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Hyperdot est un zine, créé en stream
par Esteban Grine pour rassembler
et documenter des sujets variés en 
fonction de ses obsessions. 

Ce numéro concerne ce qu’il se dit 
sur la série de jeux vidéo Hades, 
créée par SUPERGIANT (2018, 2024)
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J’échoue dora, ou 
peut-être que je 
progresse, je ne 
saurais pas te dire. 
D’ailleurs, j’y pense, 
tu ne devais pas 
t’entraîner à faire 
peur aux autres ce 
soir ?
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« IL Y A UNE RAISON POUR LAQUELLE CES 
PERSONNAGES FASCINENT LES GENS DEPUIS DES 

MILLIERS D'ANNÉES, ET MON HYPOTHÈSE EST QUE CE 
N'EST PAS À CAUSE DES POUVOIRS DE LA LUMIÈRE OU 
DE L'EAU... C'EST PARCE QU'IL S'AGIT D'UNE FAMILLE 

VRAIMENT DÉRANGÉE. SI LES DIEUX NE SONT PAS 
PARFAITS, QUELLES SONT NOS CHANCES À NOUS ? » 

(KASAVIN, IN PARK, 2020) 

« À travers les interactions avec les dieux, les 
monstres que Zagreus combat et les mythes 
entrelacés avec l'histoire du jeu, Hadès se 
concentre sur les liens entre les personnages 
de la mythologie grecque, sur leurs défauts en 
tant que dynamique familiale. L'attention 
portée par Supergiant aux détails des 
conversations entre les dieux et les déesses, 
ainsi que l'immense valeur de rejouabilité du 
jeu lui-même, permettent à l'histoire d'Hadès 
d'être intimement liée à ses influences 
classiques, créant ainsi un jeu qui utilise la 
mythologie grecque pour raconter sa propre 
histoire sur les familles, à laquelle beaucoup 
de gens en dehors des Enfers peuvent 
s'identifier. » (Sedgwick, 2021, p. 21)

Park, G. (2020, octobre 13). Here’s how ‘Hades’ makes going back to hell feel fresh. Washington Post. 
https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/10/13/hades-game-origins/
Sedgwick, E. R. (2021). Cheat codes of the gods : Narrative and greek mythology in video games.

https://www.washingtonpost.com/video-games/2020/10/13/hades-game-origins/


Vous savez qu'Hadès fait un travail 
remarquable en proposant des 
dialogues inédits, tout le temps, et 
même après des dizaines d'heures. la 
plupart des joueurs et joueuses 
n'auront jamais entendu une seule 
réplique être répétée. Comment 
Supergiant a-t-il réussi à faire cela ? 
La réponse à cette question commence 
par le scénario du jeu. Il compte 300 
000 mots, ce qui, soit dit en passant, 
est plus important que The Game of 
Thrones. Et vous savez que George RR 
Martins n'écrit pas des histoires 
courtes. (PMG, 2020 : 2’56)

People Make Games (Réalisateur). (2020, novembre 
19). The System Behind Hades’ Astounding Dialogue. 
https://www.youtube.com/watch?v=bwdYL0KFA_U

https://www.youtube.com/watch?v=bwdYL0KFA_U


Mais vous ne pleurez 
jamais, vous, Hécate ! 
Et je veux devenir 
forte, comme vous ! 
Comme ça, je pourrais 
trouver Cronos, et le 
tuer pour tout ce qu’il 
a fait. 

Melinoë, nymphe chthonienne, princesse 
des enfers



Vandewalle, A. (2024). Video Games as Mythology Museums? Mythographical Story Collections 
in Games. International Journal of the Classical Tradition, 31(1), 90-112. 
https://doi.org/10.1007/s12138-023-00646-w

https://doi.org/10.1007/s12138-023-00646-w


Votre majesté royale, vous voulez ma 
chanson ? Vous savez qu'elle s'appelle 
"bon débarras", n'est-ce pas ? Tsk, 
mais bien sûr, pourquoi pas. Si une 
musique doit être jouée dans votre 
Maison, autant qu'elle soit géniale. Et 
laissez-moi vous donner quelque 
chose pour l'accompagner. 

(Hadès 1, capture d’écran transmise par @Bloupeuh)

Eurydice, réappropriation « feminist
coded » du mythe ? 

L'Eurydice d'Hadès est aussi différente de celle 
du mythe classique qu'il est possible de l'être. 
C'est une femme de couleur au franc-parler et 
à la personnalité affirmée, qui a été une 
véritable partenaire et collaboratrice d'Orphée 
au cours de leur vie. Dans la mort, plutôt que 
de dériver dans l'éternité comme un souvenir 
de l'échec déchirant d'Orphée, elle se relève et 
se crée une nouvelle vie dans laquelle elle peut 
être heureuse et autosuffisante ; un arc 
narratif pour lequel Supergiant est 
particulièrement qualifié. Comme Zia dans 
Bastion, elle endure son traumatisme et s'en 
sort sans culpabilité et avec un avenir plus 
radieux. À l'instar de Red dans Transistor, elle 
pleure mais ne désespère pas, et choisit la 
façon dont elle veut que son histoire se 
termine, sans se soucier de ce que les autres 
ont prévu pour elle. Faut-il s'étonner qu'un tel 
personnage aille à l'encontre de la tendance à 
satisfaire un Male Gaze supposé ? (Jones, 2022:114, 

traduction semi-automatisée)
Jones, K. (2022). Good riddance: refiguring Eurydice in Supergiant’s Hades. In Draycott, D. J., & 
Cook, D. K. (2022). Women in Classical Video Games. Bloomsbury Academic.
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Hades 2



Junius, N., Kreminski, M., & Mateas, M. (2021). There Is No 
Escape : Theatricality in Hades. Proceedings of the 16th 
International Conference on the Foundations of Digital Games, 
1-8. https://doi.org/10.1145/3472538.3472561

La théatralité d’Hades
passe par la mise en place 
d’un méta-récit qui 
s’intercale entre chaque 
récit individuel. Ces 
derniers sont les échappées 
de Zagreus et Melinoë. S’ils 
offrent un cadre fixe et 
répétitif, le méta-récit
offre aux joueuses et 
joueurs d’adopter un 
regard critique et réflexif 
sur leur session.

https://doi.org/10.1145/3472538.3472561


“They don’t have the same social taboos or 
hang-ups which might exist in society 
today,” Kasavin told me back in 2020. “They 
have a complex understanding of love and 
just accept that love at face value. It’s just 
something they wouldn’t think to question, 
and we did that both to be faithful to Classic 
mythology and because when you create a 
fantasy setting, it’s an opportunity to 
portray a world with different values than 
the one that exists today.” (Kasavin, in King, 
2022)

“Hades’ fandom has long abandoned 
the confines of the early access game 
that birthed it. I’m not even 
sure Supergiant could have predicted 
how much fans would fall in love with 
these characters, or how horny we’d 
get thirsting over them through 
fanfics, fanart, and new 
interpretations of their relationships 
the game provides a foundation for.” 
(King, 2022)

King, J. (2022, décembre 12). Hades 2 Needs To Be Gayer Than 
Ever. TheGamer. https://www.thegamer.com/hades-2-gay-
queer-representation-characters-story/

https://www.thegamer.com/hades-2-gay-queer-representation-characters-story/
https://www.thegamer.com/hades-2-gay-queer-representation-characters-story/


La sugar mommy
avec 15% de body fat La buff dominatrix

L’homme mystérieux 
le plus green flag 

du monde



Noclip - Video Game Documentaries (Réalisateur). (2018, décembre 
19). How Supergiant Secretly Launched Hades—Developing Hell #01. 

https://www.youtube.com/watch?v=JzyE9hi912c

https://www.youtube.com/watch?v=JzyE9hi912c


Agniagni
Choas
Agniagnia
CHAOS

fin
@EstebanGrine


	Diapositive 1
	Diapositive 2
	Diapositive 3
	Diapositive 4
	Diapositive 5
	Diapositive 6
	Diapositive 7
	Diapositive 8
	Diapositive 9
	Diapositive 10
	Diapositive 11
	Diapositive 12
	Diapositive 13

