Jeux en realité virtuelle : quelles implications
pour le traducteur ?
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Jeu vidéeo

Textes

Images

Sons

Possibilités d’action et d’interaction




Equivalence dénotative ;

Equivalence connotative ;
Equivalence esthétique-formelle ;
Equivalence textuelle-normative ;
Equivalence ludo-conative ;

Equivalence narrato-conative

Equivalence metasemiotique-heterosemiotique portant sur les regles (MHR);

Equivalence meétasemiotique-hetéroseémiotique portant sur d’autres semiotiques

(MHA).



Implicite
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-> Métagpse (Genette, 2007)
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Espace de liberte

Maude Bo
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Mouvements



Immersion totale

Argument marketing






Ready to rock

Prete a tout déchirer !
[SIC]

Nouvelle partie



Lplstory:
Fishing Cactus, 2016

'vping Chronicles

©

Typing game

Epistory vous immerge dans une aventure atmosphérique et
poétique dans laquelle vous incarnez une jeune fille sur le
dos d'un renard géant. A l'aide de votre clavier, annihilez la

corruption insectoide qui menace un fantastique monde en

origami. Découvrirez-vous les mysteres de la magie



TEXTE SOURCE : SHE WOULD HAVE TO BURN THE BRAMBLES BEFORE SHE COULD
PASS THROUGH THEM

TRADUCTION : IL LUI FAUDRAIT BRULER LES RONCES POUR POUVOIR PASSER DE
L'AUTRE COTE

COMMENTAIRE : EXPLAIN THAT FIRE MAGIC IS NEEDED TO GET PAST BRAMBLES
(AND ORANGE WRITING)

Insiste sur les regles (MHR)




TEXTE SOURCE : EVEN HERE, THERE WERE PRECIOUS THINGS

TRADUCTION : MEME ICI, IL Y AVAIT DE PRECIEUSES CHOSES

Fonction ludo-conative




Salilrento VR

@ MIXED REALMS



TEXTE CIBLE :
MODIFIE L'APPARENCE DE TON PERSONNAGE POUR L'ADAPTER A TKS DIMENSIONS
PHYSIQUE REELLES.
LORSQU'IL EST CORRECTEMENT CALIBRE,

OuU

TEXTE SOURCE :
MODIFY YOUR PLAYER MODEL TO MATCH UP TO YOUR REAL LIFE PHYSICAL
DIMENSIONS.
YOU CAN ALSO DISABLE THE MODEL (SHOWING JUST THE HANDS) IF IT DOESN'T
WORK FOR YOU.




TEXTE CIBLE :

, LES PROCHAINS COUPS PENDANT 1 SKCONDE
OCCASIONNERONT DE DEGATS SUPPLEMENTAIRES [SIC]

TEXTE SOURCE :
, THE NEXT HIT WITHIN 1 SECOND DEAL
MORE DAMAGE.
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Tutoriel intradiegetique

Version anglaise

o T1lt the thumbstick forward to activate
your teleporter.

e Now aim the beam at the Jlocation in
front of you.

* You can also change which way you 're
facing when you teleport.

* As before, tilt and hold the thumbstick to
aim the beam at the location in front of

you.
* Now rotate the thumbstick to change the
facing direction.



* Inclinez le stick analogue vers 1’avant pour
activer votre teleporteur.

* Visez I’endroit situ¢ devant vous a 1’aide
du rayon.

N N * Vous pouvez ¢galement changer la

Tutoriel intradie getique ‘4 direction dans laquelle vous étes tourne

Y lorsque vous vous teléportez.

* Comme d’habitude, inclinez le stick
analogue et maintenez-le dans cette
position pour viser I’emplacement.

* Et maintenant, faites tourner le stick
analogue jusqu’a vous tourner dans la
bonne direction, et relachez-le lorsque
vous etes satisfait.

Version francaise




® e
»Th tick = Stick analogue

> Réference directe au peripherique de ¢
joueur.

S

Ole du

. As before 2 Comme d’habitude
- =»Diggétisation de 1’action
- =»Probléme de contexte et d’implicite
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Nouveau code
Grip

Contre-intuitif pour une modalité de consommation mimeétique
Non exprime durant le didacticiel

Plusieurs usages
-> Appui continu
—> Appui et relaché
->Toucher simple d’un objet
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Conclusion

=>» Les jeux VR cumulent les difficultés liées a leur statut de jeux vidéo et celles
liees a leur nature de nouvelle modalité de consommation du media

videoludique.
=» Un bouleversement des codes du jeux vidéo n’affecte pas que lesgoueurs, mais

¢galement toutes les parties de la chaine de développement (game designers,

traducteurs, ...)
=» Le prix du nouveau matériel est un frein aux bonnes pratiques de traduction.
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