
 

Undertale et la généricité 

 

 

Thème de l’émission 

  

Cette émission sera consacrée au jeu Undertale, développé par Toby Fox et sorti en 2015 

sur plates-formes de téléchargement. Nous interrogerons sa dimension générique, en 

essayant de la catégoriser dans le spectre contemporain du jeu vidéo. Nous poserons la 

problématique comme suit : « Undertale est-il le représentant dévoyé d’un RPG, ou bien 

créé-t-il un autre genre en lui-même ? » 

 

 

1. Présentation et problématique 00:40 => 04:48 

 

Où l’on présente le jeu de l’émission et notre problématique. 

 

2. La nature a horreur du vide 04:49 => 11:54 

 

Où l’on montre de quelle façon Undertale brouille son appartenance générique. 

 

3. Premiers rôles et seconds couteaux 11:55 => 17:56 

 

Où l’on propose une autre catégorisation du jeu. 

 

4. Du détail au tout, et réciproquement 17:57 => 23:55 

 

Où l’on montre que la généricité d’aujourd’hui ne permet pas d’analyser Undertale. 

 

5. Le premier des suivants 23:56 => 29:09 

 

Où l’on montre de quelles façons Undertale peut être considéré comme innovant. 
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