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TEXTE

Sorti à l’été 2023, The Queer ness of Video Game Music de Tim
Summers propose d’aborder l’analyse de la musique de jeu vidéo à
travers des points de vue propres aux études queers (le
terme « queerness » étant ici « compris comme ce qui “désta bi lise ou
remet en ques tion les présup posés norma tifs” en allant à contre- 
courant des logiques hégé mo niques, des systèmes de valeurs hérités
et des acti vités normatives 1 » (5) emprunté à Harper, Taylor et
Adams). L’ouvrage se sépare en trois chapitres, portant chacun sur un
grand axe commun aux études queers et de la musique de jeu vidéo :
la spéci fi cité de la dimen sion tempo relle et formelle de la musique de
jeu vidéo, le rapport esthé tique à l’évolu tion tech no lo gique et à la
chro no nor ma ti vité (selon la défi ni tion d’Eliza beth Freeman, c’est- à-
dire des usages norma tifs et des logiques dans la concep tion du
temps orientés vers un idéal produc ti viste, notam ment progres siste)
du timbre, et enfin la ques tion de l’iden tité à travers le regard – et
l’oreille – des jouaires 2.

1

Dans le premier chapitre, Tim Summers se concentre tout d’abord
sur une dimen sion queer de la musique de jeu qu’il consi dère comme
non- conscientisée sur le plan struc turel. Il analyse ses effets sur les
jouaires via l’inter ac ti vité méca nique et affec tive, et l’oppose aux
approches compo si tion nelles des musiques plus tradi tion nelles. En
effet, du point de vue formel, les procédés mis en œuvre pour
garantir l’inter ac ti vité de la musique de jeu s’inscrivent dans une
logique qui s’écarte de l’impé ratif téléo lo gique du climax musical. La
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boucle en parti cu lier, aujourd’hui histo ri que ment repré sen ta tive de
l’esthé tique « jeu vidéo », offre à l’audience un grand nombre de
répé ti tions iden tiques du maté riau musical, un évite ment perpé tuel
de la réso lu tion et, plus géné ra le ment, un statisme qui va à l’encontre
des stan dards de déve lop pe ment (directionnality) les plus répandus,
tels que la forme couplet- refrain. Pour illus trer cette approche
philo so phi que ment opposée au train de la société moderne, Summers
rapproche notam ment la navi ga tion des jouaires dans cette
suspen sion tempo relle et formelle de la figure du flâneur du
XIX  siècle évoquée indi rec te ment par la compo si trice
Wini fred Phillips.

e

Pour exem pli fier l’aspect queer de la boucle, il analyse un court
morceau du jeu mobile Candy Crush Saga (King, 2012) et explique
comment la suspen sion jamais résolue peut créer un para doxe en
provo quant un senti ment d’irri ta tion à cause de l’attente, mais aussi
un état de flow au sein de ce temps statique. Dans un autre exemple
parti cu liè re ment parlant qui confronte les approches
ciné ma to gra phiques et vidéo lu diques, Summers démontre comment
les respon sables de l’inté gra tion musi cale de LEGO Le Seigneur
des anneaux (TT Games, 2012) s’appro prient la parti tion d’Howard
Shore pour la trans former en boucle désyn chro nisée des points forts
des scènes d’origine. Un procédé qui crée un déca lage pouvant être
perçu comme déran geant, mais qui éclaircit, par la néga tion et
l’annu la tion souvent humo ris tique du climax, les diffé rences
struc tu relles entre les deux médias : « Une partie de l’attrac ti vité
esthé tique de la musique de jeu vidéo vient de ce senti ment qu’elle
occupe l’espace sans être diri giste – une consé quence de l’écri ture
des boucles. L’absence de direc tion musi cale imposée constitue un
soula ge ment, un refuge, même, pour la personne qui écoute 3. » (18)

3

La deuxième partie du premier chapitre est consa crée aux rela tions
de pouvoir entre les jouaires et la musique à travers une autre
approche de la tempo ra lité. Suivant la logique de la boucle, le
déve lop pe ment musical à propre ment parler ne trans pa raît pas au
niveau de la compo si tion isolée dans la musique de jeu vidéo, mais
s’exprime sur le plan macro struc turel. De nombreux jeux
fonc tionnent de manière dyna mique, donnant aux jouaires une
grande agen ti vité sur la musique. Une impli ca tion physique se crée,
qui leur permet de perce voir les chan ge ments subtils provo qués par
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leurs actions, et les met en posi tion d’imaginer les alter na tives
ludiques possibles par le biais du musical. Mais cette dispo si tion leur
donne aussi le pouvoir de refuser ces chan ge ments, ou de remo deler
leurs attentes sonores. Tim Summers prend alors l’exemple de la
musique de Tom Clancy’s Splinter Cell (Ubisoft Mont réal, 2002), qui
joue un rôle d’indi ca teur ludique fort en expri mant la situa tion de
l’avatar : inco gnito, repéré, ou attaqué. Face au stress provoqué par
les varia tions musi cales qui illus trent une dégra da tion des condi tions
de jeu et un risque pour leur person nage, les jouaires vont lutter
physi que ment pour influencer le cours du son et se main tenir ou
retourner à l’état « inco gnito ». Ce procédé provoque une prise de
conscience à la fois des alter na tives musi cales que l’on a à sa
dispo si tion, mais aussi du pouvoir que l’on a sur le jeu, et
parti cu liè re ment sur le son.

Dans le deuxième chapitre, Summers analyse les usages de timbres
dits « rétro » comme une forme de lutte contre le passage du temps
et le progrès tech no lo gique. Ce rejet de la contem po ra néité, cette
valo ri sa tion d’une « défaillance esthé tique » par rapport à l’évolu tion
dans un monde qui va majo ri tai re ment dans le sens de l’amélio ra tion,
parti cu liè re ment flagrante dans les jeux vidéo et les nouvelles
tech no lo gies, est un concept majeur des études queers et de la
musique de jeu. La mise en valeur de l’imper fec tion du son dans les
jeux permet de les relier à une forme de nostalgie d’une époque
révolue, vécue ou non. Cet état d’adoles cence main tenue, propre à la
tempo ra lité queer, y est en lutte contre un présent et un futur
oppres sants. L’auteur s’appro prie ici la notion de chro no nor ma ti vité
d’Eliza beth Freeman, définie comme les « usages norma tifs et les
logiques tempo relles qui “orga nisent les corps humains indi vi duels en
les orien tant vers une produc ti vité maximale” 4 » (29), et expose
comment la musique de jeu va aussi, à sa manière, à l’encontre de
cette dernière. Dans le milieu de la musique chiptune, tout d’abord,
où les « timbres et les tech no lo gies sont utilisés dans une optique
d’effi ca cité et de réalisme moindre, où ils sont plus restreints et
diffi ciles à programmer 5 » (29), Summers établit le lien avec la culture
du hack, la réap pro pria tion et une forme de lutte contre les
entre prises. Ces oppo si tions et détour ne ments, bien qu’ils ne soient
pas majo ri taires, occupent effec ti ve ment une place impor tante sur le
plan histo rique dans l’histoire tech no lo gique du jeu vidéo. L’usage
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répandu de timbres chiptunes serait un rejet du progrès
tech no lo gique et du réalisme en tant qu’idéo lo gies esthé tiques. Pour
appro fondir cette notion, Tim Summers explique que de nombreux
remakes de jeux ne renou vellent pas leur bande- son, ou que, le cas
échéant, les déve lop paires laissent géné ra le ment le choix entre la
version moderne et origi nale dans les menus. Lorsqu’ils ne le font
pas, les jouaires partent souvent à la recherche du son d’origine,
notam ment via des patchs (offi ciels ou non), ce qui démontre qu’une
version actua lisée du son n’est pas néces sai re ment consi dérée
comme étant la meilleure. Autre exemple commenté par Summers de
cette anti chro no nor ma ti vité : le mouve ment des demakes (versions
des jeux créées pour des supports moins perfor mants, donc
dégra dées par rapport aux origi naux) est un marqueur impor tant de
la célé bra tion de l’imper fec tion et du refus de se mettre au niveau des
stan dards en vigueur.

L’auteur appro fondit ensuite son idée avec une analyse du jeu
Undertale (Toby Fox, 2015) dans laquelle il adopte plusieurs angles
diffé rents, comme l’oppo si tion entre le moderne et le rétro, ou
encore le commen taire sous- jacent sur les codes esthé tiques établis à
travers la tech no logie. Summers contex tua lise tout d’abord la
concep tion géné rale du jeu, qui reprend certaines règles du jeu de
rôle (gagner des combats, accéder à des niveaux supé rieurs, etc.)
mais nous incite à aller à contre- courant si l’on veut atteindre une
conclu sion idéale ou paci fique, notam ment en trou vant une
alter na tive à la violence (il est possible de terminer le jeu en jouant de
diffé rentes manières, mais seule une partie où tout meurtre est évité
permet d’atteindre une conclu sion posi tive et de décou vrir les
tenants et abou tis sants du scénario). En ce sens, le jeu engage à avoir
un point de vue critique et non conven tionnel sur ses méca niques, ce
qui permet d’ores et déjà de le ratta cher aux concepts queers. Cette
première approche est renforcée par l’esthé tique musi cale
anti chro no nor ma tive d’Undertale qui amène une lecture complexe de
la vision passéiste et tradi tion na liste du jeu, lequel peut tant être
perçu comme portant un regard nostal gique et tendre sur
l’esthé tique rétro que comme effec tuant une (auto)critique des codes
et des normes imposés par cette dernière. L’utili sa tion de nombreux
timbres par le déve lop peur Toby Fox ne se limite pas à un genre ou
une époque précise. Cet aspect est d’autant plus parlant d’après
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Summers : il ne s’agit pas d’un hommage histo rique ou d’un pastiche
fidèle, mais d’une utili sa tion pure ment esthé tique de sons impar faits.
Il leur accorde par exten sion une valeur propre, indé pen dam ment de
l’histoire du média. De plus, le créa teur du jeu met un point
d’honneur à glisser des inco hé rences dans ses compo si tions, par
exemple, en appli quant un effet d’écho impos sible à créer avec la
Nintendo Enter tain ment System (NES) sur des timbres prove nant de
cette console. Il mélange égale ment les réfé rences sans se soucier de
leur logique sur le plan de l’histoire du jeu vidéo. Le même va jusqu’à
paro dier direc te ment la scène de l’opéra de Final Fantasy VI (Square,
1992), dont il copie la forme ludique, le timbre de voix dépassé, et la
mise en scène, prenant donc une totale liberté stylis tique par rapport
aux attentes que l’on pour rait avoir vis- à-vis de ce type d’esthé tique.
Enfin, Summers ajoute qu’en moder ni sant, par l’utili sa tion de VST
plus récents, la musique lors d’une séquence de combat contre un
boss, Toby Fox s’oppose méta pho ri que ment aux attentes norma tives
de la mise à jour. Tout en présen tant ces sons comme néga tifs par
leur asso cia tion avec un ennemi qui prend l’ascen dant tech no lo gique
(l’image devient plus réaliste et jure avec l’esthé tique en Pixel Art du
reste du jeu), et en mélan geant les réfé rences de manière
anachro nique, Fox s’accorde une liberté créa tive entière, teintée de
nostalgie et d’idéa li sa tion d’un passé fantasmé.

Tim Summers revient ensuite sur l’anti chro no nor ma ti vité de la
musique de jeu vidéo de manière plus géné rale pour se ques tionner
sur la défi ni tion de la culture vidéo lu dique, parti cu liè re ment à travers
la coha bi ta tion parfois mixte entre les caté go ries hi-fi (haute
réso lu tion) et lo-fi (basse réso lu tion). Les sons chiptunes d’aujourd’hui
symbo lisent en ce sens un para doxe : ils sont employés pour
repré senter les sons futu ristes fantasmés par le passé. Summers
étend alors le rapport du son chiptune à la chro no nor ma ti vité comme
repré sen ta tive du rapport de la culture rétro au jeu vidéo en général.
L’oreille des jouaires est en effet cultu rel le ment formée à accepter ces
inter ven tions de sons datés et tech no lo gi que ment « en retard » dans
un contexte d’évolu tion parti cu liè re ment rapide, appor tant une
nuance aux préfé rences et attentes vis- à-vis du média.

7

Dans le troi sième chapitre, l’auteur délaisse les prin cipes stric te ment
musi caux que sont l’analyse de la struc ture et du timbre pour
s’inté resser à l’iden tité, et à la façon dont l’anti- essentialisme (le refus
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de se conformer à une grille de lecture norma tive) peut se mani fester
à travers le rapport entre le person nage/avatar et la figure du jouaire.
En s’écar tant d’une vision dualiste de l’espace fictif, puisque la
fron tière est floue entre l’iden tité et la projec tion du soi dans ce
person nage/avatar qui n’est ni tota le ment lui- même, ni tota le ment
indé pen dant, Summers analyse l’iden tité perçue à travers la musique
des jeux comme une autre carac té ris tique partagée avec les
mouve ments queers. « La musique », suppose- t-il « prend part à
cette désta bi li sa tion et dé- essentialisation de l’iden tité. La musique
réagit à mes actes, et pour tant, elle est aussi liée aux actions et à la
persona de mon person nage/avatar, qu’il s’agisse d’un agent de la
CIA (dans Splinter Cell), d’un elfe adoles cent (dans Ocarina of Time),
ou même d’une oie (dans Untitled Goose Game (2019)) 6. » (50)

Pour son analyse, Summers adopte le point de vue de
l’inter sub jec ti vité et de la confi gu ra tion émotion nelle. Il s’appuie
notam ment sur les concepts d’iden ti fi ca tion par assi mi la tion et
d’iden ti fi ca tion par affi lia tion, qu’il étend à l’expres sion musi cale à la
fois d’éléments propres aux jeux (destinés aux jouaires) et d’éléments
diégé tiques, propres à l’univers du jeu. Summers rappelle comment,
dans le cas de Grand Theft Auto : San Andreas (Rockstar North, 2004),
Kiri Miller (2007) a notam ment observé que les jouaires pouvaient
écouter de la musique avec les oreilles de leur avatar, tentant de se
projeter, de s’incarner dans un contexte socio- culturel diffé rent du
leur, ou, au contraire, de faire écouter de la musique à leur avatar
suivant un choix plus personnel. Ainsi, les jeux nous impliquent dans
leur construc tion en temps réel, brouillant les limites de notre
iden tité et de celle de notre person nage/avatar : notre mémoire et
nos connais sances influencent le compor te ment de l’avatar, rendant
la limite entre diégé tique et non diégé tique plus complexe qu’ailleurs.
Cela provoque un dialogue entre le réel et le virtuel et permet une
connexion émotion nelle unique en son genre. Si ce dialogue n’est pas
toujours voulu ni volon tai re ment pratiqué par les jouaires, il est
néan moins rendu possible à travers la musique, ouvrant la porte aux
expé ri men ta tions d’iden tités via un prisme queer.

9

Pour illus trer cette dernière partie, Summers mobi lise plusieurs
exemples d’assi mi la tion musi cale et sonore plus ou moins assumée de
l’iden tité du person nage/avatar à celle des jouaires, chacun
présen tant une nuance diffé rente. Il démontre tout d’abord en quoi la
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musique et le sound design sont des projec tions directes de la douleur
et de l’état mental de Lara Croft dans Tomb Raider (Crystal Dyna mics,
2013), ce qui aide les jouaires à s’iden ti fier à la jeune femme et à
ressentir les effets de la déso rien ta tion lors de la séquence
d’intro duc tion. La fron tière entre le physique et l’émotionnel est
abolie, ainsi que celle entre les sons envi ron ne men taux entendus par
Lara, et les sons inté rio risés/non diégé tiques à desti na tion des
jouaires, ache vant de brouiller les limites entre les earcons 7 liées au
jeu pur et le ressenti narratif.

Mais au- delà de l’asso cia tion sonore entre le person nage/avatar et
les jouaires, c’est aussi le spectre inter pré tatif et perfor matif plus
éloigné du jeu qui est analysé par Summers. Les jouaires, par leur
agen ti vité sur l’espace fictif, ont en effet plus d’espace pour se
projeter et inter préter les signaux musi caux et les situa tions dans
lesquels iels se trouvent. Summers évoque ici le thème de Sheik dans
The Legend of Zelda : Ocarina of Time (Nintendo, 1998), person nage
symbo li que ment ambigu pendant une partie de l’histoire, et qui laisse
donc une porte ouverte à une inter pré ta tion sensible. Il l’analyse
comme un thème d’amour suggé rant, à plusieurs reprises, une
romance homo sexuelle entre Link (le person nage/avatar) et le
person nage fictif non jouable, indé pen dam ment de l’iden tité réelle de
Sheik, de l’orien ta tion sexuelle des jouaires et de l’inten tion initiale
des déve lop paires. Les jeux, par défi ni tion, sont créés dans l’optique
d’expé ri menter avec les notions du soi et de l’autre. Ils se prêtent
donc bien à une approche « désor donnée » (messy) de l’iden tité, que
l’auteur invite à explorer et à appro fondir par le musical.

11

« Les jeux permettent des façons d’écouter, d’inter agir avec et de
comprendre la musique qui ouvrent des portes permet tant de se
confronter aux acquis présup posés et aux valeurs, pratiques et
iden tités réduc trices ou monolithiques 8 » (62) résume Tim Summers
dans sa conclu sion. Insis tant sur l’impor tance d’analyser la musique
dans sa dimen sion queer, il recom mande de dépasser le spectre des
ques tions de genre et les corpus d’œuvres qui prennent un parti- pris
expli ci te ment LGBTQ*. L’auteur explique ainsi par ce biais les choix
souvent surpre nants des jeux analysés au fil de l’ouvrage, qui sont
pour la plupart volon tai re ment éloi gnés des sujets et théo ries queers.
Ils sont donc des prétextes pour initier les lectaires à ces autres
approches que sont la tempo ra lité et l’imagi na tion propres à ces
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mouve ments, l’affec tion pour le défi cient et la défaillance, le fait de
repenser l’iden tité à travers un jeu anti- essentialiste, et la
construc tion de la lutte contre l’hégé mo nisme. Il rappelle égale ment
que ces approches ont été concep tua li sées par le biais de trois filtres
au fil de son livre : l’approche queer consi dérée comme non
inten tion nelle, la distance histo rique trans for mant le normatif en
anti- normatif ainsi que la concep tion par les déve lop paires du jeu
comme terrain d’expé ri men ta tion de l’iden tité désor donnée. S’il
anti cipe certaines critiques (notam ment sur le fait de ne pas avoir
pris en compte le style camp dans ses analyses), Summers posi tionne
son livre comme une première ouver ture menant à des réflexions
plus appro fon dies. Les points communs entre études de la musique
de jeu et études queers doivent à son sens dépasser la notion vague
de la diffé rence. Ils reposent sur l’étude à la fois de la résis tance aux
conven tions et aux logiques norma tives, de la variété des
mani fes ta tions musi cales sous toutes leurs formes, et des iden tités
multiples qu’elles amènent. Il en va de même pour l’impli ca tion
person nelle et corpo relle des jouaires décu plant les pers pec tives :
« Aimer la musique de jeux vidéo, c’est aimer la non- normativité,
aussi est- il encou ra geant de recon naître le carac tère queer de la
musique de jeu vidéo 9. » (64)

The Queer ness of Video Game Music est un ouvrage à la fois dense et
d’une grande clarté dans les appli ca tions de ses partis- pris. L’auteur
propose plusieurs métho do lo gies pour appro cher la musique de jeu
vidéo de manière parti cu liè re ment bien docu mentée. Il liste de
nombreuses sources perti nentes issues tant du champ des études du
jeu que des études queers et de la musi co logie. En analy sant à la fois
des jeux qui assument les remises en ques tion propres aux
mouve ments queers (Undertale), et les détour ne ments de pratiques
et d’inter pré ta tions qu’il est possible de créer à travers la musique
dans des œuvres sans orien ta tion volon taire ou
assumée (Splinter Cell), Summers parvient à inclure les aspects
créa tifs propres aux déve lop paires et la présence du jouaire derrière
l’écran. Ce sont là deux points de vue essen tiels qu’on a de la peine,
encore aujourd’hui, à conci lier dans le champ. Les parti cu la rités
struc tu relles, timbrales et inter pré ta tives du jeu vidéo qu’il met en
avant par le biais des théo ries queers ciblent avec justesse les
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éléments majeurs qui diffé ren cient les jeux vidéo des autres médias et
appellent à des approches analy tiques adap tées à leurs spécificités.

Partant d’un ques tion ne ment autour du senti ment de honte ressenti
à l’idée d’appré cier une musique en déficit de légi ti mité
insti tu tion nelle, l’auteur prend à revers un large pan de l’étude de la
musique de jeu qui consiste à la légi timer en démon trant son
appar te nance aux champs des musiques « savantes ». Il analyse ici
son objet avec les outils de la musi co logie forma liste, et s’appro prie
avec perti nence l’accep ta tion du mal perçu et l’oppo si tion aux
mouve ments domi nants propres aux idées queers, pour démon trer la
façon dont ces dernières s’appliquent à l’étude de la musique de jeu,
tant par le biais de son écri ture que de sa percep tion. Son argu ment
se renforce d’autant plus dans le choix des jeux analysés, et l’inclu sion
de titres consi dérés comme grand public (casual) est en ce sens très
parlante. L’analyse du jeu mobile free- to-play (gratuit, mais propo sant
des microtransactions) Candy Crush Saga, bien qu’elle rejoigne
d’autres articles sur sa conclu sion par rapport à la contri bu tion au
flow, s’écarte de la vision de la musique comme inci tant au
mouve ment ou soute nant une « illu sion de produc ti vité » (McLaughin
et al., 2017) en s’inté res sant à la suspen sion tempo relle. Par cet
exemple, Summers invite à une approche plus ouverte, qui ne se
limite pas aux genres de jeux déjà anoblis par la critique, les jouaires
et les universitaires.

14

Le livre apporte aussi une nouvelle pers pec tive sur des notions de
plus en plus étudiées dans leur rapport à la musique de jeu vidéo. Les
méca niques de la nostalgie, tout parti cu liè re ment, ont fait l’objet de
plusieurs ouvrages majeurs ces dernières années (voir
notam ment Rone et al. 2022, Ivănescu 2019), mais qui n’exploitent pas
ou peu le point de vue des études queers dans leurs propos, ou le font
unique ment avec la pers pec tive de la repré sen ta tion de la culture
musi cale queer dans des jeux où elle occupe une place
centrale, comme Gone Home (The Full bright Company, 2013). Ici,
Summers assume de prendre de la distance pour proposer une
approche plus vaste et une inclu sion des problé ma tiques queers à
tous les niveaux de l’analyse de la musique de jeu. Cela permet
d’appré cier l’étendue possible de ces théo ries, et notam ment leurs
impli ca tions poli tiques et sociales au- delà de la ques tion
pure ment esthétique.
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Cette pers pec tive est d’autant plus impor tante qu’à l’heure actuelle,
l’indus trie du jeu vidéo traverse une période de muta tion et de crise
qui affecte tous les niveaux de la créa tion, impli quant les grands
studios comme les déve lop paires indé pen dants. Au- delà des récentes
vagues de licen cie ments dans des entre prises histo riques comme
Riot Games (Chalk et Wilde 2024), Unity (Carpenter 2024), ou encore
Micro soft (Warren 2024) en début d’année 2024, qui ont mené à
diverses critiques des méthodes de produc tion et de gestion du
personnel, ce sont aussi les attentes des jouaires et leurs réac tions
parfois violentes face aux défaillances des jeux qui ont été prou vées
comme étant en déca lage avec les moyens et objec tifs des équipes,
notam ment dans le cas des derniers jeux Pokémon (Lemaire 2022). La
manière dont Summers incite à porter un regard analy tique et
compré hensif sur l’imper fec tion et l’anti- essentialisme de la musique
permet d’ouvrir la porte sur des ques tions plus trans ver sales. Ces
inter ro ga tions concernent bel et bien la musique de jeu vidéo, qu’il
s’agisse des problèmes liés aux budgets, des soucis d’orga ni sa tion
dans les produc tions AAA 10, ou de la repré sen ta tion des mino rités (y
compris en matière de style musical) au sein des équipes. En ce sens,
les ques tion ne ments sur les contra dic tions en matière de goûts
musi caux, par exemple l’accep ta tion large ment répandue d’univers
sonores sans grand orchestre au sein de produc tions
tech no lo gi que ment à la pointe, pour raient prendre un tout autre
sens : celui d’une géné ra li sa tion de cette accep ta tion et de sa prise en
compte à l’échelle de toute l’industrie.
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Fidèle à son style d’écri ture et à son habi tude de cher cher à rendre
lisibles les concepts les plus diffi ciles d’accès (qu’on trou vait déjà dans
son ouvrage Unders tan ding Video Game Music sorti en 2016 chez
Cambridge Univer sity Press), Summers se plie aux exigences
d’acces si bi lité de la collec tion « Cambridge Elements ». Signant le
premier Element consacré à la musique de jeu, il fournit des
métho do lo gies et des exemples clairs et concis. Les enjeux sont
décrits avec préci sion et accom pa gnés de retrans crip tions sur
parti tions anno tées et de captures d’écran lorsque cela est
néces saire, illus trant bien les objec tifs, les résul tats et les biais, tout
en offrant un angle d’analyse parti cu liè re ment original et perti nent.
Le livre est de surcroit rendu acces sible aux personnes non
fami lia ri sées avec les théo ries queers. Plus qu’une étude en
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NOTES

1  « Here, queer ness is under stood as that which “destabil izes or ques tions
norm ative assump tions” by chal len ging hege monic logics, inher ited value
systems and norm ative activity. » (5) Toutes les traduc tions sont de l’autrice
de la recension.

2  Par souci de lisi bi lité et d'in clu si vité, les termes joueur/joueuse,
déve lop peur/déve lop peuse et lecteur/lectrice ont été mis sous une forme
épicène : jouaires, déve lop paires, lectaires.

3  « Part of the aesthetic attrac tion of game music is its sense of holding
space without directed drive – a consequence of writing for loops. As a
listener there is relief, even refuge, in the absence of a driving musical
agency. » (18)

4  « The norm ative uses and logics of time that “organize indi vidual human
bodies toward maximum productivity”. » (29)

5  « Timbres and tech no lo gies are used that are specific ally less productive,
less effi cient, less real istic, more restricted and often harder to
programme. » (29)

6  « Music is part of this destabil izing and de- essentializing of iden tity.
Music responds to my actions, yet it is also bound up with the actions and
persona of my char acter/avatar, whether that be a CIA agent (in
Splinter Cell), an elf- like teen ager (in Ocarina of Time) or even a goose (in
Untitled Goose Game (2019)). » (50)

7  Son bref servant d’icône sonore, c’est- à-dire à symbo liser une inter ac tion
ou une infor ma tion dans un système numérique.

8  « Games present ways of listening to, enga ging with and under standing
music that provide oppor tun ities to chal lenge inher ited assump tions and
reductive or mono lithic values, prac tices and iden tities. » (62)

9  « To love video game music is to love non- normativity and there fore it is
hopeful to recog nize the queer ness of game music. » (64)

10  Le terme « Triple A » est fréquem ment utilisé pour dési gner les jeux
vidéo dont le budget de déve lop pe ment et de promo tion est de très
grande ampleur.
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