné par le décor. Pour
ensuite arriver dans la salle ronde
aux couleurs du drapeau francgais,
lui méme cité dans le morceaux
dans le couplet final «du sang sur le
drapeau».

S’en suit alors le début de 'outro, qui
tout ou tard, sera complimentée par
le couloir psychédélique de fin.

L’affichage des scores met en
musique la toute toute fin du
morceau.

Ce morceau coldwave étant plutét
dansant, il aménera le joueur, s’il
décede dans le jeu, a intégrer le
rythme. Lors de mon unique playtest,
j’étais heureuse de voir mon sujet
dandiner de la téte au rythme du
morceau.

Une autre suggestion : le tir, étant le
son le plus bruyant, il peut également
agir comme marqueur de rythme et
le joueur peut s’en emparer pour
complimenter a son tour le morceau.

Bien que j’ai aimé tourner ce travail
en un exercice de style, je regrette de
ne pas avoir pu m’investir d’avantage
sur le travail audio, qui aurait mérité
un peu de polish.


https://www.sonorium.fr/
https://vimeo.com/464700917
https://www.youtube.com/watch?v=TmbOr_P_2iA




