
Jeux en réalité virtuelle : quelles implications pour le traducteur ?  

Les modalités de consommation du média vidéoludique sont en constante évolution, tant du 

point de vue des intermédiaires systémiques et technologiques qu’en termes de pratique culturelle. 

Les jeux vidéo sont d’ailleurs particulièrement sensibles aux transformations de l’industrie 

vidéoludique, puisqu’ils se caractérisent par une évolution fortement dépendante des progrès 

technologiques (Benghozi et Chantepie, 2017), ce qui implique également une redéfinition fréquente 

de la posture du traducteur (Chandler et Deeming, 2012). Ces changements d’intermédiaires 

apportent de nouveaux usages, règles et codes que le joueur doit s’approprier consciemment ou non 

afin de progresser dans sa pratique. À cet effet, une médiation ludique est nécessaire. Le joueur et le 

jeu doivent entrer en contact au sein d’un cadre et d’un espace systémique bien définis (Genvo, 2006). 

Afin d’éviter que les textes vidéoludiques ne prennent une dimension métaleptique (Genette, 

2004), il est fréquent que les développeurs exploitent des stratégies liées à l’implicite pour guider 

discrètement les joueurs dans leur pratique. En conséquence, certains phénomènes sont répandus, 

comme la diégétisation des possibilités d’action et des règles du jeu (Barnabé, 2012) ou 

l’implémentation d’un accompagnement ludique dans les textes de jeux vidéo. Certaines stratégies 

employées par les traducteurs de jeux vidéo (Bernal-Merino, 2007 ; Costales, 2012) et certaines 

composantes spécifiques au média vidéoludique nécessitent une attention accrue de la part des 

professionnels du milieu (Houlmont, 2017), en particulier lorsque les codes et usages sont bousculés 

par un renouvellement technologique, comme dans les jeux VR. Lors de cette communication, nous 

nous proposons de mettre en lumière les enjeux des évolutions technologiques qui entourent la 

pratique de la traduction vidéoludique. 
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