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Le jeu vidéo est un média particulierement mobile au niveau mondial, ce qui nécessite de le traduire
dans de nombreuses langues. Aujourd’hui, le volume de textes de jeu vidéo traduit est énorme (Chandler
& Deeming, 2012). Bien que des stratégies et défis considérés dans une certaine mesure comme
spécifiques a la traduction de jeu vidéo aient été identifiés (Bernal-Merino, 2007 ; Costales, 2012), ce
domaine de recherche ne bénéficie pas encore d’une attention suffisante de la part des traductologues.
Comme illustrés dans de trop rares ouvrages portant sur le sujet, la traduction vidéoludique requiert une
grande polyvalence de la part des traducteurs et présente des difficultés variées. En effet, les jeux vidéo
contiennent des textes de type varié, tels que des textes rédactionnels, juridiques, narratifs ou encore
publicitaires, ce qui nécessite des stratégies de traduction adaptées a leur nature (Chandler & Deeming,
2012 ; Costales, 2012).

En outre, le caractére plurisémiotique du média vidéoludique présente également son lot de défis. Un
jeu vidéo est un objet complexe composé de nombreux langages, qui travaillent de concert pour fournir
une expérience cohérente : par exemple, les sons, les images, le texte ou encore les possibilités d’action
et d’interaction (Bogost, 2007). Aussi est-il indispensable pour le traducteur de tenir compte des
relations inters€miotiques des éléments du jeu vidéo lors de 1’activité traduisante, et ce afin de conserver
la cohérence interne de ’objet et de garantir 'utilisabilit¢ de 1’objet vidéoludique par le joueur
(Houlmont, 2017).

Le jeu vidéo posséde des normes et composantes textuelles particuliéres au domaine. Les textes étant
des éléments de game design a part entiére, ils occupent des fonctions spécifiques et indispensables au
sein de la plupart des ceuvres vidéoludiques, que ce soit en termes de guidage ludique ou de transmission
des régles du jeu. Il est par exemple fréquent que les développeurs tentent d’influencer le comportement
des joueurs au sein d’une ceuvre par le biais du texte de maniére détournée — principalement dans les
parties narratives — pour les pousser a adopter une manicre particuliére de jouer (2017). En outre, ce
guidage ludique est fréquemment opéré de maniére implicite afin d’éviter que le jeu ne prenne une
dimension trop métaleptique (Genette, 20006).

Le travail du traducteur de jeu vidéo consiste en une renégociation constante de différents aspects : les
besoins en termes de traduction purement textuelle, en fonction du type de texte a traduire ou des normes
linguistiques de la langue cible ; les impératifs posés par les différentes sémiotiques du jeu ; les
spécificités du média. Aussi nous proposons-nous de mettre en lumiére les relations qui régissent ces
aspects qui oscillent constamment entre tension, interaction et interdépendance. Pour ce faire, nous
recourrons a une grille d’analyse théorique spécifiquement développée a destination des traductions de
jeu vidéo (Houlmont, 2017). Cette grille permet non seulement d’identifier les composantes des
segments de textes vidéoludiques en regard des différentes sémiotiques du jeu, mais également de les
hiérarchiser en fonction du contexte d’apparition et du type de texte.

Identifier les différents types de relations qui régissent les langages du jeu vidéo et leurs implications
pour les traducteurs du domaine permettra d’apporter un éclairage supplémentaire sur les enjeux
entourant la pratique de la traduction vidéoludique.
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