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an;pliﬁer l'immersion.
Au ceeur de ﬁtte symphonie

visuelle, nre musical

se disti par sa capacité
uniqu pulser I'énergie
: le Drums & Bass.

eu un
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. pu 08
rivée dl-l Drums and
dans les salles obscures n’a
. ‘- 0 )

pas fait exception. Initiale-
ment associé a des genres
de niche, son énergie brute
et sa capacité a créer une at-
mosphére tendue ou futu-

riste en ont rapidement fait

ix privilégié pour

lade. Le personnage du
chasseur de vampires est
intrinséquement lié a ’'am-
biance nocturne et urbaine
du D&B. Des titres comme
«Confusion» de New Order
(remixé par Pump Panel
pour le fameux générique
du club) ou «Bloodrave»
de Purity (sur la B.O. du
premier Blade) ont cimen-
té lidée que le Drum and
Bass était le pouls sonore
d’un monde souterrain,
sombre et high-tech. Il ap-

porte une urgence fréné-
tique aux scénes de combat
et de poursuite, rendant
chaque coup plus percu-
tant, chaque fuite plus dé-

sespérée.

« Le rythme efréné du D&B
créé un sentiment d’incon-

ort et d’excitation qui guide le

spectateur a travers des pay-

sages visuels complexes ».

onathan HEERAH

- Artiste

Amateur du D&B
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C’est dans l'industrie du

gaming que le Drums &
Bass a trouvé une place ex-
ceptionnelle. Linteractivité
inhérente aux jeux se marie
parfaitement avec I'énergie
évolutive de ce style musical,
transformant I'expérience du
joueur en une immersion
totale.

Laccélération constante, les
combats frénétiques et la
nécessité de réflexes rapides
trouvent leur correspondance
parfaite dans les beats rapides
et les montées en puissance
du D&B. Des titres comme
la série Wipeout ont mar-
qué les esprits par leurs

bandes-son avant-gardistes,

phére de vitesse et de com-
pétition inégalée. Les breaks
agressifs et les synthés per-
cutants deviennent une par-
tie intégrante du gameplay,
augmentant l'adrénaline et
synchronisant le joueur avec
Iaction.

Le D&B saventure aussi
dans des jeux d’exploration
ou des RPG qui cherchent &
créer une ambiance urbaine
dystopique ou un sentiment
d'immensité technologique.
Ses textures sonores com-
plexes peuvent évoquer des
paysages
tiques, des jungles urbaines
tentaculaires ou des stations

spatiales abandonnées.

post—apoca.lyp—. ]

Limpact est ¢

and Bass ne se c

de sonoriser I

définit, il la sculpte, il de-

vient un élément cl; ==
B e

design sonore, poussant le
joueur a simmerger toujours
plus  profondément dans

Punivers virtuel.

« Dans l'univers du jeu vidéo, le
Drums & Bass prouve sa poly-
valence et sa pertinence ».

Jonathan HEERAH - Artiste

Amateur du D&B
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blic, le chemin parcouru
par le Drums and Bass est
remarquablegloin détre un
imple b : fo?d, il S'est
n vecteur

ratif puis-

ine expé-

l'urgence 4 une scéne de film,

amplifier le frisson d’une

poursuite vidéoludique ou

complexes et ses textures qui, par sa seul

. . 'S
nores riches lui permettent
de

m&sicaux pour devenir un

transcender les genres
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véritable langage cinémato-
graphique et vidéoludique.
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Laventure ne fait que com-
mencer. A mesure que les
\

que les créateurs de contenu

technologies  évoluent

cherchent de nouvelles ' fa- l.
cons d’engager leur publie; le

Drums and Bass contin
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